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RESUMEN

El proyecto se alinea con el objetivo de alcanzar un progreso sostenible, empleos
dignos y un crecimiento econémico, al enfocarse en la mejora de la capacitacion y
habilidades del personal a través de la tecnologia avanzada, lo que promueve un
incremento econdmico incluyente y sostenible. Al implementar un sistema de realidad
virtual, contribuye a lograr mayores niveles de eficiencia econémica al promover la
diversificacion, avance tecnolégico y la originalidad, Este enfoque facilitara conseguir
el empleo pleno y productivo, asegurando condiciones laborales justas y fomentando
la preparacion y el aumento de habilidades. Su objetivo es desarrollar un sistema de
RV para el entrenamiento de equipos tecnologicos del personal de JPR
Telecomunicaciones. Tipo de investigacion es aplicada, su objetivo es utilizar
conocimientos cientificos y tecnolégicos para brindar una solucion practica a los
problemas, la muestra se consideré al personal de JPR Telecomunicaciones que
requieren entrenamiento en equipos tecnoldgicos y esta conformado por 32 técnicos
de campo. El proyecto tiene la capacidad de renovar la calidad del entrenamiento,
aumentar la eficiencia laboral y contribuir al desarrollo profesional del personal de
JPR Telecomunicaciones.

Palabras clave: Entrenamiento, tecnologia avanzada, formacion.



ABSTRACT

The project is aligned with the objective of achieving sustainable progress, decent
jobs and economic growth, by focusing on improving personnel training and skills
through advanced technology, which promotes inclusive and sustainable economic
growth. By implementing a virtual reality system, you contribute to achieving higher
levels of economic efficiency by promoting diversification, technological advancement
and originality. This approach will facilitate achieving full and productive employment,
ensuring fair working conditions and promoting preparation and increased skills. . Its
objective is to develop a VR system for training technological equipment for JPR
Telecommunications staff. Type of research is applied, its objective is to use scientific
and technological knowledge to provide a practical solution to problems, the sample
was considered JPR Telecommunications personnel who require training in
technological equipment and is made up of 32 field technicians. The project has the
capacity to renew the quality of training, increase work efficiency and contribute to the
professional development of JPR Telecomunicaciones staff.

Keywords: Training, advanced technology, training.
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. INTRODUCCION

El rubro de Ingenieria de Comunicaciones, en el cual se encuentra la
empresa JPR Telecomunicaciones S.A.C. Brinda una diversidad de servicios,
los cuales tienen un tiempo de duracion de 15 dias y la mayor parte del trabajo
se realiza en zonas alejadas de la ciudad y que tiene un dificil acceso, y los
equipos que manipulan son de grandes dimensiones y es debido a ello que
trabajan con la luz del dia, ademas tienen un tiempo establecido para la
entrega de los proyectos y se les exige a los trabajadores que sean eficaces,
pero la falta de experiencia de los ingenieros de campo de estar preparados
para la gran variedad de servicios que brindan, porque no cuentan con un
espacio donde puedan estar capacitandose, ya que muchos de los equipos
son muy costosos, ocupan demasiado espacio, son equipos pesados y se
pueden danar facilmente, esto puede conllevar a un incumplimiento en la
entrega del proyecto, gasto excesivo en los materiales, equipos dafiados,

lesiones graves y exceso de personal.

La realidad virtual es definida como una tecnologia que, mediante la
simulacidén por computadora, sumerge a los usuarios en un mundo interactivo
donde experimentan multiples sensaciones, asi como también emociones

(Cozar, Gonzales, Villena y Merino, 2019).

Fernandez (2023), refiere que la VR es una tecnologia nueva que aun
esta en sus inicios ya que los equipos que se utilizan son muy rusticos, como
es el caso de las computadoras, que en sus inicios eran grandes, pesados y
muy costosos y con el pasar del tiempo la tecnologia fue avanzando y a su vez
fue mejorando el equipo y volviendo su precio mas accesible para su publico.
Por ello hay empresas tecnolégicas como Apple, HTC, Oculus, Sony vy
Samsung, que estan compitiendo en crear unos visores de realidad virtual
ligero, de facil transporte, de buen ensamblaje, buena calidad de imagen vy

cémodo para su usuario, como ya mencionado es un producto nuevo que se



esta lanzando al mercado, el cual tendra un costo elevado y por el momento ha
tenido un mayor apoyo en norte américa. A pesar que es una tecnologia que
se puede adaptar a diferentes areas laborales, como es el caso de la medicina,
donde los doctores realizan practicas sin temor de poner en riesgo a su
paciente, el cual genera una reduccién favorable a las empresas, como el uso

de equipos con mayor costo, espacio y equipamiento.

Figura N° 01 - Crecimiento de las ventas de VR a nivel mundial
125.000
100.000
75.000

50.000

Envios en miles de unidades

25.000

2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030

@ América del Norte @ América Latina Europa occidental @ Europa oriental

® Oriente Medio y Africa Asia-Pacifico

Fuente: Statista - Rosa Fernandez

Por ese motivo la empresa Apple vieron una oportunidad de mercado con
su producto Apple provision y realizaron un prondstico de sus ventas que tendran

hasta el afio 2030 a nivel mundial.

La realidad virtual es una vivencia inmersiva e interactiva que aprovecha la
tecnologia mas avanzada, generando asi una sensacion de realidad. Debido a
ello, se ha convertido en una opcion mas utilizada en actividades en el ambito de

la neurorrehabilitaciéon. La RV permite a las personas trabajar de manera segura,



adaptado a la persona, puede ser usado en cualquier momento y disefiado a
necesidad de la persona. Es mayormente usada entre los jovenes, aunque esta
empezando a ver su potencial en la rehabilitacion y estimulacion de personas
mayores, que sufren infarto cerebral, demencia, Parkinson. Ademas, se ha
comprobado que es extremadamente beneficioso en el tratamiento de una amplia
gama de condiciones médicas, como: Fobias, trastorno de estrés postraumatico,
rehabilitaciones motoras, ataques de panico, autismo, trastorno de déficit de
atencion (Sastre, 2020, p162).

Oliveira (2020, p. 17) (Thesis, Postgraduate) in his thesis titled “Virtual
reality web application for automotive data visualization”,mentions that one of the
tools most used by project creators for the use of virtual reality viewers is Unity,
since it is free and has a wide variety of projects of large and small world
dimensions that can be used. Being open world, allows you to create online
games, where other players can join the same game room, with different
approaches, both for entertainment, horror, learning, projects aimed at all
audiences and ages, this is because there is a A large group of contributors
upload projects through the Unity page, where users can upload textures, objects,
games, among others, which can be downloaded and exported for the project you
are developing. In addition, it has video tutorials and conferences that allow

greater understanding of its use.
Formulacién del problema:

¢ Cual es el impacto que tendra el sistema de realidad virtual para el
entrenamiento de  equipos tecnolégicos del personal de JPR

Telecomunicaciones, Callao, 20237
Formulacién Especificas:

e ;Cuales son los desafios en el diseio de un sistema de realidad

virtual utilizando Unity, Cinema 4D y GIMP para el entrenamiento del personal



de JPR Telecomunicaciones?

e ,;En el uso del sistema de realidad virtual, cual seria el impacto de la
capacitacion del personal de JPR Telecomunicaciones?

e ;,Como medir de manera precisa y objetiva la efectividad del sistema
de realidad virtual en el entrenamiento del personal de JPR

Telecomunicaciones?

Justificacion:

Teniendo en cuenta el siguiente proyecto sobre el sistema de RV para el
entrenamiento de equipos tecnologicos del personal de JPR
Telecomunicaciones, se puede decir que el motivo principal radica en mejorar
la eficiencia de los trabajos realizados en campo y asi reducir gastos a la
empresa, si bien se quiere mejorar, no cuentan con el espacio, equipos

tecnoldgicos y el conocimiento necesario para su funcionamiento.

Debido a ese problema, este proyecto de investigacion se justifica de los
procesos que deberian tener una mejora en términos de aumentar el
entrenamiento de equipos tecnoldégicos del personal. Nuestro proyecto se
realizara porque se percibid6 una necesidad dentro de JPR
Telecomunicaciones, el cual se puede solucionar implementando la realidad
virtual para reducir gastos, evitar tragedias y se puede aplicar en diferentes

rubros empresariales.

Esta propuesta se hace para brindar una solucién factible para la
empresa, ya que con la implementacidn del proyecto se busca entrenar al
personal para que brinde un buen desempefio en el campo, cumplir con el

tiempo de entrega del proyecto, reducir gastos y prevenir accidentes.

La realidad virtual esta siendo utilizada en diversas areas de formacién
que estan relacionadas con educacién, ingenieria, medicina, psicologia e

inclusive en la formacién de militares y en la preparacion de los astronautas



(Cozar, Gonzales, Villena y Merino, 2019).

Existen investigaciones que mencionan que una corta experiencia
mediante la realidad virtual puede ser conveniente para transformar y

mantener sus acciones en el mundo real (Ochoa, Perez, 2019, p. 4).
OBJETIVO GENERAL:

Desarrollar un sistema de realidad virtual para el entrenamiento de
equipos tecnoldgicos del personal de JPR Telecomunicaciones S.A.C., Callao,
2023.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Disenar un sistema de realidad virtual mediante Unity, Cinema 4D y
GIMP para el entrenamiento del personal y capacitar en su uso en JPR
Telecomunicaciones.

e Evaluar el uso del sistema de realidad virtual y su mejora en el
desempeno del personal en JPR Telecomunicaciones.

e Analizar la efectividad del sistema de realidad virtual en el

entrenamiento del personal en JPR Telecomunicaciones.
HIPOTESIS GENERAL:

Por medio del sistema de realidad virtual se podra mejorar la efectividad
del entrenamiento de equipos tecnologicos del personal de JPR

Telecomunicaciones S.A.C, Callao, 2023.
HIPOTESIS ESPECIFICAS:

e El sistema de RV que se implementé en la empresa JPR
Telecomunicaciones lleva a cabo un programa de entrenamiento, entonces se
obtendra un mayor nivel de retencion de conocimiento, habilidades y

competencias, asi como una mejora en la eficiencia y seguridad del trabajador



en el desempenio de sus labores de JPR Telecomunicaciones.

e A Través del sistema de realidad virtual se lograra una mejora en la
capacitaciéon del personal en el entrenamiento de equipos tecnoldgicos,
logrando asi una eficiencia, productividad y un mayor rendimiento en JPR
Telecomunicaciones.

e Al evaluar el impacto del uso del sistema de realidad virtual, se
esperaria que mejore significativamente el rendimiento laboral, la eficiencia en
la ejecucibn de tareas y la satisfaccion de los clientes de JPR

Telecomunicaciones.



. METODOLOGIA



2.1 MARCO TEORICO
2.1.1 Nacional

Manrique (2021) (Tesis, Pregrado) En tus tesis titulado “Simulacién de realidad
virtual como soporte al desarrollo de practicas académicas en cirugia
laparoscopica de los estudiantes de medicina”, en su estudio menciona que la
cirugia laparoscopica es un método quirurgico muy utilizado en la actualidad,
debido a que tiene menos complicaciones postoperatorias o por su larga estancia
hospitalaria postoperatoria. Las simulaciones y el uso directo de los pacientes en
los quiréfanos presentan desafios para profesionales y estudiantes. Una principal
ventaja del uso de la realidad virtual es representar las diversas técnicas
realizadas de forma remota, lo que facilitara a los estudiantes la realizacion de
estas practicas en funcion de la problematica que se enfrenta actualmente debido
al aislamiento. Uno de los principales retos es crear una simulacion acorde al
contexto actual, se utilizan instrumentos médicos para una adecuada interaccién
y cuya usabilidad permita a los estudiantes interactuar con diversos escenarios de
forma instintiva. Se realiz6 dos encuestas como tema central fueron: usabilidad
del contexto de aprendizaje y realidad virtual con once y doce preguntas; la
investigacion se realiz6 a 27 estudiantes, profesores y graduados; tuvo como
resultado 85,85% de encuestas con resultado positivo el ambito de “entorno de
aprendizaje” y en el 81,18% de los estudios positivos dentro del ambito de
“facilidad de uso virtual”. El proyecto fue disefiado en cinco niveles para que los
usuarios puedan concentrarse mas en cada tarea que se esta desarrollando y
puedan hacer labores especificas que los usuarios quieran practicar; las
categorias desarrolladas incluyen diversos tipos de pinzas, recorte, diversos
cortes de camara; cada categoria tiene diversas instrucciones a ejecutar y los
usuarios pueden interactuar de una manera mas manejable. Se concluyé que la
solucién técnica implementada, facilita la practica al usuario de manera
procedimental y practica, para que asi puedan desarrollar sus habilidades en

técnicas quirurgicas laparoscopicas.



Nurena, Ramos (2021) (Tesis, Pregrado) En su tesis titulado “Serious Game
para el aprendizaje de gestos estaticos del lenguaje de sefias peruano
mediante el uso de realidad virtual”, su objetivo es crear un juego significativo
que ensefe a los usuarios que no tienen esta discapacidad gesticular palabras
ensefarles la comunicacion por sefias mediante la realidad virtual, se ha utilizado
el dispositivo HTC Vive. La sordera es un trastorno médico en el cual una
persona tiene una incapacidad para oir o percibir el sonido de manera normal,
puede ser parcial o total, ademas puede ser congénita o adquirida debido a
factores como enfermedades, lesiones o exposiciones a ruidos fuertes. Tiene
como nombre Sign Shooting, el cual consiste en VIl niveles donde el usuario
aprendera 3 gestos de letras por cada uno de estos niveles. Ademas, uso el
dispositivo Vive Hand Tracking SDK para la localizacion de los dedos. Toda esta
informacion generara datos sobre los movimientos a aprender, que serviran para
entrenar modelos de redes neuronales para asi reconocer los simbolos. Para
validar la oferta, a los usuarios que completaron el juego se les pidi6 que
respondieron la encuesta fue repartida en aventura de juego y ensefianza del
usuario. Los resultados alcanzados revelan que el puntaje promedio de las
personas fue mayor de 4 (de 5 puntos) y ademas durante todas las reuniones
aprendieron en promedio 17 gestos (de un total de 24). Su conclusion fue que el
uso de la RVI motiva a los usuarios a participar en los juegos y esforzarse por

alcanzar sus objetivos.

Suarez (2017) (Tesis, Maestria) En su tesis titulado “Disefio de un sistema de
realidad virtual como estrategia motivadora en el aprendizaje del disefio de
ingenieria”, el estudio realizado trata sobre disefiar un sistema crear un sistema
de VR para estimular los procedimientos de aprendizaje del disefo para
estudiantes de ingenieria. Al disefiar un entorno de realidad virtual, los
estudiantes pueden realizar practicas de ingenieria en él, por ejemplo, disefio
experimental de estructuras de edificios, etc. Por ejemplo: basado en el uso de
casas de aviones, apartamentos, puentes y solidos primitivos: esferas, conos,

piramides, prismas, cilindros, etc. Implica el estudio y analisis de las estructuras



de la edificacion mediante experimentos controlados para garantizar su calidad,
durabilidad y seguridad. El estudio se realizé un disefio experimental y utilizaron
una muestra de 76 participantes para probar su validez. Los datos se recopilaron
a través de una encuesta y se les entregd un cuestionario con una serie de
preguntas para obtener los resultados del pre y el postest. Las herramientas
elegidas para disenar el sistema de RV SIREV son: Android como un sistema
operativo, para el disefo se utilizdo Sweet Home 3D, Samsung Oculus VR,
software de motor de juego Unity3D y teléfono movil Samsung Galaxy S7 como
entorno de visualizacién. Se concluyé que la mayor parte de los participantes
encuestados cree que utilizar sistemas de aprendizaje de realidad virtual en el

aula puede motivarlos a aprender porque es una forma innovadora y agradable.

