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Resumen 

La investigación incluyó el análisis, desarrollo e implementación de una 

aplicación de realidad virtual para mejorar el aprendizaje e inducción del personal 

operador logístico internacional en los temas de procesos logísticos 

internacionales en la empresa Sun Line Logistic S.A.C., con el propósito de dar 

a conocer la tecnología de realidad virtual en el campo de la enseñanza y la 

capacitación de los colaboradores, ya que la aplicación de esta tecnología es 

muy poco utilizada debido a los altos costos que conlleva su desarrollo y a las 

limitaciones tecnológicas con las que cuenta una microempresa. 

El objetivo del estudio fue determinar el efecto de la implementación de una 

aplicación móvil de realidad virtual para el aprendizaje de los procesos de un 

operador logístico a través de la medición del incremento de conocimiento y el 

incremento de la motivación hacia el aprendizaje en los colaboradores de la 

empresa Sun Line Logistic S.A.C., obtenidos a través de en una evaluación. La 

muestra de la investigación estuvo conformada por 20 colaboradores, quienes 

conformaban la población de la empresa. El diseño del estudio fue pre-

experimental. 

Se concluyó que la implementación de una aplicación de realidad virtual aplicada 

en la capacitación y enseñanza de los procesos de un operador logístico tuvo un 

efecto positivo en los colaboradores de la empresa Sun Line Logistic debido que 

se incrementó el conocimiento y la motivación hacia el aprendizaje, generando 

más interés sobre las capacitaciones recibidas que con anterioridad de una 

manera clásica sobre los procesos de un operador logístico. Se recomienda 

aplicar esta tecnología en futuras capacitaciones debido a que logra una mayor 

inmersión y captación de los participantes, potenciando el aprendizaje sobre los 

procesos de su organización.  

Palabras clave: Operador logístico, realidad virtual, motivación, aprendizaje, 

conocimiento. 
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Abstract 

The research included the analysis, development and implementation of a virtual 

reality application to improve the learning and induction of international logistics 

operator personnel in the issues of international logistics processes in the 

company Sun Line Logistic SAC, with the purpose of publicizing the technology 

virtual reality in the field of teaching and training of employees, since the 

application of this technology is very little used due to the high costs involved in 

its development and the technological limitations that a microenterprise has. 

The purpose of the study was to determine the effect of the implementation of a 

virtual reality mobile application for learning the processes of a logistics operator 

by measuring the increase in knowledge and the increase in motivation towards 

learning in the employees of the company Sun Line Logistic SAC, obtained 

through an evaluation. The research sample consisted of 20 employees, who 

made up the population of the company. The study design was pre-experimental. 

It was concluded that the implementation of a virtual reality application applied in 

the training and teaching of the processes of a logistics operator had a positive 

effect on the collaborators of the Sun Line Logistic company due to the increased 

knowledge and motivation towards learning, generating more interest on the 

training received than previously in a classic way on the processes of a logistics 

operator. It is recommended to apply this technology in future trainings because 

it achieves a greater immersion and recruitment of participants, enhancing 

learning about the processes of your organization. 

Keywords: Logistics operator, virtual reality, motivation, learning, knowledge. 
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I. INTRODUCCIÓN
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La realidad virtual está tomando fuerza en los últimos años y todo este avance 

repercute en varios aspectos de la vida y directamente en el ámbito de la 

educación, pudiéndose apreciar con las experiencias llevadas a cabo en la 

realidad virtual (Aznar, Romero y Rodríguez, 2018, p. 259). Generando en los 

estudiantes o participantes una manera de aprender inmersiva mediante 

imágenes, videos, proyecciones y en un entorno tridimensional con una vista de 

360° donde todo lo descrito se aplica. En la presente tesis se logra desarrollar 

una aplicación de realidad virtual que ayuda con la mejora del aprendizaje de 

operaciones logísticas internacionales para la capacitación del personal de una 

empresa, brindando una experiencia inmersiva desde la perspectiva 

experimental, por medio de interacciones de un mundo virtual donde el usuario 

es libre de poder ir a su ritmo. La aplicación de realidad virtual reproduce 

entornos digitales que interactúan de manera dinámica en un entorno real 

virtualizado (García, Trujillo, Aznar y Cáceres, 2018, p. 190).  

 

La realidad problemática de la empresa está enfocada en la poca 

capacitación que tienen los colaboradores con temas relacionados a los 

operadores logísticos internacionales. Se procedió a desarrollar los puntos 

favorables que tiene la realidad virtual como aporte en la mejora del aprendizaje 

de los colaboradores, logrando incrementar la motivación de los colaboradores 

al aprendizaje mediante una aplicación de realidad virtual y finalmente se 

presenta los objetivos de la investigación realizada.  

 

La logística internacional es importante para el comercio, debido a que 

facilita la unión entre la producción y los mercados al encontrarse distanciados 

por el tiempo y lugar (Pelayo y Ortiz, 2018, p. 2). Los operadores logísticos tienen 

el compromiso de transportar y entregar la mercadería al cliente final generando 

una buena impresión al finalizar una entrega exitosa (Narváez, 2018, p.113). 

Además, González (2011) indicó: “un operador logístico está enfocado en prestar 

servicios integrales de logística dentro de la cadena de abastecimiento, en 

muchos casos cumplen con la totalidad de la logística de las empresas que 

contratan sus servicios, mientras en otras ocasiones se ofrecen los servicios por 

unidades del negocio separadas”. 
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La empresa Sun Line Logistic S.A.C es miembro del Grupo T&Z Logistic 

y cuenta con una gran cartera de clientes importantes y alianzas estratégicas 

con navieras y puertos nacionales e internacionales para lograr tener tarifas 

competitivas en el mercado nacional para sus clientes. La realidad problemática 

observada fue que el personal de la empresa no tenía el conocimiento adecuado 

con respecto a los procesos que realiza un operador logístico internacional 

dentro de la cadena logística. Por este motivo, la presente investigación aplica la 

tecnología de realidad virtual para modernizar las capacitaciones de los 

colaboradores de una manera mucho más didáctica e inmersiva generando 

mayor motivación y aprendizaje. 

Bustos y Coll (2010) señalaron que el fenómeno del aprendizaje involucra 

cambios que se producen en las personas como resultado de las experiencias 

vividas, en las que participan y en las que se involucran de una u otra manera. 

Es así que se pretende utilizar la realidad virtual con el objetivo de generar en 

los colaboradores una experiencia inmersiva y de enseñanza mejorando el 

conocimiento y la motivación del aprendizaje. Al respecto, Ivanko, Ivanko, 

Vinokur y Kulikova (2018) indicaron: “los beneficios de introducir realidad 

aumentada / realidad virtual en la educación abre nuevas oportunidades para 

estudiar la teoría y la práctica porque los métodos tradicionales resultan ser poco 

efectivos” (p. 29).   

Sobre la base de realidad problemática presentada se planteó el problema 

general y los problemas específicos de la investigación. El problema general de 

la investigación fue: ¿Cuál fue el efecto de una aplicación de realidad virtual para 

el aprendizaje de operaciones logísticas internacionales en Sun Line Logistic 

S.A.C.? Los problemas específicos de la investigación fueron los siguientes: 

 PE1: ¿Cuál fue el efecto de una aplicación de realidad virtual para el 

aprendizaje de las operaciones logísticas internacionales en Sun Line 

Logistic S.A.C. en el conocimiento de los colaboradores? 

 PE2: ¿Cuál fue el efecto de una aplicación de realidad virtual para el 

aprendizaje de las operaciones logísticas internacionales en Sun Line 

Logistic S.A.C. en la motivación hacia el aprendizaje de los 

colaboradores? 
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El objetivo general fue determinar el efecto de la aplicación de realidad 

virtual en el aprendizaje de operaciones logísticas internacionales en Sun Line 

Logistic S.A.C. Los objetivos específicos fueron los siguientes: 

 OE1: Determinar el efecto de una aplicación de realidad virtual acerca 

de las operaciones logísticas internacionales en Sun Line Logistic 

S.A.C en el conocimiento de los colaboradores. 

 OE2: Determinar el efecto de una aplicación de realidad virtual acerca 

de las operaciones logísticas internacionales en Sun Line Logistic 

S.A.C en la motivación hacia el aprendizaje en los colaboradores.  

La hipótesis general de la investigación fue: “La aplicación de realidad 

virtual mejoró el aprendizaje de las operaciones logísticas internacionales en la 

empresa Sun Line Logistic S.A.C para los colaboradores”. Al respecto, Hussein 

et al. (2015) determinaron que la aplicación de la realidad virtual permite mejorar, 

motivar y estimular a los estudiantes en eventos determinados y, al mismo 

tiempo también permite a los estudiantes experimentar el aprendizaje. Además, 

Samaniego (2016) explicó que al utilizar esta herramienta permite experimentar 

un ambiente virtual de manera inmersiva lo que generar que desarrollen 

actividades más intuitivas generando un incremento de su aprendizaje y 

desarrollo, finalmente Esteve y Gisbert (2013) determinaron que las aplicaciones 

de dichas tecnologías tuvieron resultado muy positivos, tanto en rendimiento 

académico de las distintas materias en las que se aplicó como en la motivación 

de los estudiantes. Las hipótesis específicas fueron las siguientes: 

 HE1: La aplicación de realidad virtual incrementó el conocimiento 

sobre operaciones logísticas internacionales en Sun Line Logistic 

S.A.C.  

Ruiz (2019) concluyó que la realidad virtual incrementa la 

productividad y el aprendizaje en el ámbito académico y los 

estudiantes percibieron este tipo de tecnología como clara y 

entendible. Además, Esteve et al. (2013) determinaron que la 

aplicación de dichas tecnologías sus resultados han sido muy 

positivos, tanto en rendimiento académico de las distintas materias en 

las que aplico como especialmente en la motivación de los alumnos.  
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 HE2: La aplicación de realidad virtual incrementó la motivación hacia 

el aprendizaje de las operaciones internacionales en Sun Line Logistic 

S.A.C. 

Hussein et al. (2015) explicaron que el uso de la realidad virtual mejora, 

motiva y estimula a los estudiantes en eventos determinados y, al 

mismo tiempo permite a los estudiantes experimentar del aprendizaje. 

Además, Vera, Ortega y Burgos (2003) explicaron que la utilización del 

mecanismo de realidad virtual, aumentara la motivación del alumno, 

por consiguiente, ayuda a aprender por medio de la exploración del 

mundo virtual.  
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En el presente capítulo se presenta los trabajos previos relacionados con 

entornos virtuales orientados a la enseñanza/aprendizaje, teorías relacionadas y 

marco conceptual. De igual forma, se explica conceptos referentes a la 

motivación, conocimiento, operadores logísticos y realidad virtual. 

Las aplicaciones de la realidad virtual en la enseñanza han captado la 

atención a nivel mundial. A continuación, se presenta como antecedentes los 

trabajos y resultados de diversos investigadores en estos rubros. Actualmente, 

en el Perú nuestra educación se brinda de manera tradicional y en ocasiones no 

muy didácticas y amenas, ocasionando que los estudiantes no logren aprovechar 

ni obtener su máximo rendimiento; pero, con la aplicación de la tecnología se ha 

conseguido incluir herramientas pedagógicas en diversas áreas, logrando 

desplegar entornos virtuales de aprendizaje proporcionando herramientas 

innovadoras, creando un ambiente seguro y un grado alto de realismo 

incrementando el aprendizaje (Quenta, 2019, p. 105). En este contexto, la 

realidad virtual aplicada a la educación ha tenido resultados favorables en el 

progreso de la educación y la motivación como se observa en los siguientes 

trabajos realizados en el Perú. 

Arias y Morán (2018) innovaron las tácticas pedagógicas aplicando la 

gamificación y la realidad aumentada en la Institución Educativa 

¨Independencia¨. La metodología empleada para el desarrollo del proyecto fue la 

metodología ágil SUM, la misma que se utiliza en el desarrollo de proyectos 

enfocados en realidad aumentada (RA), realidad virtual (RV) y videojuegos. 

Obtuvieron un incremento del aprendizaje debido a la utilización de medios 

interactivos, se incrementó la motivación y la participación de los estudiantes e 

inclusive se logró innovar la metodología de enseñanza de los docentes. 

Iquira (2018) desarrolló una aplicación realidad virtual enfocada en un 

laboratorio para la materia de Física, la propuesta fue implementada a docentes 

y alumnos de la Universidad de Nacional de San Agustín. Esta investigación tuvo 

tres enfoques: usabilidad pedagógica, entornos de RV y usabilidad de la RV 

(Iquira, 2018). Los resultados obtenidos se materializaron en un mayor 

rendimiento por parte de los estudiantes y maestros, aumentando la motivación 

por parte de los participantes y minimizando el tiempo de sus respuestas a las 

actividades o ejercicios propuestos. Una de las mayores recomendaciones que 
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indican es que para la creación de ambientes virtuales lo mejor es el uso de 

iconos y minimizar la cantidad de texto a brindar al usuario, así como usar 

diálogos en su mayoría cuando se requiera brindar mayor información. 

Sotelo (2018) desarrolló una aplicación de RV para poder incrementar el 

aprendizaje cognitivo de cómo realizar una inversión en la bolsa de valores para 

la Superintendencia del Mercado de Valores de Lima. La metodología utilizada 

para el desarrollo de una aplicación móvil basado en RV fue SCRUM. Sotelo 

(2018) utilizó dicha metodología para poder lograr los resultados de una manera 

rápida, permitiendo una mejor comunicación con el cliente beneficiando al 

investigador, con una población de 40 asistentes al taller. La implementación de 

la aplicación móvil proporciono un incremento del nivel de comprensión, el nivel 

de análisis y finalmente el nivel de conocimiento; además, Sotelo (2018) 

concluyó que su uso genera un aumento considerable en el aprendizaje cognitivo 

de las personas naturales. 

Luján (2018) realizó una aplicación didáctica empleando la realidad virtual 

incluyendo en marcadores de puntajes que tuvo como objetivo incrementar el 

nivel de aprendizaje del uso de las vocales y números en una población de niños 

de cuatro años situados en la guardería “Juana Alarco de Dammert” en la ciudad 

de Trujillo. La muestra estuvo compuesta por 10 niños mayores de 4 años, el tipo 

de investigación fue pre-experimental, aplicando la metodología de desarrollo de 

software extreme programming (XP). Como resultados se obtuvieron: un 

aumento en el rendimiento escolar sobre el uso de las vocales de un 27.60% y 

un 22.60% en el uso de los números (Luján, 2018). 

Canales y Pariona (2017) desarrollaron una aplicación de realidad virtual 

con la temática de la época medieval para la empresa Innova TI, cuyo objetivo 

principal fue mejorar la experiencia del usuario haciendo uso de plataformas de 

desarrollo actuales y con gran variedad de herramientas para mejorar el producto 

final. Para el desarrollo de la aplicación utilizaron la plataforma de desarrollo 

Unity3D basado en el modelo vista controlador (MVC) para las capas de las 

escenas. De acuerdo con las pruebas se concluyó que el nivel de realismo influye 

en la aceptación y satisfacción del usuario al utilizar la aplicación de aprendizaje 

(Canales y Pariona, 2017).  
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Nayhua y Guzmán (2017) desarrollaron una aplicación de realidad virtual 

con la finalidad de realizar el entrenamiento de personal en seguridad, 

mantenimiento y operaciones, con el propósito de presentar situaciones de 

riesgo reales y educar al personal en la solución de estas situaciones. El diseño 

de su investigación fue experimental y tuvieron una muestra de 54 técnicos, 

concluyendo que este tipo de tecnología de realidad virtual mejora el aprendizaje 

del entrenamiento y capacitación del personal con un alto grado de aceptación 

(Nayhua y Guzmán, 2017). 

León y Eyzaguirre (2016) plantearon como problemática las deficiencias 

en la difusión de información sobre la Cultura Moche en estudiantes de cuarto, 

quinto y sexto grado de primaria de un colegio privado de la ciudad de Lima en 

el distrito de San Juan de Lurigancho. Su propuesta de solución fue crear una 

aplicación de realidad virtual que apoye a este proceso de difusión y evaluar los 

resultados en interacción y aceptación de la aplicación. Para las pruebas 

experimentales fue conformada por 18 estudiantes por cada aula en promedio. 

Finalmente, León y Eyzaguirre (2016) concluyeron que los estudiantes logran un 

gran nivel de identificación con la Cultura Moche y aceptando la tecnología con 

naturalidad. 

La realidad virtual como un instrumento en la educación debe tomarse en 

cuenta en el campo de la enseñanza, debido a la facilidad de captar la atención 

del estudiante aplicando la inmersión en un entorno virtual, de esta manera 

permite relacionar muchos temas de diferentes materias (López, Pozo, Morales, 

Cevallos y López, 2019, p. 2). En el contexto descrito a nivel internacional se 

puede apreciar cómo la realidad virtual mejoró el aprendizaje de los estudiantes 

por medio de la inmersión detallados en los siguientes trabajos efectuados a nivel 

internacional. 

Dascalu, Ursachi y Brezeoaile (2019) desarrollaron una aplicación móvil de 

realidad virtual llamada “ARVEE” y lograron introducir el concepto de la 

educación de inmersión y mejorar en el proceso de aprendizaje mediante el uso 

del principio de gamificación. La arquitectura usada para poder desarrollar la 

aplicación fue “unidad” Entity Component, que es un motor de videojuego que 

permite el desarrollo de juegos en 2D y 3D orientado a las simulaciones por 

computadora (PC), consolas y dispositivos móviles. Las pruebas fueron 
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realizadas con 50 personas entre niños de primaria, secundaria y maestros. 

Como conclusión, se obtuvo que los estudiantes que utilizaron la aplicación 

ARVEE fueron capaces de profundizar en la información rápidamente y dedicar 

su tiempo en otras actividades recreativas (Dascalu et al., 2019). 

Matoseiro, Pocas, Rangel y Guimaräes (2018) desarrollaron una interfaz 

de realidad virtual que les permitió a los usuarios experimentar la amplia gama 

de entornos que superaron las limitaciones de situaciones reales, que mejoraron 

las actividades de aprendizaje y educación. Como recomendación indicaron que 

las interfaces fueron desarrolladas y evaluadas más exhaustivamente (Matoseiro 

et al., 2018).  