Mosayhuate, Puma (2019) (Tesis, Pregrado) En su tesis titulado “Aplicacién de
realidad virtual para la mejora del aprendizaje de operaciones logisticas
internacionales en Sun Line Logistic S.A.C”, en su investigacion empleé el
desarrollo, analisis e integracion de la RV en el entorno de planificacion para
mejorar la introduccién y el proceso de aprendizaje del personal. Teniendo como
objetivo de la investigacion, establecer las consecuencias de implementar un
aplicativo mévil con realidad virtual, para aprender los procedimientos que realiza
un empleado logistico el cual sera medido el aumento de conocimiento, el
aumento de la motivacion hacia querer aprender. La muestra es de 20
empleados. El disefio de investigacidon ha sido pre experimental. Y se obtuvo
como conclusién que el sistema de RV que fue aplicada en los entrenamiento y
preparacion de los procedimientos que realiza un personal logistico, tuvo
consecuencias positivas en todo el personal, ya que generé interés sobre los
entrenamientos recibidos. Ademas, se recomienda aplicar esta tecnologia en
futuros entrenamientos, dado que tiene una mayor inversion y captacion del

personal, estimulando el aprendizaje sobre los procedimientos.

Concha (2020) (Tesis, Pregrado) En su tesis titulado “Plan de marketing para
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una empresa de preparacion del sector minero basado en el uso de RV”, el
trabajo de investigacion trata sobre un proyecto de mercadotecnia para una
empresa que se dedica al entrenamiento utilizando RV, la empresa brinda el
servicio de adiestramiento utilizando la realidad virtual, esta tecnologia esta
siendo empleada para aumentar la captacion y ensefianza del personal. Esto
permite a los usuarios simular situaciones del mundo real y aprender de manera
practica y efectiva, mejorando la retencion de informacion y desarrollando
habilidades de manera mas rapida y eficiente. Para la investigacion se utilizo la
técnica descriptiva, con una vision cualitativa y un disefio transversal que no se
sometid a pruebas. El estudio fue realizado en un tiempo de 6 meses. Para la
adquisicién de resultados se realizdé una entrevista a 10 empresas. El tipo de
estudio es aplicado, se evitd la participacién de los usuarios, debido a su
complejidad. Se considera un muestreo que no se basa en la probabilidad, por

conveniencia.

Nayhua , Guzman (2023) En su articulo de investigacion titulado “Uso de
realidad virtual inmersiva (RVI) para el entrenamiento de personal en
seguridad, mantenimiento y operaciones”, en su investigacion desarrolla un
sistema en RV para capacitar a los contribuyentes en el mantenimiento, seguridad
y operaciones, simulando diversas situaciones de riesgo con el objetivo de
ensenar al personal cdmo manejarlas efectivamente. El estudio se llevo a realizo
mediante el uso de un método exploratorio descriptivo de investigacion, con un
disefio transversal no experimental. Los métodos empleados incluyeron la
inspeccion de registros y analisis documental. Para analizar e interpretar datos se
utilizaron diagramas de causa y efecto junto con estadistica descriptiva. La
muestra estuvo compuesta por 122 empleados de los departamentos de
mantenimiento, operaciones y seguridad. Llegaron a la conclusion que 86% de
los trabajadores percibié que aumenta su nivel de retencién y captacion. El 87%
de los wusuarios afiirmé que el uso de estos sistemas podria reducir

significativamente la cantidad de eventos.
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Sulca (2017) (Tesis, Pregrado) En su tesis titulado “Sistema de realidad virtual
para la terapia de exposicion en pacientes con fobia social en la clinica
Grupo Fuentes Carranza S.A.C”, en su informe desarrolla un sistema de RV
comenzando desde el exploracion, progreso, comprobaciéon y aplicacion para el
tratamiento de exposicion en la clinica. Fue realizado con la metodologia
SCRUM, se utilizan diversos lenguajes de programacion como JavaScript,
Strongloop con la version 2.0 y Angular versién 1.0 con banco de datos MYSQL,
de escritorio Java Standard, C + + y Arduino One R3. La investigacion tuvo la
poblacién de 24 participantes el cual fueron agrupados en dos subgrupos. Se
utilizé metodologia aplicada de tipo experimental y disefio cuasiexperimental en
los dos subgrupos, donde fueron medidos el pulso y conductividad de la piel, el
cual demostréo una reduccion 62.06% del pulso a 87.44% y del 64.21% de la
conducta de la piel a 87.80%.

Diaz (2022), (Tesis, Pregrado) En su tesis titulada “Aplicaciéon de la realidad
virtual como tecnologia innovadora al proceso de entrenamiento en bloqueo
de energias”, la investigacion tiene como objetivo optimizar las habilidades de
cierre de energia de los alumnos en su ultimo afo de instituto, mediante el uso de
la realidad virtual. Esta tecnologia permite el acceso a escenarios de
entrenamiento de dificil acceso y alto riesgo de exposicion. En el estudio, se
compararon dos grupos de estudiantes: uno recibié entrenamiento con equipos
tecnolégicos fisicos y otro que se entrend con la simulaciéon de un entorno de
realidad virtual. Ambos grupos fueron evaluados a través de encuestas y pruebas
de conocimiento, los resultados se analizaron estadisticamente para determinar
las diferencias en la evolucion de las habilidades. Los hallazgos indican que el

uso de la RV tiene un impacto positivo en las habilidades de los estudiantes.
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Manrique (2019), (Tesis, Pregrado) en su tesis titulada “Realidad virtual y su
influencia en la reduccion de costos 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”, se basa en la ejecucidén de un sistema de entrenamiento de RV es
la base de la investigacion y capacitacion sobre los métodos, tratamientos y
cirugias en las diferentes especies y razas que deben realizar los estudiantes, de
esta manera podran realizar sus practicas no solo dentro del centro educativo,
sino también desde la comodidad de su casa, el enfoque del estudio que se utilizo
fue experimental, para la adquisicion de los resultados se realizd una serie de
preguntas a 7 profesores y 100 estudiantes de la universidad cientifica, el cual
después de haber implementado el sistema de realidad virtual, los datos
obtenidos fueron del 75% de respuestas correctas, el cual es un resultado
aceptado ya que es favorable para la universidad, ya que estaban innovando en
los métodos de aprendizaje y se concluydé que la RV es una nueva herramienta
tecnoldgica que se puede implementar en el sector de la educacion y favorece a
los metodos de ensefianza, ya que se reducen gastos que se realizan en un
procedimiento, equipos tecnolégicos, espacio, tiempo de practica y los cuales se

realizaran en un entorno mas controlado.

Barrantes, Ugaz (2019), (Tesis, Pregrado) en su tesis titulada “Realidad virtual
para el aprendizaje inmersivo del curso de geografia en el grupo Santisima
Guadalupe E.ILR.L.”, la investigacidén se basa en implementar un sistema de RV
para la formacion de estudiantes del curso de geografia, el cual tiene como
objetivo promover un nuevo método de ensefianza, para llamar la atencién de los
alumnos y estar a la vanguardia con las nuevas tendencias tecnoldgicas que
salen dia a dia, ya que el método tradicional se quedo atrasado en el tiempo, ya
gue no siguié avanzando a la par con la tecnologia, por ello se diseiid un entorno
en RV educar y volver las clases un poco mas dinamicas, con el fin que los
usuarios presten atencion a los temas presentados y aprendan. El estudio fue de

tipo experimental, para la adquisicidon de resultados se realiz6 una serie de
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preguntas sobre el curso de geografia a los estudiantes después de haber
utilizado los visores de realidad virtual, el cual al comienzo se obtuvo una nota de
3.25 y después de haber utilizado el sistem se obtuvo un promedio de 7.5 de
notas aprobatorias de los estudiantes, el cual es un resultado favorable ya que
con la implementacion se obtuvo un incremento de 5 en el promedio de los
estudiantes y utilizando los datos, podemos deducir que el sistema de RV es
favorable ya que se puede implementar en el ambito de la ensenanza, ya que
volveria las clases mas dinamicas en un entorno controlado, reduciendo espacio
y a su vez incentivando a los estudiantes a involucrarse mas con la tecnologia y

darles a conocer que se puede aprender mediante juegos educativos.

Herman (2019), (Tesis, Pregrado) en su tesis titulada “Aplicaciéon de la
tecnologia de realidad virtual inmersiva (Industria 4.0) para la mejora del
proceso de capacitacion en seguridad y salud ocupacional en la empresa
Minera Antamina S.A, Huari, Ancash - 2019”, la investigacion se basa en
implementar un sistema de realidad virtual para la capacitacién del personal de la
minera, ya que como cualquier centro minero siempre ocurre algun desastre y
cada cierto tiempo se les hace una serie de preguntas para ver si su personal
esta totalmente capacitado sobre las normas de seguridad ante algun accidente
laboral o catastrofe, tiene como objetivo implementar un sistema en el cual los
trabajadores puedan capacitarse siguiendo los procedimientos mostrados en el
proyecto que es generado por una computadora, de esta manera se reduciran las
charlas, encuestas, preguntas, reuniones, accidentes laborales o alguna sancion
que les puedan colocar por incumplimiento de las normas de seguridad.El estudio
fue cuasi experimental, para la adquisicion de resultados se realizé una serie de
preguntas a 18 trabajadores, el cual después de la implementacién del sistema se
obtuvo un 78% de calificacion aprobatoria, el cual es favorable para para el
proyecto, ya que cumplio con los requisitos de la empresa sobre las capacitacion
de seguridad y se concluyé que el sistema de RV se puede implementar en
diferentes areas empresariales y en diferentes roles, ya que reduce espacio,

tiempo y costos para la empresa y asi tendran a su personal dentro de las
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instalaciones en un entorno controlado y no deberian tener algun problema de
sancion por incumplimiento de seguridad ya que el personal estara totalmente

capacitado sobre las normas.

Palacios et al. (2021), (Tesis, Licenciado) en su tesis titulada “Implementaciéon
de la tecnologia militar virtual 3D para una instruccién mas eficiente y eficaz
de los cadetes del arma de infanteria de la escuela militar de chorrillos
”Coronel Francisco Bolognesi”’, 2021”, la investigacion se basa en
implementar un sistema de RV para mejorar su rendimiento de los cadetes, el
sistema tiene como objetivo promover un nuevo método de ensenanza mediante
la realidad virtual, el cual busca reducir el tiempo de practicas, salones destinados
para dichas areas, con el fin de promover nuevos métodos de aprendizaje
mediante las nuevas tecnologias, el cual seria favorable y daria una mejor vista al
sector de militar de nuestro pais. El enfoque del estudio fue no experimental, para
la adquisicion de resultados se realizaron 12 preguntas abiertas a 78 cadetes de
la armada de infanteria,el cual se obtuvo después de la implementacion del
sistema 60% de aceptacion por parte de los usuarios, el cual es un resultado
favorable para el tiempo el tiempo de pandemia ya que realizar entrenamientos
de manera presencial estaban restringidos y se necesitaba con urgencia
encontrar un nuevo método de ensefianza y se concluyd que el sistema de RV se
puede adaptar a la educacién, ya que los programas y equipos tecnolégicos son
de codigo abierto y se pueden estar presentando nuevos proyectos tanto para la

educacidn como la capacitacion.

2.1.2 Internacional

Costales, Ortiz (2023), (Tesis, Pregrado) en su tesis titulada “Realidad virtual
como herramienta de capacitacion en el mejoramiento del desempeno laboral
en las empresas de seguridad, canton Ambato”, en su investigacion se basa en
implementar un sistema de RV para capacitar al personal de seguridad, donde estara

en constante entrenamiento y podra visualizar su nivel de capacitacion que tiene el
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empleado, a pesar que la empresa tenga que invertir en equipos tecnoldgicos, sera
rentable a largo plazo, ya que generara una reduccién de gastos, incidentes
laborales y podra salvaguardar la integridad de su personal. El estudio que se realiz6
fue experimental, para la adquisicion de los resultados se realiz6 una serie de
preguntas a 31 empleados de la empresa, donde el 74.2% esta a favor sobre la
implementacion de la realidad para mejorar su desempeno, el cual se obtuvo como
resultado que los empleados de la empresa exigen una capacitacion sobre los
nuevos equipos tecnologicos por parte de la empresa y se concluyoé que se deberia
fomentar la implementaciéon de la realidad virtual y se puede adaptar a diferentes
rubros empresariales, ya que ayudara a mejorar sus habilidades y capacitaciones de

los trabajadores.

Realpe, Velasquez (2023), (Tesis, Pregrado) en su tesis titulada “Sistema de
realidad virtual para el entrenamiento interactivo de dotacion e infraestructura
del servicio UCI adultos para el personal en ingenieria clinica”, su investigacion
se basa en implementar una realidad virtual y asi mejorar el entrenamiento de los
ingenieros clinicos, con la implementacion de este proyecto sera algo favorable tanto
para el empleado y para la empresa, ya que podra visitar todas las instalaciones y
podra utilizar los equipos tecnologicos del hospital y para que los ingenieros clinicos
no tengan ningun inconveniente, se realizé un manual que explica el funcionamiento
del proyecto, de esta manera la clinica tendra un personal totalmente capacitado
para cualquier tipo de trabajo, ahorro de materiales, reduccion de gastos, areas y
equipos tecnoldgicos libres. El tipo de estudio realizado fue cualitativo y para la
adquisicion de los resultados se le realizé una encuesta a 14 ingenieros de la clinica,
para adquirir el nivel de conformidad del proyecto, el cual después de utilizar los
visores de RV obtuvieron un 86% de respuestas correctas, el cual se obtuvo como
resultado que los empleados de la empresa se encuentran conforme con los
escenarios 3D simulados por los visores de realidad virtual, ya que recrea
exactamente las instalaciones del hospital y se llegé a la conclusion que con la
implementacion de este proyecto se puede mejorar el conocimiento total del

establecimiento y conocimiento de los equipos tecnoldgicos.
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Aponte, Bautista (2021), (Tesis, Pregrado) en su tesis titulada “Efectividad de las
capacitaciones en terremotos a través de la realidad virtual vs la ensenanza
tradicional”, en su investigacion nos menciona que entre los paises mas sismicos
de Sudamérica, se encuentra Colombia que tiene la capital mas alta, siendo un pais
sismico, su poblacién no esta totalmente capacitada ante un inminente terremoto,
esto se debe a que los centros educativos, el gobierno y la poblacion no le toma la
importancia debida, por ello este proyecto se basa en el uso de la RV para capacitar
a la poblacion ante un sismo, donde se le invitara al ciudadano a probar el proyecto,
donde se le brindara una serie de pautas y restricciones que se deben hacer ante
ese tipo de situaciones, luego pasaran a un escenario en el que esta sucediendo un
sismo, donde la persona tiene que poner a prueba sus conocimientos y al finalizar
podra ver su nivel de capacitacion que tiene ante una situacién parecida, el cual tiene
como finalidad concientizar a la poblacién ante un sismo. La investigacion fue
cuantitativa y para la toma de los resultados se realizdé una encuesta a 50 personas,
el cual se obtuvo como resultado que la poblacidon no tiene una idea clara sobre los
puntos donde puede estar seguro en su hogar ante un sismo, el cual después de la
implementacion del sistema se obtuvo un incremento del 95% de mejora sobre las
personas que pueden ubicar las zonas donde pueden salvaguardar su integridad y
como conclusion se obtuvo que a la gente que se le capacité mediante los visores de

realidad virtual tiene una mayor nocion sobre los puntos seguros de su hogar.