Gómez, Trujillo, Aznar y Cáceres (2018) evaluaron si la realidad virtual 

(RV) con los teléfonos móviles puede tener un efecto en los estudiantes de 

educación física, sus habilidades en la orientación espacial y la estimación de la 

distancia. La investigación se realizó con 160 estudiantes de la actividad física 

de la Universidad Autónoma de Madrid, obteniendo como resultado una mejor 

orientación espacial (Gómez et al., 2018). 

Parong y Mayer (2018) estudiaron la influencia de una aplicación de RV 

para el aprendizaje de ciencia, de acuerdo con el estudio que realizaron existen 

diversas teorías que afirman que el aprendizaje mediante esta tecnología influye 

positivamente en la motivación y el desempeño académico de los estudiantes y 

también existe teoría que refuta esto. Parong y Mayer (2018) realizaron pruebas 

experimentales en una población de 55 y 57 estudiantes universitarios, 

posteriormente analizaron los resultados de su investigación concluyeron que se 

presenta una diferencia en los niveles de motivación y desempeño de los 

estudiantes. 

 Pham, Dao, Akeem, Quang, Rahat, Sungrae y Chan (2018) desarrollaron 

una aplicación de realidad virtual de 360º grados para la enseñanza de los 

conceptos de seguridad en la construcción en alumnos universitarios de la 

carrera de Ingeniería de la Construcción. Pham et al. (2018) realizaron un estudio 

de tipo experimental, contando con la participación de 60 estudiantes, llegando 

a la conclusión de que la aplicación de RV ayuda a los estudiantes a adquirir 
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conocimientos sobre seguridad en construcción y mejora el aprendizaje del tema 

en mención.  

 Ayala y Urgiles (2017) desarrollaron una aplicación como medio de 

aprendizaje didáctico e innovador para los docentes, que influya de manera 

positiva con alto grado de aceptación y resultado. Como muestra se incluyó a 12 

docentes, los cuales fueron evaluados mediante instrumentos de preguntas 

cerradas y opción múltiple sobre el aporte de la aplicación móvil de realidad 

virtual en el resultado final del aprendizaje de sus estudiantes. Finalmente, Ayala 

y Urgiles (2017) concluyeron que el aprendizaje del idioma Kichwa ha mejorado 

significativamente con la implementación propuesta, basándose en la encuesta 

realizada a los docentes donde se evidenció que se incrementó el aprendizaje 

en 49.82%.  

Deva, Sanjaya y Prasetya (2017) desarrollaron un juego educativo de 

realidad virtual para el aprendizaje de las normas de tránsito. La investigación 

realizada fue de tipo experimental y contó con una muestra de 30 niños del nivel 

escolar de primaria, concluyendo que esta herramienta tecnológica para el 

estudio es apropiada para niños, es de fácil uso y logró incrementar las notas en 

las pruebas de conocimientos en educación vial (Deva et al., 2017). 

Lu, Chan, Cai, Huang, Tun y Lin (2017) desarrollaron una aplicación de 

realidad virtual sobre delfines rosados para el aprendizaje de habilidades básicas 

de coordinación y orientación para niños con trastorno del espectro autista. La 

investigación fue de tipo experimental con una muestra de 12 niños entre la edad 

de 8 y 16 años, después del análisis de la data obtenida, concluyeron que el 

juego tiene un efecto positivo en ayudar a los niños con este trastorno para 

aprender el contenido de la clase. 

Cobo (2017) desarrolló una aplicación de realidad virtual aplicada en la 

educación sociocultural utilizando el sistema operativo Android permitiendo a los 

estudiantes interactuar con objetos de su entorno, aportando y cumpliendo una 

función educativa, entretenida y divertida dentro de su aula. La metodología 

aplicada en su investigación fue la metodología de desarrollo iterativo e 

incremental, que le permitía planificar el proyecto en bloques temporales 

denominados iteración, dividiendo así el proyecto en diferentes etapas que son 
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verificadas al final de cada una de ellas. Como conclusión de su investigación se 

obtuvo que los estudiantes sin salir de su aula pudieran conocer varios entornos 

culturales y a su vez incrementar el interés de estos, factor muy importante en el 

aprendizaje. Como recomendación indicó que algunos de los aspectos de la 

aplicación pueden ser mejorados como los elementos de juego o la interfaz del 

usuario. 

Agyemang (2016) desarrolló una aplicación de realidad virtual para poder 

recrear un laboratorio de química que fuera compatible desde cualquier 

dispositivo móvil que cuente con sistema operativo Android y fue dirigida para 

estudiantes de secundaria del curso de química integrada. La herramienta 

tecnología que permitió crear el modelado del mundo virtual fue Blender 2.76 

debido que permite crear modelos en 3D, para el desarrollo de texturas y 

modelos se aplicó desenvolver UV. Como conclusión de su investigación el 

laboratorio virtual obtuvo una calificación de 4.02 sobre 5 por los usuarios que lo 

utilizaron, logró ser un proyecto muy exitoso para los estudiantes de secundaria. 

Como recomendación, el autor indicó el uso de la realidad virtual puede ser 

aplicado en más campos de la educación como en la biología y física, con la 

finalidad de poder ayudar a los maestros y estudiantes. 

Carrillo y Cortés (2016) realizaron una aplicación de realidad virtual para el 

aprendizaje del curso de geometría para estudiantes de 4º grado de primaria de 

la escuela pública Antonio Quevedo Cara en la ciudad de Chihuahua. Sus 

pruebas experimentales tuvieron una muestra de 105 estudiantes, concluyendo 

que sus resultados indicaron que hay un incremento en el logro de aprendizaje, 

pero no es significativo, sin embargo, el desarrollo de los experimentos generó 

un ambiente de colaboración y un alto grado de interés de los estudiantes por la 

clase. 

Liou, Yang, Chen y Tarng (2016) analizaron el efecto de la RA y RV 

realizando una comparación entre el rendimiento del aprendizaje y la aceptación 

obtenida de ambas tecnologías, a través de una investigación experimental con 

el apoyo de 54 estudiantes. Como conclusión de su investigación determinaron 

que mediante el análisis t-Student la RA superó significativamente a la RV, pero 

se dejó en claro que la RV aplicada no era inmersiva lo cual podría generar una 
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variación en el resultado, adicionalmente, esta investigación se presenta también 

como una guía para el desarrollo de aplicaciones de realidad virtual. 

Oroh, Munir y Paseru (2016) desarrollaron una aplicación de realidad virtual 

que contiene información gráfica de primates. Como objetivo se busca facilitar el 

estudio de este primate con la finalidad de brindar información al público acerca 

del Spectral Tarsier y su hábitat, esto se logró cumpliendo el segundo objetivo 

de desarrollar una aplicación de e-learning con RV. El tipo de investigación que 

se aplicó es descriptivo y la aplicación fue lanzada a la tienda de Android para el 

uso del público en general. Esta tesis logró hacer sentir al usuario como si 

estuviera en el hábitat real del primate moviéndose en el entorno con el uso del 

mando a distancia (gamepad), además los requerimientos son mínimos, basta 

con un equipo con sistema operativo Android con giroscopio y sensor magnético.  

Hussein y Nätterdal (2015) realizaron una aplicación para el aprendizaje de 

la astronomía cuyo objetivo central fue validar si el uso de la RV inmersiva 

generaba un mayor efecto en la educación sobre la astronomía a diferencia de 

una aplicación móvil. El diseño metodológico que se aplicó en la investigación 

fue Design Research un paradigma de resolución de problemas donde se evalúa 

e identifica problemas con un artefacto. Los autores concluyeron que la RV 

mejora el sentido de exploración y la participación de los estudiantes, como 

recomendaciones, indicaron que sería interesante a futuro poder realizar una 

comparación entre la realidad virtual y otras herramientas educativas como la 

computadora o tabletas. 

Quang, Akeem, Chung, Taek, Chan y Hong (2015) desarrollaron una 

aplicación que tiene los siguientes módulos: safety knowledge dissemination y 

safety knowledge assessment diseñados ambos con RA y RV y, safety 

knowledge reflection diseñado solo RV. Como conclusión se obtuvo como 

resultado que la integración de las tecnologías de RV y RA junto a los 

Smartphone genera una mejora en la educación de seguridad en la construcción. 

Murillo (2015) desarrolló una aplicación móvil de realidad virtual que ayude 

en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. El tipo de investigación que se 

aplicó fue experimental, para esto se necesitó la participación a los alumnos de 

3er grado de secundaria conformada por un aula de 17 estudiantes, dividido en 
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2 grupos a quienes se les aplicó los instrumentos aprobados por el experto en 

educación. Esta investigación, después de comprobar la hipótesis mediante la 

prueba de t-student, concluyó lo siguiente: Que la aplicación móvil de RV como 

recurso didáctico ha motivado a los estudiantes en su aprendizaje, los resultados 

de los instrumentos aplicados demostraron que se cumplió con los objetivos de 

la investigación.  

Chiang, Yang y Hwang (2014) desarrollaron una aplicación de RA 

multiplataforma que incremente la motivación y el logro académico de los 

estudiantes. El tipo de investigación es experimental y contó con el apoyo de un 

grupo de 57 estudiantes que fueron divididos en 2 grupos, el grupo experimental 

con 28 estudiantes y el grupo de control con 29 estudiantes. Tras aplicar la 

metodología y analizar los resultados del autor se concluyó lo siguiente: Después 

del análisis t-test, se validó un incremento significativo en el logro de aprendizaje 

y la motivación de los estudiantes del grupo experimental comparado con el 

grupo de control, con lo cual se reafirman las hipótesis.  

Gonzáles y Chávez (2011) determinaron que la utilización de una 

aplicación de RV aplicado en clases en la educación superior, en un escenario 

de aprendizaje inteligente. La técnica empleada en el estudio fue cualitativa cuasi 

experimental, apoyados en el modelo de software para la utilización de objetos 

de aprendizaje. Como conclusión identificaron que la aplicación de RV mejora la 

comunicación en el proceso de enseñanza-aprendizaje y, facilita el nivel de 

retención de la información en los estudiantes. 

Los operadores logísticos son empresas que integran el sector logístico 

de manera globalizada impactando a nivel del territorio nacional en el 

abastecimiento de las empresas que ocupan sus servicios. Se pueden 

diferenciar por dos grupos dependiendo del servicio: el primero como operadores 

logísticos (3PLs) quiere decir servicio de agenciamiento aduanero, consolidación 

de la carga, almacenamiento y segundo solo como empresas de transporte 

(Carriers) las que pertenecen a las empresas del rubro de transporte aérea, 

marítima y terrestre.   
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Mejía (2014) explicó: “Los operadores logísticos son organizaciones que 

brindan un servicio por solicitud de un cliente; elabora, diseña y ejecuta los 

procesos de una o todas las etapas de la cadena de suministros además 

organiza, gestiona y controla todas o parte de las operaciones empleando una 

infraestructura física y tecnológica, independientemente si brinda o no los 

servicios con medios propios o subarrendados.” (p. 9) 

Fantozzi (2015) mencionó los operadores logísticos son organizaciones 

encargadas de gestionar la cadena de suministros a solicitud de clientes. La 

diferencia mayor entre proveedores de almacenes o transporte con un operador 

logístico, radica en el valor agregado del servicio que se encuentra conformado 

por el manejo de información y el Know-how ofreciendo un servicio diferenciado 

al menos costo (p. 3)  

Resa (2004) explicó que un operador logístico es la organización 

encargada de dirigir y diseñar los procesos del ciclo de la cadena de 

abastecimiento que se encuentra comprendida por: aprovisionamiento, 

transporte, almacenaje, distribución y en de ser el caso algunas tareas del 

proceso productivo. Además organizando, gestionando y controlando 

detalladamente todas las operaciones, haciendo uso de una infraestructura física 

y tecnología. (p. 60).  

Vanegas y Mendoza (2015) mencionaron que los operadores logísticos son 

empresas que brindar servicios logísticos que las empresas tercerizan como sus 

proveedores, esta actividad se viene realizando durante mucho tiempo, debido 

que hay una necesidad de entablar relaciones entre clientes y las  personas que 

ofrecen este tipo de servicios que es de mucha importancia para el progreso de 

un país.  

La motivación en el aprendizaje es un factor importante cuando hablamos 

del proceso de enseñanza-aprendizaje, en combinación con una metodología 

adecuada para el estudiante puede desarrollar un pensamiento analítico que 

impacte positivamente en su desempeño académico. Al respecto, Basantes, 

Naranjo, Gallegos y Benítez (2017) enunciaron: 
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La motivación para aprender tiene un papel fundamental en el campo del 

aprendizaje; incluyendo el uso de las tecnologías, correctamente aplicado logra 

un impacto en la motivación del aprendizaje en los tiempos actuales. Aplicando 

entornos educativos virtuales logra que el proceso enseñanza-aprendizaje se 

enfoque en los estudiantes, permitiendo a ellos ser los protagonistas de su propia 

formación, es necesario desarrollar el pensamiento crítico e innovador de la 

misma manera generar un ambiente de colaboración entre los estudiantes (p. 

80). 

Cabe mencionar que en este tipo de investigaciones que involucra el 

aprendizaje mediante juegos educativos la tendencia es evaluar la influencia en 

el nivel de la motivación en los estudiantes, Martínez, Otón e Hilera y (2018) 

definieron que un recurso didáctico, empleado por profesores pueden servir para 

motivar y captar la atención de los alumnos. 

Para el propósito de evaluar los niveles de motivación de aprendizaje se 

utilizó un cuestionario. Al respecto Chiang et al. (2014) mencionó: “El 

cuestionario de motivación de aprendizaje se modificó a partir de la medida 

desarrollada por Keller ARCS (atención, relevancia, confianza y satisfacción) 

modelo de diseño motivacional (Keller, 2010, p. 283-284) […] utilizando una 

escala de Likert de cinco puntos.” (p.360). La motivación en el aprendizaje 

involucra los siguientes principios: 

 Atención: “desde una perspectiva extrema, los estudiantes tienen 

que estar despiertos para ser motivados a aprender. Al mismo 

tiempo, ellos no pueden ser apropiadamente estimulados para 

aprender si están hiperactivos. Si hay muchos elementos de 

distracción en el entorno, estos necesitan ser reducidos. Una vez 

que se alcanza este nivel básico de atención, entonces el uso de 

actividades que despiertan la indagación proporcionará un nivel 

más profundo de motivación y llevará al siguiente requisito, que es 

la relevancia.” (Keller, 2010, p.96)  

 Relevancia: “este principio tiene una fuerte aplicación en un aula. 

Los niños procesarán la información de manera mucho más 

efectiva y eficiente, y estarán más motivado para prestar atención 
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y aprender si perciben la relevancia personal. Hay muchas formas 

de transmitir este sentido de relevancia, puede provenir del 

contenido de una comunicación, la calidez personal, la atención y 

el entusiasmo del maestro.” (Keller, 2010, p.133)  

 Confianza: este principio se refiere al grado que una clase permite 

de manera directa o indirecta hacer entender a los estudiantes de 

qué es lo que se espera de ellos y como deben maximizar la 

comprensión de la clase. (Keller, 2010, p.163-164) 

 Satisfacción: los principios y las estrategias para el principio de 

satisfacción están organizadas y diseñadas con el fin de ayudar a 

los estudiantes a enfocarse en una lección, desarrollar curiosidad 

sobre el contenido, y sentirse bien acerca de su experiencia de 

aprendizaje. (Keller, 2010, p.192) 

Indicador: Incremento porcentual del nivel de motivación 

PAM  = AM∗100/TEE 

PAM  = porcentaje de estudiantes motivados 

AM  = estudiantes motivados 

TEE  = total de estudiantes evaluados 

(Chiang et al., 2014, p.360) 

El logro de aprendizaje es el que se obtiene de las evaluaciones (López, 

Sanabria y Sanabria, 2014, p. 481) que se aplican al estudiante con una escala 

determinada, en la educación primaria y secundaria estas pruebas son por lo 

general escritas y son evaluados de manera supervisada por los maestros, esto 

con el fin de determinar el nivel de conocimientos adquiridos por el estudiante en 

una materia o curso determinado (Chiang et al., 2014, p.360).  

Indicador: Incremento porcentual de las notas 

PNE = ∑NDE/TEE 

PNE = promedio de notas de evaluación 

NDE = notas de evaluación 

TEE = total de estudiantes evaluados 
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(López et al., 2014, p.484) 

El aprendizaje es el proceso que permite adquirir nuevos conocimientos, 

se refinan los que ya se tenían o incluso se reformulan en relación a conceptos 

previos. Al respecto, Ríos (2013) explicó:  

El aprendizaje se concreta cuando generamos una interpretación 

adecuada del tema que se están revisando o estudiando, además de estar 

influenciado por las culturas y los procesos sociales que ciñen a cada 

comunidad, consiste en conocer y relacionar, de manera significativa, los 

conceptos adquiridos previamente con el nuevo conocimiento. Para 

vincular de manera efectiva un conocimiento se requiere analizar 

intelectualmente la nueva información, lo que genera una comparación 

entre lo que se conocía y lo que se desconocía logrando una actualización 

parcial o totalmente del tema. […] adicionalmente, el aprendizaje es una 

construcción de muchos conocimientos que se estructuran de una manera 

coherente. Con el único fin de producir aprendizaje a largo plazo, para 

lograrlo es necesario aplicar las estrategias didácticas por parte de los 

docentes con las ideas de los alumnos y elaborar la información 

presentando conceptos sólidos. (p. 113) 

Respecto al aprendizaje y su relación con la realidad virtual, varios 

estudios demuestran que el proceso de entendimiento en el aprendizaje se 

facilita con el uso de realidad virtual o realidad aumentada, debido que estimula 

e induce al uso de la imaginación del estudiante. Craciun y Bunoiu (2016), 

señalaron:  

Existen varios estudios que muestran que el uso de RA y RV pueden 

proporcionar un entorno de aprendizaje basado en la experiencia para 

comprender la física, química, biología o matemáticas. El uso de RV en la 

educación conduce al desarrollo de la creatividad e imaginación de los 

estudiantes y apoya la colaboración al proporcionar un espacio de 

aprendizaje adecuado para diferentes estilos de aprendizaje. (p. 194) 

Chiang, Yang y Hwang (2014) concluyeron que la investigación de la 

experiencia de aprendizaje con sus compañeros incita a reflexionar y 

reconsiderar los conocimientos adquiridos en un nivel más profundo, la reflexión 
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es un aspecto crítico del proceso de aprendizaje. Durante el proceso de reflexión, 

el conocimiento se entiende más fácilmente y mejor comprendido, lo que mejora 

el rendimiento del aprendizaje (Chiang et al, 2014). 