Pérez (2020), (Tesis, pregrado) en su tesis titulada “Uso de la realidad virtual y
realidad aumentada para el entrenamiento de actividades fisicas”, el estudio se
basa en implementar un sistema de RV utilizando equipos tecnoldgicos que captan el
movimiento del usuario, el cual tiene como objetivo fomentar las actividades fisicas
para las personas sedentarias o las personas que no cuentan con disponibilidad de
tiempo para asistir a un centro de actividades fisicas, este proyecto busca abarcar a
diferentes areas de actividades fisicas manteniendo la técnica de cada ejercicio
como la capoeira, danza, entre otros. El estudio fue de tipo experimental, para la
adquisicion de resultados se realizdO una investigacion sobre las diferentes

herramientas y equipos tecnolégicos enfocados al ejercicio, donde se obtuvo como
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resultado que se puede ejecutar el uso de RV y equipos de captura de movimiento
son muy flexibles en su uso ya que se puede adaptar actividades y se pudo concluir
que la implementacion de la RV para el entrenamiento es algo muy favorable para los
usuarios ya que podran seguir diversos deportes y aprendiendo la técnica para evitar
alguna lesion y de esta manera se podra fomentar el deporte en el hogar sin tener

ningun inconveniente por la falta de espacio.

Riofrio (2021), (Tesis, pregrado) en su tesis titulada “Sistema de realidad virtual
para el entrenamiento en la deteccion y solucion de fallos en motores de
induccioén”, en su investigacidon se basa en implementar un el sistema de RV para la
capacitacion en el ensamblaje de motores a combustion, el cual tiene como objetivo
mejorar el rendimiento y desempefio de los usuarios, de esta manera se reducira el
costo de la adquisicidon de nuevos motores para la practica, equipos danados,
reduccién de tiempo, ya que muchos de los equipos empleados para la deteccion
problemas y los mismos son muy costosos y ocupan demasiado espacio, por ese
motivo cuentan con un grupo de practicantes reducido por el espacio, pocos equipos
y motores. El enfoque del estudio fue experimental, para la adquisicion de resultados
se realizd una serie de preguntas con alternativas a 30 personas, el cual el 75% de la
poblacion contestd de manera correcta después de haber utilizado el sistema de RV,
donde se obtuvo como resultado que los usuarios prefieren realizar sus practicas
mediante la realidad virtual que la manera clasica y se pudo concluir que con la
implementacion de la RV y las practicas ya realizadas utilizando la realidad virtual
existe una notable mejorar en el desempefio de los usuarios, ya que no tendrian que

estar esperando su turno para poder realizar su practica.

Lozano (2023) (Tesis, titulado) en sus tesis titulada “Aplicaciéon y eficacia de la
realidad virtual en la educacién de enfermeria”, el estudio se basa en la ejecucion
de un sistema de RV para la capacitacion y entrenamiento de los médicos y futuros
médicos, ya que con esta nueva tecnologia, los estudiantes pueden realizar sus
practicas en un entorno mas seguro y controlado, el cual les favorece a los centros

educativos, ya que reduciran espacio, equipos tecnoldgicos, materiales, reduccién de
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presupuesto destinada para dicha area y se reduciran las reservas del quiréfano. El
estudio que se realizé fue experimental, para la adquisicion de los resultados se les
presentd un cuestionario a 60 médicos, el cual después de la implementacion hubo
un incremento del 76% de la poblacion que obtuvo un resultado positivo y se
concluyd que la implementacion de un RV es muy favorable para el sector de salud
ya que seria mas practico para los médicos realizar sus practicas, ya que no tendrian
que estar separando un quirdfano, personal y no estar ocupando el espacio de un

paciente que necesita con urgencia una operacion.

Alpala (2023) (Tesis, doctorado) en sus tesis titulada “Disefio de sistemas
inteligentes de realidad virtual para la motivacién de entornos Smart Factory”,
en su estudio se basa en la implementacion de un sistema de RV que sera publicado
en linea con el funcionamiento online, donde los usuarios podran ingresar y
comunicarse entre ellos mediante el sistema , tiene como objetivo digitalizar nuevos
procesos mediante las nuevas tecnologias y equipos tecnoldgicos, que podran
ayudar a los usuarios en mejorar su desempefio y fomentar el trabajo en equipo. El
enfoque del estudio fue experimental, para la adquisicién de resultados se realiz6
una encuesta 30 participantes sobre la nueva tecnologia que se desea implementar,
el cual antes de la implementacion se obtuvo un resultado no deseado y después de
visualizar el proyecto y su implementacion se obtuvo un 85% de aprobacion por parte
de la poblacién, que da a entender que estan de acuerdo con el nuevo sistema vy
equipos tecnoldgicos que se utilizaran y se concluyd que el sistema de RV es
favorable para la empresa ya que mejorara la comunicacion de los usuarios, un
mejor entorno de trabajo y nuevas iniciativas de mejora para el mejor funcionamiento

de la empresa, mediante nuevas tecnologias enfocadas en la realidad virtual.

Jaramillo, Artga (2021) (Tesis, maestria) en sus tesis titulada “Sistema de
entrenamiento de realidad virtual para el monitoreo de indicadores de calidad
de la energia en subestacion eléctrica”, el estudio se basa en la ejecucién de un
proyecto de RV para el entrenamiento para los usurarios que se encuentran en el

area de energia eléctrica, el cual tiene como objetivo reducir los salones
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especializados para dichas practica, optimizar tiempo y equipos tecnoldgicos, a su
vez buscan modernizarse con las nuevas tecnologias de aprendizaje, ya que muchos
de los equipos son costosos y escasean en el establecimiento y las practicas que se
realizan son de dimensiones pequenas, el cual se ve afectado por las dimensiones
de los salones. El enfoque fue experimental, para la adquisicion de resultados se
realizd una serie de preguntas antes y después de haber implementado el sistema de
RV, donde se obtuvo que el 92% de los usuarios respondieron de manera correcta y
se concluy6 que el sistema de RV es un nuevo método que se puede implementar
para la capacitacion o entrenamiento de equipos tecnoldgicos en las diferentes areas
y seria favorable para las empresas ya que un nuevo método de ensefianza,
reduccion de espacio de entrenamiento y reduccion del capital destinado para dichas

areas.

Atariguano (2021), (Tesis, pregrado) en su tesis titulada “Implementaciéon de un
sistema de realidad virtual para el area de educacion vial de la empresa
EMOV-EP enfocado en la simulacién de accidentes de usuarios de movilidad
como motocicletas, ciclistas y peatones”, la investigacion se basa en implementar
un sistema de RV enfocado a los juegos educativos para capacitar a los usuarios
sobre las normas de transito, este proyecto tiene como objetivo capacitar a los
transeuntes mediantes juegos en RV, generado por una computadora, el cual busca
concientizar y capacitar a las personas de a pie, ciclistas o cualquier persona que
esté en la via publica, ya que en el pais existe una norma de transito para cada tipo
de transporte el cual hay que seguir para no cometer alguna ilegalidad, atentar la
vida de las personas o la nuestra. El enfoque del estudio fue experimental, donde se
realizd una encuesta a 32 transeuntes, donde se obtuvo que el 65.5% de los
encuestados dieron por aprobado el sistema de RV como un método de capacitacion
sobre las normas de transito y se llegd a la conclusion de que la ejecucién de un
sistema es factible para capacitar a los usuarios de la via publica con el fin de
ponerlos a salvo, cumplir con las normas de transito y apoyar a las personas que no

tienen nocidn sobre ellas.
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Garcia (2020), (Tesis, pregrado) en su tesis titulada “Sistema de realidad
aumentada para el entrenamiento de estudiantes en el manejo de instrumento
de estudiantes en el manejo de instrumentacion Hart de la facultad de
Tecnologias de la Informaciéon, Telecomunicaciones e industrial de Ila
Universidad Técnica de Ambato”, en su investigacidn se basa en implementar un
sistema de RV para el rubro de Ingenieria de Software, especificamente en el
instrumento HART, busca brindar un nuevo método de aprendizaje mediante la
nueva tecnologia la cual es inmersiva y brinda una mayor seguridad al usuario ante
un proyecto recreado en la realidad virtual, ya que el usuario puede cometer algun
error y no afectaria econdmicamente a la empresa y no afectaria su integridad. El
tipo de estudio realizado fue cualitativo, para la adquisicién de resultados se realizd
un encuesta a 162 estudiantes, 100 técnicos y programadores, donde el 82% de los
encuestados obtuvieron respuestas positivas, se concluyd que los usuarios prefieren
utilizar la realidad virtual para el entrenamiento, ya que es intuitivo, practico y
eficiente, ya que cuentan con una guia que le esta indicando al usuario que debe
hacer en cada caso, donde se obtuvieron como resultados un aumento en el
desempeno de los usuarios ante los posibles casos presentados en la realidad virtual
y se concluyd que la RV es una herramienta que se puede adaptar a diferentes
rubros, tanto para la capacitaciéon y el entrenamiento y seria algo favorable para la

empresa ya que es una inversion a futuro.

Angulo, Vergel (2020), (Tesis, pregrado) en su tesis titulada “Entorno de
entrenamiento mediante la realidad aumentada (AR) y realidad virtual (VR) para
la instruccion a personal operativo de plantas petroleras”, la investigacion se
basa en ejecutar un sistema de RV disefiado con la finalidad de trasladar al usuario a
un mundo inmersivo generado por una computadora, en el cual el usuario pueda
interactuar con su entorno, donde se les presentaran casos reales relacionado a los
trabajos que se encuentran dentro de su rubro laboral, es algo favorable para la
empresa, ya que esta a la vanguardia de las nuevas tecnologias como la RV, el cual
puede mejorar el desempefio de su personal y a su vez generara un ahorro de

espacio y econdmico para la empresa.La investigacion fue experimental, para la
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adquisicién de los resultados se realizé una entrevista al personal encargado del
area sobre los procesos que debe pasar un personal sobre el trabajo que debe
realizar, donde obtuvimos como resultado que son demasiados procesos de
practicas que debe pasar el practicante que pueden durar meses, ya que existen
varios personales y deben turnarse para realizar ciertas practicas y se pudo concluir
que con la implementacion de la RV seria algo favorable para la empresa ya que
tendria un personal apto y capacitado en cualquier momento que sea necesario su
servicio, también ayudara a reducir tiempo, espacio y reduccion de costos para la
empresa ya que se reducira notablemente el espacio de practicas y la optimizacion
del tiempo ya que pueden tener a varios trabajadores practicando en un espacio

reducido.

Minyaev (2019), (Thesis, Postgraduate) in his thesis titled “Virtual library: a
technical implementation for a virtual reality library interface”, in his research he
mentions that in the library of the city of Oulus they want to implement a new striking
and technological method for the learning, for this virtual reality will be used, with the
intention of drawing in the general public's attention to the new form of learning and
encouraging visits to libraries and the use of virtual reality, to achieve this objective,
viewers were used. Oculus Rift, so they can interact with the virtual environment. The
type of study used was quantitative and to acquire the results, a survey was taken of
12 library workers, to identify the degree of recognition of the implementation of the
virtual library and how to conclude that virtual reality is a new technology that is still in
its infancy, which has a great capacity to grow and can be adapted for all types of

sectors.

Morales (2020), (Thesis, Postgraduate) in his thesis titled “Modeling human
emotions using immersive virtual reality, physiological signals and behavioral
responses”, in his research he tries to stimulate the user's emotions through virtual
reality, he has a system that will be constantly evolving to meet expectations, which

will generate an environment so real that the objective will be to transport the user to
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another place in order to make them believe that they are there, and then show them
another real place and at the end ask them which one is real and which one was
generated by computer. In order to get the results, a quantitative study design was
used, tests were carried out on 60 subjects, where they were shown two scenarios,
one real and the other created in virtual reality, which resulted in the users They were
able to identify whether it was real or not and the conclusion was obtained that
detecting emotions in this way is something practical and fundamental for scientists,
because it will allow them to early and assertively detect any mental problem that the

patient may have.

Barriel et al (2022), (Thesis, Postgraduate) in their thesis titled “Facilitating
leadership development with virtual reality: a qualitative analysis of the
potential of virtual reality in leadership development”, in their research mentions
that companies are currently seeking to hire leaders who are well trained, therefore
as this project is developed, our goal is to implement cases through virtual reality in
which the user has to take the lead and provide the solution to the case raised. This
research was qualitative and an interview was conducted with 6 researchers and 5
virtual reality specialists, which concluded that leadership is divided into several
factors and traditional teachings should not be reduced or eliminated, but
implemented with technological tools. In conclusion, we do not seek to eliminate
traditional methods or take away jobs from teachers who provide workshops, but
rather to implement this new method for education, to provide a complete experience

on leadership.

Kreimeier, Julian (2022), (Thesis, Postgraduate) in his thesis titled “Touch- and
Walkable Virtual Reality to Support Blind and Visually Impaired People's
Building Exploration in the Context of Orientation and Mobility”, in his research
he mentions that virtual reality is a versatile tool, which can be implemented in any
area, in this case it will be used to prevent accidents of people with vision deficit in
buildings, which aims to use virtual reality so that its users can interact with it as a

means of practice in case of any case. similar, in order to prevent accidents and have
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blind people trained. The type of research used was exploratory, which was carried
out on a small scale, where the result was that people with visual disabilities can
follow certain patterns through some guides on their path and as a conclusion it was
obtained that with reality virtual one can somehow train the user to follow a path using

sounds and reliefs along the way.

Adam (2023), (Thesis, Undergraduate) in his thesis titled “A Visual Programming
Language in Virtual Reality”, in his research mentions that engineers and software
students lead a very sedentary life for part of their work, since the vast majority of
tasks are done on a computer or equipment that does not require the user to be in
constant movement, it is a serious problem for those who study and work in this field
because in the long term it will cause difficulties for their health such as problems in
posture, spine, hernia, obesity among others, for this reason this project seeks to
implement virtual reality, since it is a flexible tool that can be adapted to different work
areas, for this reason a system will be implemented which will encourage the practice
and prevent the sedentary lifestyle of its users. The type of research used was
qualitative, in which a practice was carried out with ten participants who graduated
from the software engineering degree, where the movement of the practitioners to
reach the objects was obtained as a result and in this way we will avoid the sedentary

lifestyle that is something evident in engineering graduates and as a conclusion.

2.2 Tipo y diseio de investigacion

2.2.1 Tipo de investigacion

La investigacion que se desarrollo es aplicada. Porque tiene como objetivo
utilizar los conocimientos cientificos y tecnoldgicos para brindar una

solucion practica a los problemas.

Segun Esteban (2018) la investigacion aplicada se centra en ofrecer
soluciones a los desafios especificos relacionados con la fabricacion,
circulacién, distribucion y adquisicion de bienes y servicios. Este tipo de
investigacion se denomina aplicada debido a su fundamentacién en la
investigacion basica y su objetivo principal de abordar y resolver
problemas concretos.
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2.2.2 Diseino de investigaciéon

Estamos considerando el disefio pre experimental. Puesto que es un
método que nos permite determinar la relacién de causa efecto, y asi
poder comprender como las variables afectan a otras en un entorno
controlado.

Alvarez (2020) nos menciona que el disefio experimental, se refiere a la
obtencion de datos mediante la observacion de eventos mediados por el
investigador, en los que se manipula una sola variable para ejercer un
efecto sobre la otra variable, y los sujetos son seleccionados
aleatoriamente.

2.3 Variables y operacionalizacién
2.3.1 Variable independiente

e Sistema de Realidad Virtual.

Sistema de realidad virtual es un ambiente creado por computadora
que posibilita al usuario comunicarse con un mundo tridimensional de
forma inmersiva y realista, utilizando visores de realidad virtual,
dispositivos de seguimiento de movimiento y controladores para
permitir que usuarios perciban y manipulen objetos en un entorno
virtual como si fueran reales.

Luque (2020), sostiene que es un mundo virtual, el cual es generado
por un disefador desde una computadora con buenas prestaciones,
el cual el cual el usuario es sumergido en un escenario mediante
unos visores de realidad virtual y unos mandos, donde puede
interactuar con los elementos de su entorno, ya que existe fisica de
nuestro mundo real, como la gravedad, con el fin de generar al
usuario nuevas experiencias sin salir de su zona de confort.

2.3.2 Variable dependiente

e Entrenamiento de equipos tecnoldgicos.
Se refiere al proceso de proporcionar conocimientos y habilidades a
individuos para que puedan utilizar y trabajar eficazmente diferentes
tipos de tecnologia.

Rodriguez (2020), menciona que en cualquier empresa los
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empleados deben ser

capaces de adaptarse a

las nuevas

tecnologias innovadoras, ya que mejorara su rendimiento dentro de
la empresa, con el fin de realizar un trabajo eficiente.

2.4 Poblacién, muestra y muestreo

2.4.1 Poblacion

Se esta considerando el personal de JPR Telecomunicaciones que

requiere entrenamiento en equipos tecnoldgicos, ha sido conformado por

35 técnicos de campo.

Tabla N° 01 - Criterios

Criterios de inclusion:

Criterios de exclusion

Deben ser técnicos de |la
especialidad de
telecomunicaciones, de la
empresa JPR
Telecomunicaciones S.A.C.

Ocupar el cargo de técnico de
campo de la empresa JPR
Telecomunicaciones S.A.C.

Ocupacion retributiva mayor a 4

meses de manera consecutiva.

e Encontrarse fuera de la oficina

o realizando algun trabajo fuera

de Lima.
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2.4.2 Muestra

Se obtuvo con la aplicacion de la formula:

N *p*(1—p)
2
(=) *(N-1) + p.(1-p)

n =

Donde:

n = Tamano de la muestra.

7’ = Nivel de confianza de 95%
e = Precision del error de 5%
N = Poblacion: 35

p= proporcién estimada: 0.5

Reemplazando:
35 *0.5 *(1—0.5)

(3920 (35-1) +05.01-05)

n =

n= 32 técnicos de campos

El tamano de muestra ha sido de 32 técnicos de campo de la

empresa JPR Telecomunicaciones.

2.4.3 Muestreo

La técnica estadistica utilizada para hallar la muestra es el

muestreo aleatorio simple, ya que el individuo de una poblaciéon puede

ser elegido porque posee las mismas probabilidades. Ademas de ser

confiable y eficiente que garantiza la representatividad de la muestra,

elimina sesgos.

2.4.4 Unidad de analisis

Se analizé a cada empleado que ocupa el cargo de técnico de

campo de la empresa JPR Telecomunicaciones.
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2.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
2.5.1 Técnicas

La encuesta es la técnica que recopila datos y es la mas utilizada en la
investigacion cientifica. Son realizados por entrevistadores que estan preparados
para dicha funcidn, las personas encuestadas deben ser parte de la muestra de la
poblacion seleccionada. Ademas, la encuesta tiene diversas ventajas y es
confiable.

2.5.2 Instrumentos

El uso de instrumentos para recopilar datos en la investigacion cientifica es
diferente dependiendo del tipo de investigacién y técnicas. Especialmente, uno de
los mas utilizados en la investigacion es el cuestionario, que utiliza métodos tanto
cuantitativos como cualitativos, que permiten obtener y registrar datos mediante
diversos tipos de preguntas, ademas tiene una gran versatilidad.

El cuestionario consta de 9 preguntas, ha sido disefado utilizando la
escala de Likert, de manera que incluya preguntas especificas sobre nuestra
variable dependiente entrenamiento de equipos tecnologicos, el nivel de
confianza en la utilizacién de equipos, capacidad para poder identificar posibles
riesgos, las dificultades que han enfrentado durante su uso, y al ser pre
experimental se realizé un pretest para obtener informacion previa y un postest.

2.5.3 Validez

Segun Hernandez (2016) es el medio para la eliminacion de los errores y
admitir el instrumento.

En el disefio, modelado y aplicacion del sistema de realidad virtual, para la
validez se ha considerado a versados en la materia: un (1) Experto en desarrollo
de realidad virtual.

2.5.4 Confiabilidad

La confiabilidad hace referencia a la calidad y certeza de los resultados
para producir los mismos resultados en diferentes condiciones (Nufiez, 2018), se
determiné mediante Alfa de Cronbach, aplicado a 32 técnicos y asi se determino

el nivel de confiabilidad.
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2.6 Procedimientos
El método de recolectar la informacioén se realizé mediante un cuestionario,

el cual contaba con los permisos por parte de la empresa para poder realizar la
encuesta a los técnicos de campo.

2.7 Método de analisis de datos
Después de alcanzar la validez y confiabilidad de los instrumentos se

utilizé el software Excel, y el SPSS versién 29.0.1.0.

2.8 Aspectos éticos
Nuestro proyecto de investigacion cumplié con las condiciones formales y

siguiendo los lineamientos que dispone la Universidad César Vallejo, con la
Resolucion de Consejo Universitario N°470-2022/UCV, el cual indica la falta de
ética y sanciones. El proyecto tomd en consideracion el anonimato de los

usuarios que participan. Los resultados se manejaron con fines académicos.
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Tabla N° 02

Resultado del uso del sistema de realidad virtual mejora la capacidad para

identificar y prevenir riesgos o problemas

Pregunta 01- PRETEST POSTEST TOTAL
¢El'uso del
sistema de

realidad
virtual mejora
la capacidad FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA PORCENTAJE
para
identificar y
prevenir
riesgos o
problemas?

Totalmente
en
desacuerdo 9 28,1% 2 6,3% 1 17,2%

En
desacuerdo 16 50,0% 2 6,3% 18 28,1%

Me es
indiferente 4 12,5% 1 3,1% 5 7,8%

De acuerdo 2 6,3% 19 59,4% 21 32,8%

Totalmente
de acuerdo 1 3,1% 8 25,0% 9 14,1%

Total 32 100,0% 32 100.0% 64 100,0%

Nota: La tabla muestra la frecuencia y porcentaje de respuestas a la pregunta sobre
la mejora de la capacidad para identificar y prevenir riesgos o problemas mediante el

uso del sistema de RV.
Interpretacion:

En la tabla 02, se observa en el pretest, 9 técnicos (28%) estaban totalmente en

desacuerdo y 16 técnicos (50%) estaban en desacuerdo, por otro lado, después de
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haber implementado el sistema de RV en el postest, se obtuvo 19 técnicos (59.4%)
estuvieron de acuerdo y 8 técnicos (25%) estuvieron totalmente de acuerdo,
sumando un total de 84.4% de respuestas positivas. Esto indica que el sistema de
RV aumentd la percepcion de los técnicos sobre la habilidad para reconocer y

anticipar posibles peligros.

Figura N° 02 - Pregunta 01

¢ El uso del sistema de realidad virtual mejora la capacidad para identificar y prevenir

riesgos o problemas?

Pregunta 01
20
18 19
[ ]
16 S 16
59,4%
14 50,0%
12
10 ° W pre
8 8
28,1% 2 post
25,0%
b
4 2
6,3% 2
’ [
2 63% ! 1 (]
3,1% o .
0
Totalmente en En desacuerdo Me es indiferente De acuerdo Totalmente
desacuerdo deacuerdo
Tabla N° 03
Resultados de uso de sistema de realidad virtual aumenta el nivel de
conocimiento en el manejo de los equipos tecnolégicos
Pregunta 02 - 4 El PRETEST POSTEST TOTAL
uso del sistema de
realidad virtual
aumenta el nivel de
confianza en el
manejo de los FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA PORCENTAJE

equipos
tecnoldgicos?

32



Totalmente en

desacuerdo 1 34,4% 0 0,0% 11 17,2%
En desacuerdo 10 31,3% 4 12,5% 14 21,9%
Me es indiferente 8 25,0% 1 3,1% 9 14,1%
De acuerdo 1 3,1% 13 40,6% 14 21,9%

Totalmente de
acuerdo 2 6,3% 14 43,8% 16 25,0%

Total 32 100,0% 32 100.0% 64 100.0%

Nota. La tabla muestra la frecuencia y porcentaje de respuestas a la pregunta sobre
el aumento del conocimiento en el manejo de equipos tecnoldgicos. mediante el uso
del sistema de RV.

Interpretacién:

En la tabla 03, se observa en el pretest, 21 técnicos (65.7%) estaban en desacuerdo
(incluye totalmente en desacuerdo), por otro lado, después de implementado el
sistema de RV los datos en el postest fueron lo siguiente; se obtuvo 27 técnicos
(84.4%) estuvieron de acuerdo (incluye totalmente de acuerdo) con que la RV

aumentaba sus conocimientos en el manejo de equipos tecnolégicos.

Figura N° 03. Pregunta 02

¢ El uso del sistema de realidad virtual aumenta el nivel de conocimiento en el

manejo de los equipos tecnoldgicos?
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Pregunta 02

16
" 43,8% —/\
40,6% #0®wr 13 14
12
34,4%
10 11
31,3% 10
g 25,0 8
Hpre
6 post
12,5%
4 4
3,1%
5 1
3,1% e 1
0
Totalmente en En desacuerdo Me es indiferente De acuerdo Totalmente
desacuerdo deacuerdo
Tabla N° 04
Resultados de uso de sistema de realidad virtual motiva a los usuarios a
participar en el entrenamiento
Pregunta 03. ¢4 El PRETEST POSTEST TOTAL
uso del sistema de
realidad virtual
satisfacelas  FRECUENCI PORCENTAJ FRECUENCI PORCENTAJ FRECUENCI PORCENTAJ
necesidades de A E A E A E
entrenamiento de
los usuarios?
Totalmente en
desacuerdo 3 9,4% 2 6,3% 7 10,9%
En desacuerdo 14 43,8% 1 3,1% 15 23,4%
Me es indiferente 7 21,9% 1 3,1% 8 12,5%
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De acuerdo 3 9,4% 1 34,4% 14 21,9%

Totalmente de
acuerdo 3 9,4% 17 53,1% 20 31,3%

Total 32 100,0% 32 100,0% 64 100,0%

Nota. La tabla muestra la frecuencia y porcentaje de respuestas a la pregunta sobre
la motivacion a los usuarios a participar en el entrenamiento mediante el uso del
sistema de RV.

Interpretacién:

En la tabla 04, se observa en el pretest, 19 técnicos (59.4%) estaban en desacuerdo
(incluye totalmente en desacuerdo), sin embargo después de haber implementado el
sistema de RV se modificaron en el postest, se obtuvo 11 técnicos (34.4%)
estuvieron de acuerdo y 17 técnicos (53.1%) estuvieron totalmente de acuerdo,
sumando un total de 87.5% de respuestas positivas, donde el uso de la RV ha sido
un factor motivadora para los empleados, ya que una gran mayoria ahora esta de

acuerdo en que la RV incentiva su participacion en el entrenamiento.

Figura N° 04. Pregunta 03
¢ El' uso del sistema de realidad virtual motiva a los usuarios a participar en el

entrenamiento?
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16
14 14
43,8%
12
10
8
6
5
4 15,6%
2 3,1% 1
2 6,3%
0
Totalmente en En desacuerdo
desacuerdo
Tabla N° 05

Pregunta 03

/— 11
34,4%
7
21,9
0,4%
3,1% _\u—\ 3
1

Me es indiferente De acuerdo

H pre

Totalmente
deacuerdo

post

Resultados del uso del sistema de realidad virtual mejora su captacién y

dominio de los equipos tecnholégicos que maneja la empresa.

Pregunta 04. ; El
uso del sistema de
realidad virtual
mejora su
comprension y
dominio de los
equipos
tecnologicos que
maneja la
empresa?

PRETEST

POSTEST

TOTAL

FRECUENCIA

PORCENTAJE

FRECUENCIA PORCENTAJE

FRECUENCIA

PORCENTAJE

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

12

28,1%

37,5%

18,8%

6,3%

0 0,0%

2 6,3%

2 6,3%

15 46,9%

14

17

14,1%

21,9%

12,5%

26,6%
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Totalmente de
acuerdo 3 9,4% 13 40,6% 16 25,0%

Total 32 100,0% 32 100,0% 64 100,0%

Nota. La tabla muestra la frecuencia y porcentaje de respuestas a la pregunta sobre
la mejora en captaciéon y dominio de los equipos tecnolégicos mediante el uso del
sistema de RV.

Interpretacion:

En la tabla 05, se observa en el pretest, 21 técnicos (65.6%) estaban en desacuerdo
(incluye totalmente en desacuerdo), por otro lado, después de implementado el
sistema de RV se modificaron en el postest, se obtuvo 15 técnicos (46.9%)
estuvieron de acuerdo y 13 técnicos (40.6%) estuvieron totalmente de acuerdo,
sumando un total de 87.5% de respuestas positivas, donde la RV ha facilitado una

mejor captacién y dominio sobre los equipos tecnoldgicos.

Figura N° 05. Pregunta 04

¢,El uso del sistema de realidad virtual mejora su captacion y dominio de los equipos

tecnolégicos que maneja la empresa?

Pregunta 04
16
46,9% ] 15
14
40,6% =
12 13
37,5% 12
10
28,1% “
8 9 W pre
6 18,8% 6 post
a
6,3% 2 °
6,3% 2
2 [~ _—| 63% o -2
0
Totalmente en En desacuerdo Me es indiferente De acuerdo Totalmente
desacuerdo deacuerdo
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Tabla N° 06

Resultado del uso del sistema de realidad virtual, se mejora su habilidad para

resolver problemas o situaciones

Pregunta 05. ¢ El PRETEST POSTEST TOTAL
uso del sistema de
realidad virtual,
mejora su
habilidad para

resolver problemas
o situaciones? FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA PORCENTAJE

Totalmente en

desacuerdo 7 21,9% 2 6,3% 9 14,1%
En desacuerdo 15 46,9% 1 3,1% 16 25,0%
Me es indiferente 8 25,0% 1 3,1% 9 14,1%
De acuerdo 2 6,3% 18 56,3% 20 31,3%

Totalmente de
acuerdo 0 0,0% 10 31,3% 10 15,6%

Total 32 100,0% 32 100,0% 64 100,0%

Nota. La tabla muestra la frecuencia y porcentaje de respuestas a la pregunta sobre
la mejora de su habilidad para resolver problemas, antes de la intervencién y
después mediante el uso del sistema de RV.