La realidad virtual en el ámbito del desarrollo de aplicaciones móviles se 

define como la proyección de un entorno artificial mediante objetos en 3D, 

videos, etc. Al respecto, Lasso (2014) explicó:  

En el origen de las aplicaciones de la realidad virtual se generó con la 

necesidad de realizar entrenamientos de pilotos aéreos por medio de un 

entorno óptico envolvente. Los simuladores de vuelo contaban con 

controlares parecidos al de las aeronaves y algunos ejercicios 

computacionales requeridos para su práctica. De este modo, para tal 

propósito, en Harvard se realizó el primer casco visualizador. Luego la 

National Aeronautics and Space Administration (NASA) elaboro 

simuladores de vuelo con la finalidad de poder estudiar el espacio, se 

tenía como fin llevar a cabo las aplicaciones militares, realizando una serie 

de simuladores con la única meta de lograr simulaciones de exploraciones 

virtuales de territorios inalcanzables para el hombre. (p. 131) 

Asimismo, lo especial en este tipo de sistemas es su capacidad para 

transmitir un entorno que no existe pero que se proyecta. Al respecto, Erro, 

Espinosa y Domínguez (2014) definieron:  

Un sistema de realidad virtual es aquel capaz de transmitir información a 

los sentidos de un usuario, de tal forma que éste no pueda distinguir si el 

entorno es real o no. Aparte, el usuario debe sentirse inmerso en el mundo 

virtual e interactuar con éste. (p. 382) 

De acuerdo con Pallavicini, Pedroli, Serino, Dell’Isola, Cipresso, Cisari y 

Riva (2015): “la realidad virtual como herramienta está en un proceso de 

creciente disponibilidad, bajo costo y fácil uso” (p. 797), lo cual significa que a 

futuro esta tecnología será accesible e intuitiva. Al respecto, Dawood (2017) 

definió: “hemos usado RV para medir sus intereses nuestras pruebas de los 

usuarios mostraron que tan pronto como los estudiantes vieron los auriculares 

con tecnología de realidad virtual, de repente se comprometieron con el 

escenario virtual.” (p. 1).  
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Samaniego (2016) explicó que la realidad virtual se presenta como un 

ambiente que despliega escenas u objetos de apariencia real, generando en el 

usuario una impresión de estar dentro en él. Se complementa por medio de gafas 

o cascos. Además, Cobo (2017) explicó que el concepto de realidad virtual no 

es ni mucho menos nuevo. Antes de los años de 1950 ya se hablaba, con 

ilustraciones, textos, proyectos e ideas refiriéndose a una realidad alternativa, 

con equipos que reproducían viajes a mundos desconocidos. Por lo que desde 

un principio, se presentó la realidad virtual como introducir al usuario en un 

mundo virtual y permitiéndole interactuar con el entorno virtual generado. 

Urquiza, Auria, Daza, Carriel y Navarrete (2016) explicaron que la realidad 

virtual se divide en dos tipos debido al hardware empleado: realidad virtual de 

escritorio y realidad virtual de inmersión completa. Al respecto, Urquiza et al. 

(2016) definieron: 

 Realidad virtual de escritorio: es utilizada para una persona o un 

grupo reducido de personas, desplegando el ambiente virtual por 

medio de un monitor de computadora y los participantes interactúan 

haciendo uso de los periféricos como mouse de escritorio, guantes de 

datos y sensores de movimiento. 

 Realidad virtual de inmersión: a diferencia de lo expuesto 

anteriormente, se emplea un casco de realidad virtual que cubre el 

ángulo de visión, desplegando el ambiente virtual donde podrá 

interactuar con el entorno por medio de sensores de movimiento, 

controles a distancia, etc.  

Para el desarrollo del aplicativo de realidad virtual del presente proyecto 

se requirió las siguientes tecnologías: 

 La plataforma Visual Studio: los especialistas de Microsoft (2019) 

definieron que el ambiente de desarrollo de Visual Studio cuenta con una 

interfaz de inicio creativo permitiendo editar, depurar, compilar el código y 

exportar el archivo de instalación de la aplicación. Su desarrollo se 

determina en el lenguaje de programación C#. Además, los especialistas 

de Unity (2019) explicaron que la integración de la plataforma Visual 

Studio con Unity facilita la importación de archivos de Visual Studio 
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automáticamente; además, se desplegaran con un doble clic en el script 

o con un mensaje de error en Unity. Por otra parte, indicaron que la 

herramienta de entorno de desarrollo integrado (IDE) de Microsoft está 

disponible en tres versiones; community (gratuito), professional 

(licenciado) y enterprise (licenciado).  

 Google VR: los analistas de la Unity (2019) indicaron que la tecnología 

Google VR detrás de las plataformas Google Daydream y Google 

Cardboard VR incluye un soporte para teléfonos inteligentes, visores y 

controladores montados en la cabeza, pantallas y aplicaciones 

independientes. Google VR proporciona un software development kit 

(SDK) para Unity que permite crear contenido de RV para este rico 

ecosistema de dispositivos, permitiendo su funcionamiento en casi 

cualquier teléfono inteligente tanto en IOS como en Android.  

 Unity 3D: los desarrolladores de Unity (2019) indicaron que el motor de 

desarrollo presenta múltiples herramientas que permiten desarrollar una 

edición e iteración rápidas en sus ciclos de desarrollo, está disponible para 

varios sistemas operativos como windows, mac y linux, ésta herramienta 

permite diseñar experiencias inmersiva y mundos de juegos, así como un 

sólido conjunto de herramientas de desarrollador para implementar lógica 

de juegos y alto rendimiento como se juega.  

 Unity Remote: los desarrolladores de Unity (2019) explicaron que Unity 

remote es una aplicación diseñada para dispositivos móviles con sistemas 

operativos android, iphone operation system (IOS), y desarrollo de tvOS. 

La aplicación permite ejecuta el proyecto en desarrollo en modo 

reproducción o test desde el editor de Unity. desplegando en la pantalla 

del dispositivo conectado la ejecución del aplicativo en tiempo real, 

permitiendo tener una excelente impresión de como se ve realmente la 

aplicación y como rinde el dispositivo objetivo, evitando una compilación 

e instalación del ejecutable por cada prueba.  

 Sweet Home 3D: Los desarrolladores de Sweet Home 3D (2019) 

desarrollaron una aplicación opensource de elaboración de interiores que 

permite colocar diseños de inmobiliarios en un plano de 2D, con una vista 

preliminar en 3D, presenta una gran variedad de librerías con guías 

visuales para poder diseñar planos de casas y el diseño de muebles. Se 
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puede generar habitaciones, oficinas, almacenes a partir de la imagen de 

un plano existente. Los diseños se pueden exportar de manera compatible 

con Unity generando un archivo con extensión objeto (OBJ).  
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III. METODOLOGÍA
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En este tercer capítulo se definió el tipo de investigación como aplicada, el diseño 

experimental y tipo de diseño como pre-experimental, tomando como muestra a 

20 colaboradores, aplicando el diseño de pre-prueba y post-prueba para la 

empresa Sun Line Logistic S.A.C. También se muestra las técnicas e 

instrumentos de recolección de datos, validez, confiabilidad y la metodología 

para la mejora del aprendizaje de realidad virtual fue desarrollada con la finalidad 

de determinar de manera detallada los elementos esenciales de un ambiente 

tridimensional modelando y diseñando un escenario interactivo permitiendo a los 

usuarios instruirse y observar libremente los objetos y entidades desplegadas 

mediante un dispositivo móvil.  

3.1 Tipo y diseño de la investigación 

El estudio tendrá un diseño pre-experimental, ya que se manipulará diversas 

condiciones y se medirá la variable del efecto de la realidad virtual para el 

aprendizaje del operador logístico que ayudará a incrementar los conocimientos 

y motivación hacia el aprendizaje al mismo personal de la empresa. Se utilizó un 

diseño de pre prueba y post prueba, antes y después de la implementación de 

una aplicación de realidad virtual en un solo grupo.  

G = O1 X O2 

Dónde: 

 G   Grupo o muestra.

 X   Variable independiente.

 O1 Medición pre experimental de la variable independiente.

 O2 Medición post experimental de la variable independiente.

Hernández et al. (2014) definieron que al dirigir un estímulo o tratamiento 

a un grupo y posteriormente aplicarlo en una medición de una o variables para 

identificar cual es el nivel del grupo en estas variables.  
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3.2 Operacionalización de variables 

La variable a medir será el efecto de una aplicación de realidad virtual para la 

mejora del aprendizaje de operaciones logísticas internacionales en Sun Line 

Logistic S.A.C. La matriz de operacionalización de la variable está en el anexo 

1. 