Interpretacion:

En la tabla 06, se observa en el pretest, 7 técnicos (21.9%) estaban totalmente en
desacuerdo y 15 técnicos (46.9%) estaban en desacuerdo, por otro lado, después de
implementado el sistema de RV los datos cambiaron en el postest, se obtuvo que 18
técnicos (56.3%) estuvieron de acuerdo y 10 técnicos (31.3%) estuvieron totalmente

de acuerdo, sumando un total de 87.6% de respuestas positivas, donde la RV ha
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mejorado la capacidad de los técnicos para resolver problemas.

Figura N° 06. Pregunta 05

¢ El uso del sistema de realidad virtual, mejora su habilidad para resolver problemas

o situaciones?

20
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L ]
46,9% 15
14
12
10
8
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Tabla N° 07

Me es indiferente

Pregunta 05

2
56,3% 18
2
31,3% 10 ®Pre
post
6,3% e 2
1
]
De acuerdo Totalmente
deacuerdo

Resultados de entrenamiento mediante el uso del sistema de realidad virtual

aumenta su actualizaciéon en conocimiento técnico

Pregunta 06. ¢ El PRETEST
entrenamiento
mediante el uso
del sistema de
realidad virtual

aumenta su

POSTEST TOTAL

actualizacion en
conocimientos
técnicos?

FRECUENCIA  PORCENTAJE

FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA  PORCENTAJE

Totalmente en
desacuerdo 7 21,9%

6,3% 9 14,1%
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En desacuerdo

Me es indiferente

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Total

12

32

37,5%

25,0%

6,3%

9,4%

100,0%

17

1

32

3,1%

3,1%

53,1%

34,4%

100,0%

13

19

14

64

20,3%

14,1%

29,7%

21,9%

100,0%

Nota. La tabla muestra la frecuencia y porcentaje de respuestas a la pregunta sobre
aumento de la actualizacion en conocimientos técnicos, antes de la intervencion y

después mediante el uso del sistema de RV.

Interpretacion:

En la tabla 07, se observa en el pretest, 19 técnicos (59.4%) estaban en desacuerdo

(incluye totalmente en desacuerdo), sin embargo, después de haber implementado el

sistema de RV los datos se modificaron en el postest, se obtuvo 17 técnicos (53.1%)

estuvieron de acuerdo y 11 técnicos (34.4%) estuvieron totalmente de acuerdo,

sumando un total de 87.5% de respuestas positivas, donde la RV ha sido efectiva en

mantener actualizado los conocimientos técnicos de los empleados.

Figura N° 07. Pregunta 06

¢ El entrenamiento mediante el uso del sistema de realidad virtual aumenta su

actualizacidon en conocimientos técnicos?
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Pregunta 06
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Relacién entre Hipotesis y Resultados

HIPOTESIS GENERAL

Por medio del sistema de realidad virtual se podra mejorar la efectividad del
entrenamiento de equipos tecnoldgicos del personal de JPR Telecomunicaciones
S.A.C, Callao, 2023.

RESULTADO

Los resultados obtenidos en el estudio confirmaron de manera contundente la validez
de la hipétesis general planteada. La implementacién de la RV en el programa de
entrenamiento de JPR Telecomunicaciones no solo logré incrementar
significativamente la retencién de conocimientos y habilidades entre los técnicos,
sino que también demostrd ser una herramienta efectiva para mejorar la eficiencia, la

productividad y la seguridad en sus operaciones.

Uno de los aspectos mas destacados del estudio fue el impacto positivo que la RV

tuvo en la retencion de conocimientos. Los técnicos que participaron en el
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entrenamiento basado en RV mostraron una mejora notable en la capacidad de
recordar y aplicar procedimientos técnicos complejos, en comparacién con métodos
de entrenamiento mas tradicionales. Esto sugiri6 que la inmersion en entornos
virtuales proporciond una experiencia de aprendizaje mas vivida y memorable,

facilitando una mayor transferencia de habilidades al entorno laboral real.

Ademas de la retencion mejorada, la RV también demostrd incrementar la eficiencia
operativa de los técnicos. Al simular situaciones realistas y practicas dentro de un
entorno controlado y seguro, los empleados pudieron desarrollar sus habilidades
practicas de manera mas rapida y efectiva. Esta aceleracién en el aprendizaje se
tradujo en una reduccién del tiempo necesario para alcanzar niveles de competencia
optimos, lo cual era crucial en un sector tan dinamico como el de las

telecomunicaciones.

Otro beneficio significativo observado fue un aumento en la productividad general del
equipo técnico. Los técnicos entrenados con RV demostraron ser capaces de
completar tareas con mayor rapidez y precision, lo que se tradujo en una mejora
notable en los tiempos de respuesta y en la capacidad de satisfacer las demandas de
los clientes de manera mas efectiva. Esta mejora en la productividad no solo
beneficido a la empresa al aumentar la capacidad de servicio, sino que también
mejoro la satisfaccion del cliente al garantizar una respuesta mas agil y eficiente a

sus necesidades.

Ademas de los aspectos cuantitativos, las respuestas de los técnicos en las
encuestas reflejaron una recepcion extremadamente positiva hacia el uso de la RV
en el entrenamiento. La mayoria de los participantes destacaron la utilidad y la
relevancia de la experiencia de RV, sefialando que les permitié adquirir confianza en
situaciones que de otro modo serian dificiles de simular sin poner en riesgo la

infraestructura real.

En conclusion, los resultados de este estudio respaldaron firmemente la decision de

JPR Telecomunicaciones de implementar la realidad virtual en su programa de
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entrenamiento. No solo mejoré la retencidn de conocimientos y habilidades entre sus
técnicos, sino que también optimizo la eficiencia operativa, aumento la productividad
y fortalecié la seguridad en el desempeno de sus funciones. Estos hallazgos
subrayaron el potencial transformador de la RV en el ambito del entrenamiento
técnico, destacando su capacidad para mejorar significativamente la efectividad y el

rendimiento de los empleados en el sector de las telecomunicaciones.
1) HIPOTESIS ESPECIFICAS

El sistema de RV que se implementd en la empresa JPR Telecomunicaciones lleva
a cabo un programa de entrenamiento, entonces se obtendra un mayor nivel de
retencion de conocimiento, habilidades y competencias, asi como una mejora en la

eficiencia y seguridad del trabajador
RESULTADO

Los resultados del postest proporcionaron una confirmacion contundente de los
beneficios obtenidos mediante la implementacion del sistema de RV en el programa
de entrenamiento de JPR Telecomunicaciones. Segun los datos recogidos, el 84.4%
de los técnicos participantes afirmaron que la RV habia mejorado significativamente
su capacidad para identificar y prevenir riesgos en el entorno laboral. Ademas, el
mismo porcentaje indicd que su conocimiento en el manejo de equipos tecnoldgicos
experimenté un incremento notable. Estos resultados fueron altamente alentadores y
respaldaron la hipétesis especifica de que la RV no solo mejoraba la retenciéon de

conocimientos, sino también la eficiencia en el trabajo dentro de la organizacion.

La capacidad mejorada para identificar y prevenir riesgos fue un aspecto crucial en
cualquier entorno técnico, y particularmente en el campo de las telecomunicaciones,
donde la seguridad y la precision eran fundamentales para el desempeno efectivo de
las tareas. La RV demostrd ser una herramienta eficaz al permitir que los técnicos se
involucraran en escenarios simulados que replicaban situaciones reales de riesgo.

Esta practica les proporciond la experiencia practica necesaria para reconocer y
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manejar riesgos potenciales de manera segura y eficiente. La alta tasa de respuesta
positiva en este aspecto especifico subrayé la efectividad de la RV en la formacion

de habilidades criticas para la seguridad laboral.

Ademas, el aumento en el conocimiento sobre el manejo de equipos tecnoldgicos fue
otro resultado significativo derivado del uso de la RV en el entrenamiento. La
capacidad de los técnicos para operar y mantener equipos complejos y sofisticados
era crucial para mantener la calidad del servicio y la eficiencia operativa de la
empresa. La RV proporciond un entorno de aprendizaje inmersivo donde los técnicos
pudieron practicar y perfeccionar sus habilidades sin los riesgos asociados con el uso
de equipos reales. Esta experiencia practica en un entorno controlado no solo mejoré
la confianza y competencia de los técnicos, sino que también redujo el tiempo

necesario para alcanzar niveles optimos de habilidad.

El impacto positivo de la RV en la retencion de conocimientos también fue evidente
en los resultados del postest. La capacidad de los técnicos para recordar y aplicar
procedimientos especificos mejord significativamente gracias a la formacién basada
en RV. La naturaleza inmersiva de la RV facilité una experiencia de aprendizaje mas
dindmica y memorable, o que se tradujo en una mayor capacidad para retener
informacion técnica compleja a largo plazo. Esta mejora en la retencion de
conocimientos fue crucial para asegurar que los técnicos pudieran desempenarse de

manera efectiva y eficiente en diversas situaciones y condiciones de trabajo.

Ademas de los beneficios especificos mencionados, las respuestas de los técnicos
en las encuestas reflejaron una recepcion extremadamente positiva hacia el uso de
la RV en el entrenamiento. La mayoria de los participantes expresaron que la
experiencia de la RV fue relevante y util para su desarrollo profesional, destacando la
capacidad de la RV para simular escenarios realistas que mejoran la preparacion
para situaciones del mundo real. Esta retroalimentacion positiva subrayd no solo la
efectividad de la RV como herramienta de formacion, sino también su capacidad para

aumentar la satisfaccion y el compromiso de los empleados.

44



En conclusion, los resultados del postest confirmaron de manera concluyente que la
implementacion de la RV en el programa de entrenamiento de JPR
Telecomunicaciones habia cumplido con éxito con sus objetivos. La RV demostro
mejorar la retencidén de conocimientos, aumentar la eficiencia en el trabajo y
fortalecer las habilidades criticas de seguridad y manejo de equipos entre los
técnicos. Estos hallazgos destacaron el valor estratégico de la RV como una
herramienta innovadora para mejorar el rendimiento y la competitividad en el sector
de las telecomunicaciones. Al continuar aprovechando esta tecnologia avanzada,
JPR Telecomunicaciones se posiciond no solo para mantenerse a la vanguardia en
términos de capacitacion técnica, sino también para ofrecer servicios de alta calidad

y seguridad a sus clientes en un mercado cada vez mas exigente y dinamico.

2) HIPOTESIS ESPECIFICAS
A Través del sistema de realidad virtual se lograra una mejora en la capacitacion
del personal en el entrenamiento de equipos tecnoldgicos, logrando asi una

eficiencia, productividad y un mayor rendimiento en JPR Telecomunicaciones.
RESULTADO

Los resultados del postest han revelado datos esenciales que confirman los impactos
positivos del sistema de realidad virtual (RV) implementado en el programa de
entrenamiento de JPR Telecomunicaciones. Segun los datos recogidos, un
significativo 87.5% de los técnicos reportaron una mayor motivacién para participar
activamente en el entrenamiento basado en RV. Ademas, el mismo porcentaje indicé
una mejora notable en su capacidad para captar y dominar el manejo de equipos
tecnolégicos avanzados. Estos resultados son fundamentales y refuerzan la hipotesis
principal de que la RV no solo mejora la captacién de conocimientos, sino también el

rendimiento y la productividad del personal dentro de la organizacion.

La motivacion mejorada entre los técnicos es un aspecto crucial en cualquier
programa de formacion. La RV ha demostrado ser una herramienta efectiva para

aumentar el interés y la participacién activa de los empleados en el aprendizaje. Al
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proporcionar entornos de aprendizaje interactivos y estimulantes, la RV fomenta una
experiencia de formacion mas atractiva y dinamica. Los técnicos pueden involucrarse
mas profundamente en los procedimientos y simulaciones virtuales, lo que les
permite desarrollar habilidades practicas de manera mas efectiva y con un mayor

nivel de compromiso.

Ademas de la motivaciéon, la mejora en la captacion y dominio de los equipos
tecnologicos es un resultado destacado derivado del uso de la RV en el
entrenamiento. En un entorno tan tecnolégicamente avanzado como el de las
telecomunicaciones, es crucial que los técnicos estén bien versados en el manejo de
equipos complejos y sofisticados. La RV proporciona una plataforma ideal para que
los empleados adquieran y perfeccionen estas habilidades de manera practica y
segura. Al simular situaciones reales y desafiantes, los técnicos pueden desarrollar
una comprensién profunda de los equipos y procedimientos, lo que les permite
mejorar su eficiencia operativa y su capacidad para resolver problemas de manera

efectiva en el campo.

El impacto positivo de la RV en la eficiencia y productividad del personal es otro
aspecto crucial destacado por los resultados del postest. Los técnicos capacitados
con RV no solo mejoraron su capacidad para manejar equipos tecnolégicos, sino que
también demostraron una mayor eficiencia en la ejecucion de tareas cotidianas. La
familiaridad y confianza adquiridas a través de la formacion en RV se traducen
directamente en una mejora en los tiempos de respuesta, la calidad del trabajo y la
capacidad general para cumplir con los estandares de rendimiento de la empresa.
Esta mejora en la eficiencia no solo beneficia a la organizacion al optimizar los
recursos Yy reducir los costos operativos, sino que también fortalece la reputacion de

JPR Telecomunicaciones como un proveedor confiable y competente en el mercado.

Ademas de los beneficios operativos, las respuestas positivas de los técnicos en las
encuestas reflejaron un alto nivel de satisfaccidén con la experiencia de entrenamiento
en RV. La mayoria de los participantes expresaron que la RV no solo mejor6 sus

habilidades técnicas, sino que también les proporciond herramientas practicas y
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relevantes para su desarrollo profesional continuo. Esta retroalimentacién positiva
subraya el valor afiadido que la RV aporta al compromiso y la satisfaccion laboral de
los empleados, aspectos que son cruciales para la retencidn del talento y el

desarrollo de una cultura organizacional solida.

En conclusidén, los resultados del postest ofrecen una validacion clara de que la
implementacion de la RV en el programa de entrenamiento de JPR
Telecomunicaciones ha sido un éxito rotundo. La RV ha demostrado mejorar
significativamente la motivacion, la captacion de conocimientos y el rendimiento del
personal técnico, ademas de incrementar la eficiencia y la productividad en general.
Estos hallazgos subrayan la importancia estratégica de la RV como una herramienta
innovadora para potenciar el desarrollo profesional y mejorar la competitividad en el
dinamico sector de las telecomunicaciones. Al seguir aprovechando estas
tecnologias avanzadas, JPR Telecomunicaciones esta bien posicionada para liderar
en capacitacion técnica y excelencia operativa, ofreciendo asi servicios superiores y

satisfactorios a sus clientes en un mercado exigente y en constante evolucion.

3) HIPOTESIS ESPECIFICAS
Al evaluar el impacto del uso del sistema de realidad virtual, se esperaria que
mejore significativamente el rendimiento laboral, la eficiencia en la ejecucién de

tareas y la satisfaccion de los clientes de JPR Telecomunicaciones.
RESULTADO

La introduccion y adopcion de la RV en el ambito técnico generé un impacto
significativo y positivo, segun los resultados recientes de una encuesta realizada
entre técnicos especializados. Este estudio revel6 que una abrumadora mayoria,
especificamente un 87.6%, consider6 que la implementacién de sistemas de RV
mejord notablemente su habilidad para resolver problemas técnicos. Esta estadistica
reflejo una clara tendencia hacia como la simulacion y la practica virtual fortalecieron
las capacidades de resolucion de problemas de los técnicos, permitiéndoles enfrentar

desafios con mayor confianza y eficiencia.
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Ademas, el 87.5% de los encuestados indicod que la RV tuvo un impacto positivo en
la actualizacién de sus conocimientos técnicos. Este hallazgo fue fundamental dado
el ritmo acelerado de cambio y avance en tecnologia que caracteriza a la industria
técnica moderna. La capacidad de los técnicos para acceder a entrenamientos y
simulaciones virtuales especificas les proporcioné una plataforma efectiva para

mantenerse al dia con las ultimas innovaciones y mejores practicas en su campo.