3.3 Población, muestra y muestreo 

Para la presente investigación se tomó como población 20 colaboradores de Sun 

Line Logistic S.A.C, que se dividió en dos grupos para aplicar el diseño de pre-

prueba y post-prueba, la formación de los grupos se determinó de acuerdo con 

su logro de aprendizaje promedio de la primera evaluación. La técnica utilizada 

fue el muestreo por conveniencia y debido a que era una población pequeña y 

accesible (los 20 colaboradores de Sun Line Logistic S.A.C) se consideró al total 

de la población como la muestra. (Hernández et al., 2014, p. 390).  

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y 

confiabilidad 

 

3.4.1 Instrumento  

Examen de conocimiento 

Como instrumento de recolección de datos se utilizó el examen de conocimiento 

realizado por el profesor especialista del tema antes y después de la experiencia 

con la aplicación de realidad virtual. (Chiang et al., 2014, p.359). 

3.4.2 Técnica 

Encuesta 

Se utilizó la técnica de encuesta, debido a la viabilidad en distintos tipos de 

investigación obteniendo resultados favorables. Además, Casas, Repullo y 

Donado (2003) indicaron lo siguiente: 

La técnica de encuesta es aplicada como una herramienta de 

investigación, permitiendo obtener y elaborar datos de manera rápido y 

eficaz. En el ámbito de la medicina son varias las investigaciones 
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empleando las encuestas, como se puede observar con los 294 artículos 

publicados en la base de datos Medline Express. Entre 1999 y 2000 se 

publicaron en España 72 investigaciones conteniendo una gran variedad 

de temas: encuestas de salud general, sobre temas relacionados del 

sector salud, consumo de alcohol, etc. Esto permite tener una idea de la 

relevancia de esta técnica en la investigación que brinda la posibilidad de 

aplicarse para la obtención de información sobre un abanico amplio de 

escenarios a la vez. (p. 143) 

3.4.3 Confiabilidad 

No se hizo cálculos de confiabilidad, dado que no hubo cuestionarios. Para las 

pruebas estadísticas se utilizó un nivel de confianza del 95%.  

3.4.4 Validez 

Para la investigación se utilizó como instrumento un examen de conocimiento y 

una encuesta para medir la motivación. Se usó la validez de contenido, la que 

se refiere el grado en que un instrumento (encuesta) para aplicar un dominio 

especifico de contenido de lo que se va a medir (Hernández et al., 2014). 

 

3.5 Procedimiento 

El procedimiento para la recolección de datos se realizó de la siguiente 

manera: 

A.- Pruebas Previas 

A.1 Examen previo de conocimiento: conto con 15 preguntas, se solicitó 

que marquen la respuesta correcta.  

A.2 Descanso: se realiza un receso de 10 minutos para utilizar 

correctamente el aplicativo.  

A.3 Utilización del aplicativo de realidad virtual de capacitación sobre 

operadores logísticos: finalizar el aplicativo luego de la capacitación 

A.4 Descanso: Se realiza un receso de 10 minutos para luego realizar el 

examen. 

B.- Pruebas Posteriores 

B.1 Post examen de conocimiento: contó con 15 preguntas y se solicitó 

que marquen la respuesta correcta. 
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B.2 Cuestionario de motivación: contó con una pregunta, señalando el 

grado de motivación hacia el aprendizaje con 5 alternativas: Totalmente 

en desacuerdo, Relativamente en desacuerdo, no está claro, 

relativamente de acuerdo y totalmente de acuerdo. 

3.6 Métodos de análisis de datos  

El método empleado de análisis es de carácter cuantitativo, se procedió con 

analizar los datos obtenidos. Se aplica la obtención de datos para justificar la 

hipótesis apoyándose en la medición numérica y análisis estadístico. Se utilizó 

la prueba de Shapiro-Wilk con la finalidad de establecer si la distribución fue 

normal o no normal y para la hipótesis se aplicó la prueba de Wilcoxon. 

Prueba de Wilcoxon 

De acuerdo con Cruz et al. (2014), la prueba de Wilcoxon les permitió corroborar 

los rangos que tienen la información del signo de diferencias y de la magnitud de 

la diferencia entre los pares. Con la prueba de rangos con signo de Wilcoxon se 

incorporó más información acerca de los datos (p. 202). 

3.7 Aspectos éticos  

En la presente investigación, se utilizó la documentación y datos proporcionados 

por la empresa Sun Line Logistic S.A.C. por ello la información mostrada es 

genuina y veraz. Cabe indicar que se respetó la autoría intelectual de las fuentes, 

citando y refiriendo a ellas según las normas establecidas por la Universidad 

César Vallejo en el Código de Ética de Investigación aprobado con la resolución 

N° 0126-2017/UCV de fecha 23 de mayo del 2017, aplicando el artículo 15 

política de anti-plagio y articulo 16 los derechos de autor.  

También se ha cumplido con el código de ética del Colegio de Ingenieros del 

Perú con fecha de aprobación de julio 2018 se aplicaron los artículos 15, 18, 37 

y 44, los que contemplan la divulgación de información o la omisión de autor o 

coautores que intervienen en la investigación. Además, se ha respetado la 

autoría de las fuentes de información, citando adecuadamente a cada autor con 

el estilo internacional ISO 690:2010. 



 
 

28 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

IV. RESULTADOS 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



29 

En el presente capítulo se expone los resultados obtenidos a base de las 

hipótesis planteadas y de los instrumentos de medición, basándose en los 

indicadores de incremento de aprendizaje y motivación. En el cual se aplicó una 

evaluación y una encuesta a los colaboradores de la organización en donde se 

podrá validar un antes y un después de utilizar la aplicación de realidad virtual.  

4.1 Prueba de la hipótesis específica 1 

H10: La aplicación de realidad virtual no incrementó el conocimiento sobre 

operaciones logísticas internacionales en Sun Line Logistic S.A.C. 

H11: La aplicación de realidad virtual incrementó el conocimiento sobre 

operaciones logísticas internacionales en Sun Line Logistic S.A.C. 

Datos descriptivos del incremento de conocimiento 

Se realizó con un grupo de colaboradores de la empresa quienes participan en 

capacitaciones sobre operadores logísticos, de manera tradicional. Los 

colaboradores que emplearon la aplicación de realidad virtual mediante videos y 

encuestas relacionadas de los temas: incoterms, operadores logísticos, etc. Se 

utilizó para medir el incremento de conocimiento al finalizar el uso de la 

aplicación de realidad virtual. Por lo siguiente, se detalla los cuadros estadísticos 

usando las pruebas utilizando el (pre-test) y el (post-test). 

Para efectuar la prueba de hipótesis se empleó el método de Shapiro-Wilk, 

debido a la cantidad de registros para el indicador fue de 20 colaboradores. Por 

lo tanto, si la muestra es menor 50 se utiliza este método. 

Tabla 1. Indicador estadístico del incremento de aprendizaje 

En la tabla 1 se aprecia el incremento del conocimiento de los colaboradores que 

realizaron la capacitación sobre operadores logísticos. La prueba de pre-test 

Estadísticas de muestra única 

N Media Desviación estándar Media de error estándar 

Nota_pre 20 8.9 4.61 1.031 

Nota_post 20 16.1 1.683 0.376 
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tuvo una media de 8.9 y en la prueba de post-test una media de 16.1, donde se 

puede apreciar que los colaboradores que realizaron la capacitación con el 

aplicativo de realidad virtual obtuvieron un incremento de conocimiento del 

80.8%. Se detalla el cálculo de la formula. 

PPreTest = Promedio examen pre-test 

PPosTest = Promedio examen prost-test 

IncreApren = Incremento del aprendizaje 

IncreApren = ((PPosTest – PpreTest) / PPreTest) * 100% 

IncreApren = ((16.1 - 8.9) / 8.9) * 100% 

IncreApren = 80.8% 

Prueba de normalidad 

Para efectuar la prueba de hipótesis se empleó el método de Shapiro-Wilk, 

debido a la cantidad de registros para el indicador fue de 20 colaboradores. Por 

lo tanto, si la muestra es menor 50 se utiliza este método. 

 

Con las cifras obtenidas que se visualizan en la Tabla 2, se procedió con el 

calculó la significancia de la evaluación que se realizó después de la 

implementación de la aplicación móvil; post-test, que fue la significancia de 0,01, 

que es menor a 0.05, se procede a rechazar la hipótesis nula admitiendo la 

hipótesis alterna con un 97% de nivel de confianza, señalando que la 

implementación de una aplicación de realidad virtual para la enseñanza de las 

operaciones logísticas internacionales en la empresa Sun Line Logistic S.A.C, 

incrementó significativamente el conocimiento y ayuda con éxito para los 

colaboradores en las evaluaciones (post-test). 
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Tabla 2. Estadísticos de prueba de normalidad – Shapiro-Wilk 

 

 

 

 

Prueba de Wilcoxon 

Para realizar la prueba de normalidad se empleó el método de Wilcoxon. 

Tabla 3. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

Rangos 

 N Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Nota_Pre - Nota_Post Rangos 

negativos 

0a 0 0 

Rangos positivos 20b 10.5 210 

Empates 0c   

Total 20   

a. Nota_Pre < Nota_Post 

b. Nota_Pre > Nota_Post 

c. Nota_Pre = Nota_Post 

 

Con los datos obtenidos en la tabla 4 se calculó el valor de Z que fue -3.934, que 

es menor a -1.96 y el nivel de significancia, el cual fue 0.000, debido a que es 

menor que 0.05, se rechaza la hipótesis nula. Por lo tanto, se acepta la hipótesis 

alterna con un 95% de nivel de confianza que señala: “La aplicación de realidad 

virtual incrementó el conocimiento sobre operaciones logísticas internacionales 

en Sun Line Logistic S.A.C.”. 

 

  

Pruebas de normalidad 

  Shapiro-Wilk 

  Estadístico gl Sig. 

Nota_Pre 0.795 20 0.001 

Nota_Post 0.971 20 0.783 
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Tabla 4. Estadísticos de prueba Z – Incremento de conocimiento

Estadísticos de prueba 

Nota_Pre - 

Nota_Post 

Z -3.934b

Nota_Pre - 

Nota_Post 

Sig. asintótica (bilateral) 0 

4.2 Prueba de la hipótesis específica 2 

H2o: La aplicación de realidad virtual no incrementó la motivación hacia el 

aprendizaje de las operaciones internacionales en Sun Line Logistic S.A.C.

H21: La aplicación de realidad virtual incrementó la motivación hacia el 

aprendizaje de las operaciones internacionales en Sun Line Logistic S.A.C. 

La encuesta presentada se adoptó en una escala de Likert que consta de 5 

puntos:  

1= totalmente en desacuerdo, 

2= relativamente en desacuerdo, 

3= no está claro, 

4= relativamente de acuerdo, 

5= totalmente de acuerdo.  
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La encuesta se administró inmediatamente a los colaboradores después de 

realizar la capacitación de realidad virtual. En la figura 3 se resumen los 

hallazgos de los resultados de la encuesta. Al realizar la recopilación de datos 

de la encuesta se mostró un resultado del 89% a favor de la presente 

investigación lo que indica que el modo de instrucción del operador logístico 

utilizado en el estudio fue capaz de lograr un alto grado de motivación hacia el 

aprendizaje en dicho personal de la empresa.  

 

Figura 1. Gráfico del logro de motivación 

 

4.3 Prueba de la hipótesis general 

 

HG0: La aplicación de realidad virtual no mejoró el aprendizaje de las 

operaciones logísticas internacionales en la empresa Sun Line Logistic S.A.C 

para los colaboradores 

HG1: La aplicación de realidad virtual mejoró el aprendizaje de las operaciones 

logísticas internacionales en la empresa Sun Line Logistic S.A.C para los 

colaboradores 

Debido que se aprobaron las condiciones de las hipótesis especificas uno y dos; 

entonces se aceptó la hipótesis general: “La aplicación de realidad virtual mejoró 
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el proceso de enseñanza de las operaciones logísticas internacionales en la 

empresa Sun Line Logistic S.A.C. para los colaboradores”. 

4.4 Resumen 

 

A continuación, se muestra una tabla resumen de las comprobaciones de las 

hipótesis de la investigación: 

Cod. Hipótesis 

Resultado 

(Aceptada o 

rechazada 

HE1 

La aplicación de realidad virtual incrementó el 

conocimiento sobre operaciones logísticas 

internacionales en Sun Line Logistic S.A.C. 

Aceptada 

HE2 

La aplicación de realidad virtual incrementó la 

motivación hacia el aprendizaje de las operaciones 

internacionales en Sun Line Logistic S.A.C. 

Aceptada 

HG 

La aplicación de realidad virtual mejoró el aprendizaje 

de las operaciones logísticas internacionales en la 

empresa Sun Line Logistic S.A.C para los 

colaboradores. 

Aceptada 
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V. DISCUSIÓN 
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En este capítulo se precisaron los resultados obtenidos después de analizar el 

sistema de realidad virtual para el aprendizaje y la motivación en la empresa Sun 

Line Logistic S.A.C., el mismo que tuvo un efecto positivo evidenciado al 

demostrar el cumplimiento del objetivo planteado: incrementar el conocimiento 

en los colaboradores y la motivación hacia el aprendizaje. Con respecto al 

incremento del conocimiento se realizó un pre-test y un post-test y de acuerdo a 

los resultados obtenidos con la prueba de Shapiro-Wilk, se acepta el nivel de 

significancia que debe estar en un margen de error del 5% es decir que es el 

0.05; por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna.  

El resultado de esta investigación fue un incremento del conocimiento del 

80.8% en los colaboradores sobre la capacitación de operadores logísticos. Este 

resultado fue mayor al resultado del estudio de Arias y Moran (2018), quienes 

obtuvieron un incremento de aprendizaje en 42% en alumnos de 5to primaria y 

46% en alumnos de 6to de primaria. Los resultados del presente estudio fueron 

mayores porque el uso de una aplicación de realidad   virtual a comparación de 

la realidad aumentada despliega un ambiente inmersivo donde el participante 

puede interactuar con su entorno de una manera presencial logrando una mayor 

concentración. Sin embargo, los resultados del estudio fueron diferentes a los 

realizados por González y Chávez (2011) quienes no encontraron diferencia en 

el aprendizaje significativo entre la educación tradicional y la enseñanza por 

medio de una aplicación de realidad virtual, por la gran cantidad de información 

que proporcionaron, en cambio con la aplicación de realidad virtual de este 

estudio se incluyó solo la cantidad necesaria de temas, por lo que se logró un 

mayor aprendizaje. 

Además, Ayala y Urgiles (2017) obtuvieron un incremento de 49.82% en 

el conocimiento en los alumnos con una aplicación de realidad virtual y 

aumentada enfocada en la enseñanza del lenguaje Kichwa. El incremento de 

conocimiento que tuvieron fue menor al resultado de este estudio (80.8%) porque 

el estudio de Ayala y Urgiles (2017) fue enfocado en niños de 6 a 7 años y porque 

la aplicación contenía dos tecnologías (realidad virtual y realidad aumentada), 

generando algunas complicaciones para los niños debido que tenían que detener 

la aplicación para cambiar de una tecnología a la otra, lo que genera una pérdida 

de continuidad sobre los temas tratados.  
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Sin embargo, a diferencia del incremento de conocimiento del 80.8% de 

esta investigación, Carrillo y Cortez (2016) determinaron en su investigación que 

el uso de una aplicación de realidad virtual para la enseñanza de áreas 

geométricas en comparación con la enseñanza tradicional no genera una 

diferencia en la mejora del aprendizaje, debido que presentaron dificultades por 

parte de los alumnos con determinados temas que fueron presentados, 

generando confusión porque no fueron detallados o explicados correctamente. 

Nayhua y Guzman (2017) encontraron en su investigación un 98% en 

incremento de aprendizaje con la implementación de una aplicación de realidad 

virtual en una capacitación y entrenamiento de personal en actividades 

industriales. Los resultados del presente estudio fueron menores (80.8%), 

porque la aplicación de realidad virtual de Nayha y Guzman (2017) contó con 

temas definidos claramente sobre la capacitación de peligros, evaluación de 

riesgos y medidas de control; logrando un mejor nivel de retención y captación 

en el entorno virtual creado. 

Los resultados de este estudio fueron de un incremento de la motivación 

hacia el aprendizaje del 89% por parte de los colaboradores en la capacitación 

de operadores logísticos internacionales, los que fueron mayores a los 

resultados de los estudios de Iquera (2018), quien encontró un 77% de 

incremento de la motivación de los alumnos universitarios, porque la aplicación 

de realidad virtual contó con:  técnicas de gamificación y apoyo de profesores 

capacitados, quienes definieron los temas específicos sobre física, generando 

así un ambiente didáctico, motivador y un mejor aprendizaje en los alumnos.  

Adicionalmente, otro resultado menor al resultado de esta investigación 

en cuanto a la motivación hacia el aprendizaje fue obtenido por Deva, Sangaya 

y Prasetya (2017), quienes evidenciaron un incremento de motivación del 73% 

con una aplicación de realidad virtual enfocada en un juego de simulación de 

cumplimiento de tráfico que contaba con temas cortos sobre las señales de 

tránsito y equipos de seguridad. Esta temática en un ambiente virtual generó una 

mayor atención por parte de los alumnos de 3er y 6to grado de primaria.  
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VI. CONCLUSIONES 
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Las conclusiones de la investigación fueron las siguientes: 

1. Se logró un 80.8% en el incremento del conocimiento porque en la 

aplicación de realidad virtual se estableció temas concretos y específicos 

necesarios para la capacitación; además, se brindó contenido audiovisual 

y luego una sección de pequeñas preguntas interactivas con personajes 

virtuales sobre los temas expuestos generando una mayor atención en los 

colaboradores. 