Estos resultados no solo subrayaron la utilidad de la RV en mejorar las competencias
técnicas individuales, sino que también tuvieron implicaciones profundas en el
rendimiento general y la eficacia laboral. Al equipar a los técnicos con herramientas
que mejoran su capacidad para resolver problemas y mantenerse actualizados, las
organizaciones no solo aumentaron la calidad y la precision de sus servicios

técnicos, sino que también mejoraron la satisfaccion del cliente.

La hipotesis inicial de que la RV podria tener un impacto positivo en la satisfaccion
del cliente fue validada por los datos obtenidos en este estudio. Los técnicos mejor
preparados y capacitados no solo pudieron abordar problemas técnicos de manera
mas eficiente, reduciendo asi los tiempos de inactividad y los errores, sino que
también fueron capaces de proporcionar soluciones mas innovadoras y efectivas que
mejoraron la experiencia del cliente. Esto fue crucial en un mercado donde la
competitividad estaba fuertemente influenciada por la capacidad de ofrecer servicios

rapidos, precisos y confiables.

Ademas de los beneficios tangibles en términos de eficacia operativa y satisfaccion
del cliente, la implementacion de la RV también pudo tener efectos positivos en el
entorno laboral y en la motivacion de los empleados. La oportunidad de utilizar
tecnologia avanzada no solo mejord la experiencia laboral al ofrecer métodos de
trabajo mas eficientes y atractivos, sino que también pudo aumentar el compromiso y

la satisfaccion de los técnicos al sentirse valorados y respaldados por su empleador.

En resumen, los resultados de esta encuesta destacaron claramente el potencial

transformador de la realidad virtual en el sector técnico. Al mejorar las habilidades
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técnicas y la capacidad de resolucion de problemas de los técnicos, la RV no solo
optimizd el rendimiento laboral y la eficiencia en la ejecucion de tareas, sino que
también promovié una mayor satisfaccion del cliente. Este enfoque innovador no solo
representd una inversidn en tecnologia avanzada, sino también en el desarrollo
profesional y en la capacidad de las organizaciones para mantenerse competitivas en

un entorno empresarial cada vez mas exigente y dinamico.
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IV. DISCUSION
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En este capitulo se realiza una revision critica de los hallazgos obtenidos en la

investigacion, considerando los antecedentes.

a) En primer lugar, la investigacion llevada a cabo por los autores Nayhua y Guzman
(2023). Tiene como objetivo emplear la RV inmersiva para optimizar el entrenamiento
y la capacitacion de los usuarios en actividades industriales. Plante6 en su
investigacion la inspeccion de registros, analisis documental, encuestas. El 87% de
los participantes creen que el uso de aplicaciones de RV contribuira a reducir los
accidentes laborales. Los resultados de nuestra investigacion fueron menores
(84.4%), debido a que la aplicacion de Nayhua y Guzman (2023) incluye temas
especificos sobre la preparacion frente al peligro, prevencién de riesgos y acciones a
tomar frente al peligro.

Nuestros resultados coinciden con los hallazgos de Nayhua y Guzman (2023),
destacando la eficiencia de la RV para mejorar la capacidad de los técnicos en la
identificacion y anticipacion de peligro. Sin embargo, la ligera diferencia en los
resultados puede atribuirse a la especialidad del contenido de la aplicacion de
Nayhua y Guzman, que aborda de manera mas detallada la preparacion y

prevenciones de riesgos.

b) En segundo lugar, los resultados de la investigacion fueron un aumento del nivel
de conocimiento en el manejo de equipos del 84.4% ( se esta considerando la suma
de acuerdo y totalmente de acuerdo), por parte de los técnicos que participaron, lo
que fue mayor a los resultados del estudio de Mosayhuate y Puma (2019), quienes
observaron un aumento del 80.8% en el nivel de conocimiento de los trabajadores

que recibieron la capacitacion en operacion logisticas.

Nuestros resultados coinciden en gran medida con los hallazgos de Mosayhuate y
Puma (2019), confirmando la efectividad de la RV como herramienta para el
entrenamiento. Sin embargo, la ligera diferencia en la magnitud del aumento del
conocimiento podria atribuirse a las caracteristicas especificas de nuestra aplicacion

de RV, que proporciond una experiencia mas inmersiva y realista , mejorando la
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capacidad de los técnicos para concentrarse y aprender de manera mas efectiva.

c) En tercer lugar, los resultados fueron de un aumento de la motivacion hacia el
entrenamiento del 87.5% por parte de los técnicos que participaron, lo que fue mayor
al resultado de la investigacion de Manrique (2021), quien encontraron un 79% de
aumento de la motivacion hacia el aprendizaje con una aplicacion de RV que se
enfoca en representar las diversas técnicas de forma remota, lo que facilita a realizar
practicas en funcion de una problematica. Los resultados del estudio se vieron
potenciados debido a que la aplicacién de RV integro escenarios reales en los que
los usuarios desempefian sus tareas, equipos tecnoldgicos llevaron a la realidad
virtual y asi fomentando un ambiente que motive, facilite y optimice el proceso de
capacitacion para los trabajadores. Ademas, un resultado ligeramente superior en
términos de motivacion fue reportado por Mosayhuate y Puma (2019). En su estudio,
se emplea un sistema de RV que exploran temas vinculados a operaciones de un

operador logistico, logrando un aumento de 89% en el indice de la motivacion.

Nuestros resultados indican que la implementacion de un sistema de RV incrementa
notablemente su motivacion hacia el entrenamiento. Estos hallazgos coinciden con
los de Manrique (2021), aunque nuestro estudio muestra un aumento aun mayor en
la motivacién. Esto puede explicarse por la integracion de escenarios reales en
nuestra aplicacion de RV, que proporcioné un entorno de aprendizaje mas inmersivo

y relevante.

d) En cuarto lugar, los resultados de esta investigacion fueron un incremento del nivel
de captacién y dominio del 87,5% en los trabajadores. Este resultado super6 al
encontrado en el articulo de investigacion de Nayhua y Guzman (2023), quienes
observaron un nivel de retenciéon y captacién del 86% de los trabajadores de
diferentes niveles educativos, desde la educacion basica hasta posgrado. Los
resultados de este estudio tuvieron mayor éxito porque el uso del sistema de RV se
centré en el entrenamiento de equipos tecnoldgicos especificos y detallados en el

cual el trabajador puede manipular y asi poder cumplir las tareas que viene disefiado
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en el aplicativo y es por ellos que se logré un mayor aprendizaje.

Nuestros resultados indican que la implementacion de un sistema de RV incrementa
el nivel de captacion y dominio de los conocimientos técnicos. Estos resultados
coinciden con los de Nayhua y Guzman (2023), aunque nuestro estudio muestra una
ligera ventaja en los resultados. Esta diferencia puede explicarse por la especialidad
y detalle del contenido de nuestra aplicacién de RV, que proporcioné un entorno de

aprendizaje mas practico y relevante.

e) En quinto lugar, los resultados demuestran que el uso del sistema de realidad
virtual mejora las habilidades del usuario al momento de resolver problemas o
situaciones en un 87.6% de los usuarios. Este resultado superé al encontrado en la
tesis de Realpe y Velasquez (2021), quienes después de haber implementado el
sistema RV, realizaron unas series de preguntas a los encuestados, donde el 86% de

los usuarios respondieron de manera positiva.

Nuestros resultados coinciden con los de Realpe y Velasquez (2021), en términos de
mostrar alta efectividad en el uso de la RV para mejorar las habilidades de resolucion
de problemas. La interaccion inmersiva y la posibilidad de enfrentarse a situaciones
en un entorno controlado parecen ser factores clave en la eficiencia de la RV para la
practica de resolucion de problemas. Esta diferencia en el enfoque, la especificidad
del entrenamiento y la metodologia de evaluacién resaltan la importancia de disefiar
el sistema de RV adaptados a las necesidades particulares de los usuario y las

tareas que deben desempenar.

f) En sexto lugar, los resultados demuestran que el uso de la RV aumenta la
actualizacion de conocimientos técnicos, la presente investigacion obtuvo un 87.5%
de encuestas positivas, lo que fue mayor a los resultados obtenidos por los autores
Realpe y Velasquez (2021), quienes obtuvieron un 86% de encuestas satisfactorias
en su sistema de RV para entrena a ingenieros biomédicos en el cumplimiento de
normas especificas en un entorno hospitalario. Esta diferencia, aunque

aparentemente pequenfa, indica una mejora en la eficiencia del sistema de RV, ha
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sido disefiado especificamente para el entrenamiento de equipos tecnoldgicos del
personal, permitiendo un mejor ajuste y relevancia del contenido y las simulaciones,
resultando en una mayor aceptacion y efectividad. Se utilizé una tecnologia mas
avanzada el Oculus Quest 2, esto mejoré la experiencia y la eficacia en el
entrenamiento.

Nuestros resultados coinciden con los de Realpe y Velasquez (2021), ambos
estudios muestran un incremento significativo en la actualizacion de conocimiento
técnicos después del uso del sistema, confirman la efectividad de la RV en mejorar la

actualizacion de conocimiento técnico.
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V. CONCLUSIONES
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Las conclusiones fueron las siguientes:

e La implementacion del sistema de realidad virtual en JPR Telecomunicaciones
ha demostrado ser eficaz en mejorar diversos aspectos del entrenamiento del
personal en el manejo de equipos tecnoldgicos. La RV ha proporcionado una
plataforma inmersiva que facilita el aprendizaje practico y la retencién de
conocimiento. Los resultados obtenidos en el postest indican una notable
mejora en la identificacidon y prevencién de riesgos, el aumento en el nivel de
conocimiento, manejo de equipos tecnoldgicos y la motivacién para participar
en el entrenamiento. Por lo tanto, se puede concluir que el sistema de RV
desarrollado cumple con éxito el objetivo general de mejorar la efectividad del
entrenamiento en JPR Telecomunicaciones.

e E| disefo del sistema de realidad virtual utilizando herramientas como Unity,
Cinema 4D y GIMP ha sido efectivo en la creacién de un entorno de
aprendizaje inmersivo y detallado. Este sistema permitid la capacitacion
practica del personal en el manejo de equipos tecnoldgicos, lo cual se
evidencia en el elevado porcentaje de encuestas positivas para identificar y
prevenir riesgos y una mejoria en la retencion de conocimientos y habilidades.
La capacitacion en el uso del sistema también fue exitosa, ya que los técnicos
pudieron adaptar rapidamente sus habilidades para utilizar el sistema de RV
en sus entrenamientos.

e La evaluacion del sistema de RV reveld6 mejoras significativas en el
desempeno del personal. Los resultados mostraron un aumento notable en la
capacidad de los técnicos para manejar equipos tecnoldgicos y una mayor
motivacion y satisfaccion con el entrenamiento. Especificamente, las
encuestas postest indicaron que un 84.4% de los técnicos estaban de acuerdo
o totalmente de acuerdo en que el sistema de RV mejoré su nivel de
conocimiento y habilidades. Ademas, el 87.5% de los técnicos reportaron
sentirse mas motivados para participar en el entrenamiento. Estas mejoras
indican que el uso del sistema de RV no sdlo fue efectivo sino también bien

recibido por el personal.
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e El andlisis de la efectividad del sistema de RV mostré6 que este método de
entrenamiento es superior a los métodos tradicionales en varios aspectos
clave. El 87.5% de los técnicos reportaron una mejora en su capacidad de
captacion y dominio de los equipos tecnolégicos, y un 87.6% indicé que el
sistema de RV aumentd su habilidad para resolver problemas. Ademas, el
sistema contribuyé a una significativa actualizacién en los conocimientos
técnicos, con un 87.5% de encuestas positivas al respecto. Estos resultados
demuestran que la RV es una herramienta efectiva para el entrenamiento del

personal, mejorando su rendimiento y competencia en el trabajo.
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VL.

RECOMENDACIONES
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Las recomendaciones para futuras investigaciones al tema planteado en el informe

de investigacion son:

Expandir el uso del sistema de RV a mas areas de entrenamiento, dado que
los resultados positivos indican que la RV es eficaz en el entrenamiento de
equipos tecnoldgicos. Extender su uso a otras areas operativas o
administrativas podria mejorar aun mas el rendimiento y la eficiencia del
personal.

Actualizar y personalizar los contenidos de realidad virtual, el uso de la
tecnologia y los procedimientos cambian con el tiempo. Mantener el contenido
actualizado asegura que los empleados estén siempre capacitados en las
técnicas y equipos mas recientes.

Invertir en equipamiento y tecnologia de realidad virtual de alta calidad, la
calidad del hardware y software de RV influye de manera directa en la
eficiencia y la experiencia del usuario, es por ello que se recomienda el uso de
tarjeta grafica RTX minimo de los ultimos 3 afios, como minimo 16 GB de
RAM, Procesador Core i7 o Ryzen 7, un TB de almacenamiento sélido, debido
a que el equipo no presentara ningun inconveniente, recalentamiento
excesivo, problemas en las texturas o las animaciones.

Revisar y perfeccionar la forma en que los usuarios interactian con un
sistema, ya que una interfaz sencilla y facil de entender puede favorecer el
aprendizaje y facilitar la utilizacion adecuada de la realidad virtual.

Realizar un estudio previo para la seleccion de los visores para la
investigacion, dado que los equipos y cada marca tienen sus ventajas y
desventajas al momento del desarrollo del sistema de RV. Se escogio los
visores Oculus Quest debido a que tiene una gran comunidad, foros de ayuda,
y es compatible con diversos motores de realidad virtual.

Seleccion de software de modelado 3D, tener una lista de programas de
modelado 3D que se ajusten al nivel de detalle deseado, evitar extruir en
objetos, debido a que puede distorsionar las texturas, estudio de librerias de

recursos gratuitos, asi como también el uso de diversas iluminaciones.
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Anexo N° 1. Matriz de consistencia

Sistema de realidad virtual para el entrenamiento de equipos tecnolégicos del personal de JPR Telecomunicaciones,
Callao, 2023.

General

General

General

Independiente

LCudl es el impacto que tendrd el
sistena de realidad virtual para el
entrenamiento de equipos
tecnoldgicos del personal de JPR
Telecomunicaciones, Callao, 20237

Desarrollar un sistema de
realidad virtual para el
entrenamiento de equipos
tecnoldgicos del parsonal de
JPR Telecomunicaciones
S.A.C., Callao, 2023.

Por medio del sistema de realidad virtual
se podra mejorar la efectividad del
entrenamiento de eguipos tecnolégicos
del personal de JPR Telecomunicaciones
S.A.C, Callao, 2023.

Sistema de
Realidad Virtual.

Calidad del sistema
Realidad Virtual

Nivel de realismo. Resolucidn grafica. Latencia.
Interactividad.

Funcionalidad del
sistema de Realidad
Virtual

Variedad de situaciones. Feedback y seguimiento.

Personalizacion.

Especificos

Especificos

Especificos

Dependiente

}Cuales son los desafios en el
disefio de un sistema de realidad
virtual utilizando Unity, Cinema 4D y
GIMP para el entrenamiento del
personal de JPR
Telecomunicaciones S.A.C?

Disefiar un sistema de realidad
virtual mediante Unity, Cinema
4Dy GIMP para el
entrenamiento del personal y
capacitar en su uso.

El sistema de RV lleva a cabo un
programa de entrenamiento, entonces se
obtendra un mayor nivel de retencion de

conocimiento, habilidades y
competencias, asi como una mejora en la
eficiencia y seguridad del trabajador en el

desempefio de sus labores.

JCual es el impacto de la
capacitacion del personal JPR
Telegomunicaciones, en el uso del
sistema de realidad virtual?

Evaluar el desempefio del
personal en el uso del sistema
en JPR Telecomunicaciones

Si se capacita al personal, se mejorara la
eficiencia, productividad y &l rendimiento
al cumplir sus funciones.

2 Como medir de manera precisa y
objetivo la efectividad del sistema
de realidad virtual en el
entrenamiento del personal de JPR
Telecomunicaciones S.A.C 7

Analizar la efectividad del
sistemna de realidad virtual en el
entrenamiento del personal.

Al evaluar el impacto, se esperaria que
mejore significativamente el rendimiento
laboral, la eficiencia en la ejecucion de
tarzas y la satisfaccion de los clientes.

Entrenamiento de
equipos
tecnologicos.

Confianza y seguridad
en el uso de los equipos
tecnologicos

Capacidad para identificar y prevenir posibles
riesgos o problemas.

Nivel de conocimiento en el manejo de equipos
tecnologicos.

Nivel de motivacion del entrenamiento.

Caonocimiento tecnico
adquirido

Nivel de captacion y dominio de los equipos
tecnologicos.

Habilidad para resolver problemas y situaciones.
Nivel de actualizacion de conocimiento técnico a
través del entrenamiento.

Tipo de
investigacion:
Aplicada

Disefio de
investigacion: Pre
- Experimental

Poblacion: 35
tecnicos de campo

Muestra: 32
tecnicos de campo

Tecnica: Encuesta

Instrumento:
Cuestionario

Elaboracion propia
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Anexo N° 2. Tabla de operacionalizacién de variables.
Sistema de realidad virtual para el entrenamiento de equipos tecnolégicos del personal de JPR Telecomunicaciones.

tecnolégicos

ya que mejorara su rendimiento
dentro de la empresa, con el fin de
realizar un trabajo eficiente..

lograra a través de la
utilizacion y practica de
técnicas,
procedimientos y
herramientas
especificas.

Conocimiento
tecnico adquirido

Nivel de captacion y dominio de los
equipos tecnologicos

Habilidad para resolver problemas
y situaciones.

Nivel de actualizacion de
conocimiento tecnico a traves del
entrenamiento

Variables de s Definicion . Lo . Escala de
: Definicién conceptual . Dimensidn Indicador . ..
estudio operacional medicion
En el mundo virtual, el cual es Nivel de realismo.
generado por un disefiador desde Calidad del Resolucion grafica
una c_omputadora con buen_as _ _ sistema de RV Catorc
prestaciones, el cual el usuario es | Permite a los usuarios alencia
sumergido en un escenario mediante | visualizar, interactuar y Interactividad
Sistema de unos visores de realidad virtual y | experimentar entornos : : :
Realidad Virtual unos mandos, donde puede virtuales Variedad de situaciones Ordinal
interactuar con los elementos de su tridimensionales Feedback imient
entorno, ya que existe fisica de generados por Funcionalidad del eedback y seguimiento
nuestro mundo real, como la computadora. u_n?ona ldaRVe
gravedad, con el fin de generar al sistema de
usuario nuevas experiencias sin salir Personalizacion
de su zona de confort.
Capacidad para identificar y
prevenir posibles riesgos o
_ _ : problemas
Permite mejorar el Confianza y : —
desempefio y la seguridad en el | Njvel de conocimiento en el
eficiencia de los UtSO deleq_umos manejo de equipos tecnologicos
En cualquier empresa los empleados|  empleados en el £CNoIogIcos - —
Entrenamiento de | 0€DeN ser capaces de adaptarse a | manejo de diversos Nivel de motivacion del
: las nuevas tecnologias innovadoras, equipoes. Esto se entrenamiento. .
Equipos ' Ordinal

Elaboracién propia
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Anexo 3. Instrumento de recoleccion de datos
CUESTIONARIO AL PERSONAL DE CAMPO DE JPR TELECOMUMNICACIONES

Estimado trabajador el presente cuestionario tiene la finalidad de recolectar informacion sobre
las necesidades y experiencias del personal de JPR Telecomunicaciones en relacion al
entrenamiento de equipos tecnologicos.

INSTRUCCIONES: A continuacidn, le presentamos una serie de preguntas, margque con un
aspa en la casilla que considere representa que tan de acuerdo se encuentra con cada una de
ellas:

1 = Totalmente en desacuerdo, 2 = En desacuerdo, 3 = Me es indiferente,
4 = De acuerdo, 5 = Totalmente de acuerdo.

Por favor verifica que todas las preguntas se encuentren resueltas.

N® PREGUNTAS 1 2 3 4 5

éEl uso del sistema de realidad virtual mejora
la capacidad para identificar y prevenir
1 |riesgos o problemas?

¢El uso del sistema de realidad virtual
aumenta el nivel de confianza en el manejo
2 |de los equipos tecnoldgicos?

¢El uso del sistema de realidad virtual motiva
a los usuarios a participar en el
3 |entrenamiento?

¢El uso del sistema de realidad virtual mejora
su captacion y dominio de los equipos
4 |tecnologicos que maneja la empresa?

¢El uso del sistema de realidad virtual,
mejora su habilidad para resolver problemas
5 | o situaciones?

¢ El entrenamiento mediante el uso del
sistema de realidad virtual aumenta su

6 | actualizacién en conocimientos técnicos?

Muchas gracias. Que tenga un excelente dia.
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Anexo 4. Fichas de validacion de instrumentos para la recoleccién de datos

I. DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres del Experto: Suarez Paucar, Carlos E.

Titulo yio Grado Académico: Ingeniera, Master en Ciencia

Doctor { ) Magister [X) Ingeniero (X} Licenciado | ) L

Universidad que labora: Universidad César Vallejo

Fecha: DaloFraoz4

TESI5: Sistema de realidad virtual para el enfrenamiento de equipos tecnologicos del personal de JPR
Telecomunicaciones, Callao, 2023

Awtores: Pacha Inocente Luis Fernando - Perez Rocha Renzo

Deficiente (0-20%) Regular (21-50%:) Bueno (51-70%:) Muy Buenao (71-80%)

Mediznte la evaluacidn de expertos usted tizne bz facultad da calificar la tabla de validacion del instruments involucrads
miedianta una serie de indicadores con punbuacicnes especificadas en la tabla, con la valoracidn de 0% - 10074, Asimisma,
se axhorta 2 las sugerendas de cambio de bems que crea pertinente, con lz finalidad de mejorar ke coberencia de los

Excelente (81-100%)

indicadores para su valoradidn.

ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERID 0-20% 21-50°% 51T T1-80% E1-100%%
CLARIDAD Ests formulado con lengua)e aproplado. 50%
OBIETIVIDAD Esats expresada en conducta obaarvable. 50%
ACTUALIDHAD Es adacuado &l avance, 13 clencla y I8 0%
tecnologla.
ORGANIZACION Exlsta una organizacidn loghea. 30%
SUFICIENCIA Comprande los aapactos de cantidad y calldad. 30%
INTENCIONALIDAD | Adacusdo para valorer los sepecton del aletema 50%
metodologleo y clantifico.
COMSISTEMCIA Esta basadao an aspecios tearicos ¥ clentincos. 0%
COHERENCILA En loe datos respecto al Indicador. 0%
METODOLOGEA Responde al proposito de Investigacicn. 30%
PERTENENCIA El Ingtrumento e& adecuads al tipo de 0%
Investigacion.
TOTAL 30%

PROMEDIO DE VALIDACION

0%

IV. OPCION DE APLICABILIDAD

{ X} El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado

{ )} El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado

FIRMA DE EXPERTO
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Anexo 5. Fichas de validacién de la metodologia

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTDS METODOLOGIA DE DESARROLLO

Apellidos y Nombres del Experto: Suarez Paucar, Carlos E.

Titulo y/0 Grado Académico: Ingeniero, Master en Ciencia

Doctor [ ) Magister (X) Ingeniers (X) Licenciado [ ) L0 L R
Fecha: 03/07/2024

TESIS: Sistema de realidad virtual para el entrenamiento de equipos tecnologicos del personal de
JPR Telecomunicaciones

Autores: Pachas Inocente Luis Fernando - Perez Rocha Renzo
MUY MAL (1) MALO(2) REGULAR (3) BUENO({4) EXCELENTE (5)

Mediante la tabla de evaluacion de expertos usted tiene la facultad de evaluar la metodologia de
desarrollo de software involucrada mediante una serie de preguntas con puntuaciones
especificadas al final de la tabla. Asimismo, se exhorta a las sugerendas de cambio de items que
crea pertinente, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas.

METODOLOGIA

iTEM PREGUNTAS SCRUM XP KANBAN

£Qué metodologia brinda un mejor modelo de conodimiento 5 4 3
i para el trabajo de investigacion?

£Qué metodologia propone un ddo de vida en donde se 5 3 3
indican las fases, las actividades v los productos mas
2 relevantes en el trabajo de investigacidn?
£Qué metodologia estd enfocado a proyectos v es mas facil 4 3 4
3 de entender v mas auto organizado del equipo?
£Qué metodologia define daramente las reglas que se 5 3 3
4 utilizaran en el sistema experto del trabajo de investigacion?
5 £Qué metedologia tiene una estructura mas jerdrquica? 4 3 3
6 £Qué metodologia es mas flexible? 4 3 5
£Qué metodologia cuenta con un énfasis una documentacion 4 3 3

7 de los procesos para & desarrollo del provecto?

PUNTUACION 3 22 24

SUGERENCIA

FIRMA DE EXPERTO




Anexo 6. Resultados del analisis de consistencia interna

Fiabilidad

Escala: Pretest

Resumen de procesamiento de

¢casos
I %
Casos  Walido 32 100,0
- Excluido® 0 a
Total 32 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de [ de
Cronbhach elementos
a30 f

= Fiabilidad
Escala: Postest

Resumen de procesamiento de

¢asos
¥l %
Casos  Valido 32 1000
Excluido® 0 |
Total 32 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en
todas las variables del
procedimienta.

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de I de
Cronbach elementos
B3a 5
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Vista de datos del pretest

Encusstzdd ~ | Prasuntza 03

Encusstado O
Encuestzdo

Encuestado 0t

Encuestado (¢
Encusstzdo {t

Encusstzdo

Encusstado ¥

Encusstado O

Encusstzdo i

Encusstado 14

Encusstado 1.

Encusstado 1

Encusstado 11

Encusstado 1:

Encusstado 1!

Encuestado 1t
Encuestado 17
Encusstado 11
Encusstzdo 1}
Encusstado N
Encuestado 2
Encusstado 20
Encuestado 2
Encusstado 2
Encuestado 2!
Encusstado 2t
Encuestado 2
Encusstado 2
Encuestado 2
Encusstado 31

Encusstzdo 3.
Encusstzdo 5.

= | Premuntz 02 | ~ | Prapuntz 01 | = | Praguntz 03
Totzlmente dezouendo Totzlmente dezcuerdo D zcuerdo Dizzcuerdo
Totzlmente dezcuerdo Taotalments dezcuerdo Mz 2z indifrents D= zcuerdo
D zousrdo D= zousrdo Mg ez indirents Me ez indifrants
Dz zcusrdo Mz 2z indifrents Mz 2z indifrents Mz 2z indifrents
e 2z indifErants e =z indifrants Mz = indifErents Mz ez indifrants
M= 2z indifrents Mz ez indiBrents En dezzouando Mz 2z indifrents
Mg 22 indifErants e ez indifErants En deszouendo e ez indifrants
M= 2z indifrents Mz ez indiBrents En dezzouando Mz 2z indifrents
Mg 22 indifErants e ez indifErants En deszouendo e ez indifrants
M= ez indifrents En deszcuerdo En deszouando En deszcuerdo
En deszcusrdo En deszcuerdo En deszouendo En deszcuerdo
En deszcusrdo En deszcuerdo En deszouendo En deszcuerdo
En deszcusrdo En deszcuerdo En deszouendo En deszcuerdo
En dezszouerdo En deszouendo En deszouendo En deszcusrdo
En deszcusrdo En deszouendo En deszouendo En deszcuerdo
En deszcusrdo Totzlments en dezzruerdo En deszouerdo En deszcusrdo
En deszcusrdo Totzlments on desacusrdo | Totzlments on desacuendo En dezzmuerdo
En deszcuerdo Totzlments en dezzcuerdo | Totzlments en desaouendo En deszcusrdo
En deszcusrdo Totzlmentz en dezacuerdo | Totzlments en desaouando En deszcuerdo
En dazzouerdo Totzlments en deszousrdo | Totzlments on deszouendo En dezzcuerdo
En deszcusrdo Totzlments on desacuerdo | Totzlments on deszcuendo Totzlments 2
Totzlmentz en desacusrdo | Totzlments endeszouerdo | Totalments en desscusrdo Totzlmentz en
Totzlments en dezacuerdo e ez indifrants En deszouendo Totzlmentz en
Mz 2z indifrents Totzlments en deszousrde | Totzlments on deszouendo Mz 2z indifrents
Totzlments on dezzcusrde | Totzlments on deszcuerdo Dz zcusndo Totzlments 2
Totzlments dezcuerdo e ez indifrants Totzlments dezcuerdo Totzlmentz en
D zouerdo En deszouerdo En deszouendo En deszcuerdo
Totzlments an dazzousrdo | Totzlments an dezzousrdo | Totzlments an deszouendo Tatzlments =n
Azzzrmando
Totzlments en desacuerdo | Totzlments en desacusrde | Totzlments en desacuerdo Totalmentz =n
dazzcuando

| = | Prepuntz 05

Totalmente dezouerdo
Totalments dezcusrdo

D= zcusrdo

M= 2z indifrents
Mg =z indifErents

Mz 2z indifeents

Mg =z indifErents

Mz 2z indifeents

Mg =z indifErents

Mz 2z indifrents

En daszcusrdo

Endeszcuendo

En daszcusrdo

Endeszcusrdo

M= ez indifrents
Taotzlmentaoen
Totzlments dezcusrdo
D= zousrdo

Totzlmentaen
Aazzrnandn
Totzlmenteen
dazzcuando

Totzlments dezcuerdo

Dz zcuando
Mz ez indifrantz

M ez indifrents
Mz 2z indifrents
M ez indifrents
Mz 2z indifrents
Iz ez indifrents
En desmmerdo
En desmuerdo
En desmmerdo
En desmouerdo
En desmmerdo

En dezzcuardo

En dezszmuendo
Totalments &n deszouerdo
Taotzlments on desacuerdo
Taotzlments en desamuerdo
Totzlments en desamuardo
Totalments &n deszouerdo
Taotzlments on desacuerdo

Totzlmente dezcuerdo
Totzlments en dezauardo

Totzlments =n dazacuendo

Totzlmente en dezzcuerdo
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Vista de datos del pos-test

:E.m:ueslad.nﬁ Drazuatz 03
|Encuestzdo 00 Totzlments en deszouardo

Enuestzdo

Enmestado (¢
Encuestzdo

Encusstzdo O

Encusstzdo I

Encusstzdo 0

Encusstzdo ¢

Encusstzdo 1

Encusstzdo 1

Encusstzdo 1.

Encusstzdo 1:

Encuestzdo 1

Encusstzdo 1!

Encusstzdo 14
Encusstado 17
Encusstzdo 11
Encusstzdo 1
Encusstzdo 1
Encuestzdo X
Encusstzdo X
Encuestzdo X
Encusstzdo
Encusstzdo X!
Encusstzdo N
Encuestado Y
Encusstzdo 2
Enmestzdo 1
Encusstzdo 31

Encusstzdo 3
Encuastzdo 3.

|Encusstzdo & Totzlments en deszousrdo

Totzlments en deszrnardo

Totzlments en daszonerdo
Totzlments dazcusrdo

Totzlments en deszcuerdo

Totzlments en deszcuerdo

Totzlments en deszouerdo

Totzlmants dazcuardo

Totzlments dazcuardo

Totzlmants dazcuardo

Totzlmente desouerdo

Totzlments dazcuardo

Totzlments dazcusrdo

Totzlments dascuardo

Totzlments dazcusrdo
Totzlmants dazcusrdo
D zouerdo
D= zouerdo
D= zouerdo
D= zouardo
D= zouardo
D= zouardo
D= zouardo
D= zouendo
Dia zruerdo
D zouerdo
D zouerdo
Mz 2z indifrente
En das=cuerdo

Totzlments &n deszcnerdo
Totzlments en dasscuerdo

Dyzzuntz 02
Totzlments descusrdo
Totzlments dazcusrdo

Totzlments dezcusrdo

Totzlments 2n daszcuendo
Totzlments en daszcuendo

Totzlmente en desacuendo
Totzlmente en dasacuenda
Totzlments descusrdo
Totzlmente en dasacuenda
Totzlments en deszcuando
Totzlments en dasscuarda
Totzlmente en daszonendo
Totzlmente en dasacuendo
Totzlments dezcusrdo
Totzlmente en desacuendo

Totzlments en daszcuerdo
Totzlments 2n daszcuerdo
Totzlments en daszcuerdo
Totzlments 2n daszcuerdo
D= zouerdo
Totzlments 2n dasscusrdo
Totzlments en daszcusrdo
Dz zcusndo
D= zouendo
Dz acusrdo
Dz acusrdo
D= zouendo
Mz 2 indifsrents
En deszcuerdo
En deszouerdo

En daszcuerdo
En deszcnerdo

Dremuntz 01

Totzlments dazcuardo
Totalments dezsruerdo

Totalments en deszonerds

Totzlments daztuerds
Totzlments en daszouerdo

Totzlments en deszcuerdo

Totzlments en daszcuerdo

Totzlments en daszcusrdo

Totzlments on daszcuardo

D= zousndo

Taotzlments en daszonando

Totzlments en deszonerdo

Totzlments en daszouerdo

Totzlments en daszouerdo

Totzlments en deszcuerdo

D= zcusrdo
Totzlments en deszcuendo
Totzlments on daszcuardo
Totzlments =n deszcuendo
Totzlments on daszouerdo
Totzlments en daszcuerdo

D= zcusrdo

D= zcusndo

D= zouendo

D= zruenda

D= zcusrdo

Dz zcuendo

Mz 2z indifrents
En daszcuerdo
En daszcusndo

Totzlments en deszouerdo
Totzlments en daszcuerdo

Dyemuntz 05
Totzlmenta dezcuardo
Totalments deamuerdo

Totalments deamusrdo

Totzlments dazcusndo
Totzlmenta en
deszcuendo
Totzlmenta en
deszcuerdo
Totzlments dezcuerdo

Totzlmenta=n
dezszcusrdo
Totzlmenta=n
dezszcusrdo
Totzlmentaen
daszcusndo
Totzlmentaen
dezzousrdo
Totzlmente en
deszouendo
Totzlmenta en
deszouendo
Totzlmenta en
deszcuerdo
Totzlmentaen
deszcuendo

Mz 2 indifrentz
En daszousrdo

Totzlmenta2n
Azzzrmzads
Totzlmenta =n
deszcuerdo

Totzlmentz =n
deszcuerdo
Totzlmentz =n
deszcuerdo
Totzlmants =n
deszcuando
Totzlments =n
deszcuerdo
Totzlmantz =n
deszcuerdo
Totzlmants =n
deszcuando
Totzlmantz =n
dezaruarda
D acuerda

Dz zousrdo

Dz zousrdo

D2 zcuerdo

D= zcuerdo

D= zousrdo
Nz 2 indifrents
En daszcusrdo

Totzlmentz =n
Azzzrinaeda
Totzlmentz =n
deszcuerdo

Dramuatz (4
Totzlmenta descuardo
Totzlments dezmusrdo

Totzlments dezousrdo

Totzlments dascusrdo
Totzlments destusrdo

Totzlmente en daszcuendo
Totzlments en daszcuerdo
Totzlmente en daszcuerdo
Totzlments en daszcuerdo
Mz &z indifrente
Totalments =n daszcuando
Totzlmente dezammerdo
Totzlments en daszcuerdo
Totzlments en daszcuerdo
Tatzlmentes descuardo

Totzlments dezcuardo
Totzlments descusrdo
D zouendo
D= zcuerdo
D zouendo
Dz zcuerdo
D zcuando
D= zcuendo
D= zouendo
D acusrda
Dz acusrdo
D zouerdo
D zousrdo
En daszonerdo
En daszcuerdo

Totzlments dezcuerdo
Totzlments descuerdo
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Anexo 7. Reporte de similitud en software Turnitin

[

(ﬂ feedback studio LUIS FERNANDO PACHAS INOCENTE  Sistema de realidad virtual para el entrenamiento de equipos tecnolgicos del personal de JPR Telecomunicaciones, Calla - /100 < 2deds - > @

- g
n m UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO | y 11 0/0

>
B
i Se estan viendo fuentes esténd
FACULTAD DE INGENIERIA Y ARQUITECTURA ©sten viende fuentes esteneer
. [ Bl verfuentes eningiss |
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS
Caincidencias
Sistema de realidad virtual para el entrenamiento de equiposﬁ 1 hdlhandlenet 2% >
Fuerte de Ieme
tecnolégicos del personal de JPR Telecomunicaciones, Callao, 2023 seme celmeme:
) Q  alicia.concytec.gob pe 1% >
TESIS PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE: Fuente de
Ingeniero de Sistemas 3 depacsupeccuee 1% >
AUTORES: Fuente de Intemet
Pachas Inocente, Luis Fernando (0000-0002-6415-0628) 1 Entregado a Universida. 1% >
o
Perez Rocha, Renzo (0000-0003-0472-7269) Trab dianme
ESESDR: 5 v:pu‘s\}u‘n? v edupe 1% >
Ing. Suarez Paucar, Carlos Enrigue (0000-0001-
repositorio.uta.edu.ec o
5123-2088) 6 Fuente de Intemet 1% >
LINEA DE INVESTIGACION: 7 1library.co 1% >
§ Fuerte de Imemet
Sistema de Informacién y Comunicaciones
LINEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA: 8 Entrega <1% >
Trabei
Sistema de informacion y comunicacién
Q repositoriouaneduco < 9
LIMA — PERU Fuente de Intemet
2024 1Q repostorio.cscuelamili. < % >
Fuerte de Imemet
coursehero.com ] 9 >
Pégina: 1 de 55 Nimero de palabras: 12040 Versién solo texto del informe Alta resolucién
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Anexo 8. Autorizaciones para el desarrollo del proyecto de investigacion

Autorizacion de la organizacion para publicar su identidad en los resultados de las
investigaciones

Datos generales

Nombre de la Organizacién RUC

IPR Telecomunicaciones 5.A.C. 20546503705
Nombre del Titular o representante legal

Nombres y Apellidos DNI

Edgar Alex Jara Pedraza 41893536

Consentimiento:

De conformidad con lo establecido en el articulo 8%, literal “c” del Cddigo de Etica en
investigacion de la Universidad César Vallejo [RCU Nro. 0470-2022/UCV), autorizo [ x],
no autorizo [ | publicar LA IDENTIDAD DE LA ORGANIZACION, en la cual se lleva a cabo

la investigacion.

Nombre del Trabajo de Investigacion

Sistema de realidad virtual para el entrenamiento de equipos tecnologicos del
personal de JPR Telecomunicaciones, Callao, 2023
Nombre del Programa Académico: Disefio del proyecto de investigacion

Autor: Nombres y Apellidos DNI:
Luis Fernando Pachas Inocente 75980520
Renzo Perez Rocha 47286778

En caso de autorizarse, soy consciente de la investigacion sera alojada en el Repaositario
Institucional de la UCV, la misma que serad de acceso abierto para los usuarios y podra
ser referenciada en futuras investigacicnes dejando en claro que los derechos de

propiedad intelectual corresponden exclusivamente al autor (a) del estudio.

Lima 27 de noviembre de 2023
JPR THLICOMBIELEINNLE B

Lo 2 tm

FIRMA:

Edgar Alex lara Pedraza

() Codigo de Etica an Invastigacidn da la Universidad César Valajo-Articulo B°, lileral *c” Para difundir o publicar los
resultados de un trabajo de investigacién es necesario mantener bajo anonimato el nombre de la institucién
dande se llevo a cabo el estudio, salvo el caso en que haya un acuerdo formal con ¢l gerente o director de la
organizacion, para que se difunda la identidad de la institucidn, Por ello, tanto en los proyectos de investigacion
como en las tesis, no se deberad incluir la denominacion de la organizacion, ni en & cuerpo de la tesis ni en los
anexos, pero si serd necesario describir sus caracteristicas.
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Anexo 9. Evidencias

Figura N° 08: Arquitectura del Sistema

XX S

Requerimientos

-

Visores

Sistema de Realidad
Virtual

LM

<

CINEMA 4D

Disefio

Motor de RV

s,

Dispositivo
Tecnologico

Tabla 08 - Etapas de la metodologia de SCRUM

Etapas Tareas Entregables
Participacion del SCRUM
Team.
Definicion del objetivo del Objetivo del Sprint
Planificacion sprint. Sprint Backlog
Seleccion de elementos del Capacidad y velocidad del
Product Backlog. equipo
Descomposicion de tareas.
Estimacion de Tareas.
Desarrollo de historias de
Sorint usuario. Increrr!ento del produ_c'to.
prin X Crit: de Aceptacion
Daily Scrum riierios de P
y
Revisién del Demostracion del incremento. Incremento del producto.
Sprint Recopilacién del feddback Feedback de Stakeholders
Analisis de proceso Acciones de mejora
Retrospectiva Documentacion de lecciones

Identificacion de mejoras

aprendidas.
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Figura N° 09: Requerimientos Funcionales

REQUERIMIENTO S FUNCIONALES DETALLADOS

Escena 1: Oficina

1) RF101 - Navegacion entre escenas: El sistema debe permitir al usuario navegar

enfre las escenas segun las opciones seleccionadas en |z interfaz.

2) RF102 - Familiarizacion con objetos:

Descripcion: El usuario puede interactuar con los objetos de la oficina para
familiarizarse con ellos.

Criterios de Aceptacion: El usuario puede seleccionar, mover y examinar objetos
en la oficina.

3} RF103 - Pantalla de seleccion:

Descripcion: El sistema debe mostrar una pantalla con tres opciones para que el
usuario elija y navegue a cualquiera de las 3 escenas que aparecen.

Criterios de Aceptacion: El usuario puede seleccionar una de las tres opciones y
ser llevado a la escena correspondiente.

Escena 2 : Ciudad

1) RF201 - Navegacion en la ciudad:

Descripcion: El usuario puede moverse libremente por la ciudad.
Criterios de Aceptacion: El usuario puede desplazarse en todas las direcciones
dentro de los limites de la ciudad.

2) RF202 - Interaccidn con Torres de Antenas:

Descripcion: El usuario debe dirigirse a las torres v girar las antenas para
conectarlas enfre si.

Criterios de Aceptacion:El usuario puede seleccionar y girar las antenas en las
forres para establecer conexiones.

Escena 3: Gabinete de Componentes

1) RF301 - Interaccién con Componentes:

Descripcion: El usuario debe armar un gabinete con los componentes disponibles.
Criterios de Aceptacion: El usuario pusde seleccionar, mover v colocar los
componentes en el gabinete de manera commecta.

2) RF302 - Verificacion de Ensamblaje:

Descripcion: El sistema debe verificar si los componentes han sido colocados
comrectamente en el gabinete.

Criterios de Aceptacion: El usuario recibe una confirmacion i el ensamblaje es
correcto o un mensaje de error sino lo es.

Escena 4: Antenas Sectoriales

1)

2)

RF401 - Ensamblaje de antenas:

Descripcion: El usuario debe ensamblar las antenas sectoriales.

Criterios de Aceptacion: El usuario puede seleccionar, ensamblar y ajustar las
antenas sectoriales.

RF402 - Colocacion en la torre:

Descripcion: El usuario debe subir las antenas ensambladas a la torre y colocarlas
en una ubicacion especifica.

Criterios de Aceptacion: El usuario puede subir la antena y colocarla en el punto
designado en la torre.

85



Figura N° 10: Requerimientos No Funcionales

Requerimientos No Funcionales
1. Rendimiento
= RNFO001 - Latencia Baja:

El sistema debe tener una latencia de respuesta de menos de 20 ms para
garantizar una experiencia de usuario fluida y evitar mareos.

» RNFO002 - Tasa de Fotogramas:

El sistema debe mantener una tasa de fotogramas minima de 90 fps para
proporcionar una experiencia inmersiva y evitar mareos.

2. Usabilidad
» RNFO003 - Interfaz Intuitiva:

El sistema debe tener una interfaz de usuario intuitiva y facil de usar, que
permita a los usuarios nuevos familiarizarse rapidamente.

3. Fiahilidad
« RNF004 - Disponibilidad:

El sistema debe tener una disponibilidad del 99.9%, garantizando un tiempo
de inactividad minimo.

» RNFO005 - Recuperacion ante Fallos:

El sistema debe ser capaz de recuperarse automaticamente de fallos
menores sin pérdida de datos.

4. Mantenibilidad
» RNFO006 - Actualizaciones:

El sistema debe permitir actualizaciones regulares sin interrupciones
significativas para los usuarios.

Figura N° 11: Diagrama de flujo del sistema
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Figura N° 12: Front end del prototipo 1
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Figura N° 13: Front end del prototipo 2
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Figura N° 14: Front end del prototipo 3
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Figura N° 15: Front end del prototipo 4
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Figura N° 16: Comparacion de equipo modelado en 3D y equipos reales, Antena
Sectorial

Figura N° 17: Comparacion de equipo modelado en 3D y equipos reales, Médulo de
almacenamiento de energia de bateria - HUAWEI ESM-48150B1
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Figura N° 18: Comparacion de equipo modelado en 3D y equipos reales, OptiX RTN
950A Radio Transport System

FRTN-9D5S0A-ON

Figura N° 19: Comparacion de equipo modelado en 3D y equipos reales, Unidad de
distribucion de energia - DCDU-12B
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Figura N° 20: Comparacion de equipo modelado en 3D y equipos reales, Torre

Figura N° 21: Comparacién de equipo modelado en 3D y equipos reales, Ciudad
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