 

2. Se alcanzó un aumento de la motivación de un 89%, debido a que la 

aplicación de realidad virtual generó la interacción de los usuarios en un 

escenario virtual con los NPC, para que puedan verificar su aprendizaje 

mediante preguntas, siendo incentivados con mensajes de felicitaciones 

por cada pregunta resuelta correctamente.  

 

3. De acuerdo con los resultados obtenidos de la presente investigación, se 

puede determinar que el uso de una aplicación de realidad virtual para el 

aprendizaje de operaciones logísticas internacionales logró un incremento 

en el conocimiento y la motivación en los colaborares de la empresa Sun 

Line Logistic, tal como fue planteado en el objetivo general. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

40 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

VII. RECOMENDACIONES 
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Las recomendaciones para futuras investigaciones son las siguientes: 

1. Desarrollar una investigación sobre la aplicación de la realidad virtual 

enfocada en capacitaciones de grandes empresas con una muestra de 

tamaño mayor a la implementada, agregando más variables como el 

incremento de la satisfacción de los colaboradores con respecto al 

aprendizaje y el tiempo de demora del aprendizaje, diferenciando estos 

aspectos por tipos de usuarios en base a características como niveles de 

puestos, rangos de edades, profesiones, etc. 

 

2. Establecer un sistema de avatares de personajes, donde los 

colaboradores puedan generar su personaje virtual personalizado, 

adicional a ello implementar un sistema de ranking de puntuación en el 

que se pueda competir por premios, con la finalidad de aumentar la 

motivación en los colaboradores y así poder evaluar el impacto del 

indicador de incremento de conocimiento.  

 

3. Complementar la realidad virtual: con técnicas de gamificación, 

metodologías de enseñanza-aprendizaje y con tecnologías de realidad 

aumentada e inteligencia artificial. Así se podrá evaluar si dichas 

tecnologías en conjunto, logran un incremento del conocimiento y un 

incremento de la motivación hacia el aprendizaje obtenido en esta 

investigación. 

 

4. Definir los temas específicos que se desarrollarán en la aplicación de 

realidad virtual y así evitar un número excesivo de temas para una sola 

sesión de aprendizaje; caso contrario, se debe dividir el contenido en 

módulos. Todo esto servirá para mejorar el nivel de aprendizaje en los 

participantes.  
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Anexo 1: Matriz de operacionalización de variables 

Tabla 5. Matriz de operacionalización de variables  

 

 

  

Variable 
Definición 

Conceptual 
Definición 

Operacional 
Dimensión Indicador Instrumento 

Escala de 
Medición 

 

Efecto de una aplicación 
de realidad virtual para 
la mejora del 
aprendizaje de 
operaciones logísticas 
internacionales en Sun 
Line Logistic S.A.C 

Una aplicación de 
realidad virtual 
como un entorno de 
escenas u objetos 
de apariencia real 
que crea en el 
usuario la 
percepción de estar 
inmerso en él. 
Suele ser 
complementado a 
través de gafas o 
cascos. 

(Samaniego, 2016, 
p.57) 

Tecnologías 
utilizadas en 
el aprendizaje 
por medio de 
una 
aplicación en 
equipos 
Smartphone 

Conocimiento 

(Hwang, Wu, Zhuang y 
Huang, 2011, p.348; Esteve y 

Gisbert, 2013, p.315; 
Redondo, Fonseca, Sánchez y 

Navarro, 2014, p.167) 

Incremento de 
conocimiento  

(Hwang, Wu, Zhuang y 
Huang, 2011, p.348; 

Esteve y Gisbert, 2013, 
p.315; Redondo, 

Fonseca, Sánchez y 
Navarro, 2014, p.167) 

 

Examen 

Evaluación 
Vigesimal 

(00 al 10) Malo 
(11 al 15) Regular 
(16 al 17) Bueno 

(18 al 20) 
Excelente 

Razón 

Motivación hacia el 
aprendizaje 

(Basantes, Naranjo, Gallegos 
y Benítez, 2017, p.80; Esteve 

y Gisbert, 2013, p.315; 
Cantón, Arellano, Hernández y 

Nieva, 2017, p.22) 

 

 

Incremento de la 
motivación hacia el 

aprendizaje 

(Basantes, Naranjo, 
Gallegos y Benítez, 
2017, p.80; Esteve y 
Gisbert, 2013, p.315; 

Cantón, Arellano, 
Hernández y Nieva, 

2017, p.22) 

 

Encuesta de 
motivación 

E. Likert. 

(1) Totalmente en 
desacuerdo 
(2) En 
Desacuerdo 
(3) Ni de acuerdo 
ni en desacuerdo 
(4) De acuerdo 

(5) Totalmente de 
acuerdo 

Razón 



56 

Anexo 2: Matriz de Consistencia 

Tabla 6. Matriz de consistencia 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES 

General General General 

¿Cuál fue el efecto de una 
aplicación de realidad virtual para 

el aprendizaje de operaciones 
logísticas internacionales en Sun 

Line Logistic S.A.C.? 

Determinar el efecto de la 
aplicación de realidad 
virtual en el aprendizaje 
de operaciones logísticas 
internacionales en Sun 
Line Logistic S.A.C. 

La aplicación de realidad virtual 
mejoró el aprendizaje de las 
operaciones logísticas 
internacionales en la empresa Sun 
Line Logistic S.A.C para los 
colaboradores. 
(Hussein y Nätterdal, 2015, p.3; 
Esteve y Gisbert, 2013, p.315; 
Samaniego, 2016, p.59) 

- - - 

Específicos Específicos Específicos Indicadores 

¿Cuál fue el efecto de una 
aplicación de realidad virtual para 
el aprendizaje de las operaciones 
logísticas internacionales en Sun 

Line Logistic S.A.C. en el 
conocimiento de los 

colaboradores? 

Determinar el efecto de 
una aplicación de 
realidad virtual acerca de 
las operaciones 
logísticas internacionales 
en Sun Line Logistic 
S.A.C en el conocimiento 
de los colaboradores. 

La aplicación de realidad virtual 
incrementó el conocimiento sobre 
operaciones logísticas 
internacionales en Sun Line Logistic 
S.A.C.  
(Hwang, Wu, Zhuang y Huang, 
2011, p.348; Esteve y Gisbert, 2013, 
p.315; Redondo, Fonseca, Sánchez
y Navarro, 2014, p.167)

Efecto de una 
aplicación de realidad 
virtual para la mejora 
del aprendizaje de 
operaciones 
logísticas 
internacionales en 
Sun Line Logistic 
S.A.C. 

Conocimiento 

(Hwang, Wu, Zhuang y 
Huang, 2011, p.348; Esteve 
y Gisbert, 2013, p.315; 
Redondo, Fonseca, Sánchez 
y Navarro, 2014, p.167) 

Incremento de conocimiento 
 (Hwang, Wu, Zhuang y Huang, 2011, p.348; 

Esteve y Gisbert, 2013, p.315; Redondo, 
Fonseca, Sánchez y Navarro, 2014, p.167) 

¿Cuál fue el efecto de una 
aplicación de realidad virtual para 
el aprendizaje de las operaciones 
logísticas internacionales en Sun 

Line Logistic S.A.C. en la 
motivación hacia el aprendizaje 

de los colaboradores? 

Determinar el efecto de 
una aplicación de 
realidad virtual acerca de 
las operaciones 
logísticas internacionales 
en Sun Line Logistic 
S.A.C en la motivación 
hacia el aprendizaje en 
los colaboradores. 

La aplicación de realidad virtual 
incrementó la motivación hacia el 
aprendizaje de las operaciones 
internacionales en Sun Line Logistic 
S.A.C.  
(Basantes, Naranjo, Gallegos y 
Benítez, 2017, p.80; Esteve y 
Gisbert, 2013, p.315; Cantón, 
Arellano, Hernández y Nieva, 2017, 
p.22)

Motivación hacia el 
aprendizaje 

(Basantes, Naranjo, 
Gallegos y Benítez, 2017, 
p.80; Esteve y Gisbert, 2013,
p.315; Cantón, Arellano,
Hernández y Nieva, 2017,
p.22)

Incremento de motivación hacia el aprendizaje 

(Basantes, Naranjo, Gallegos y Benítez, 2017, 
p.80; Esteve y Gisbert, 2013, p.315; Cantón,

Arellano, Hernández y Nieva, 2017, p.22)
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Anexo 3: Autorizaciones 

En la figura 2 se puede apreciar la autorización por parte de la empresa Sun Line Logistic 

S.A.C para poder realizar el presente proyecto de tesis titulado aplicación de realidad 

virtual para la mejora del aprendizaje del proceso de operación logística internacional. 

Figura 2. Autorización del representante legal de la entidad para realizar la investigación 
en dicha entidad. 
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Anexo 4: Metodologías de desarrollo 

Existen diversas metodologías aplicables para desarrollar aplicaciones de RV, las cuales 

son descritas a continuación:  

A. Metodologías de desarrollo evolutivo de escenarios tridimensionales 

Morales, Alviter, Hidalgo, Amador, Zúñiga y Mejía (2015) explicaron que el objetivo 

principal  de la metodología es contar con actividades estructuradas facilitando el 

desarrollo y diseño de escenarios tridimensionales, permitiendo ir refinando el producto 

en la etapa de desarrollo a través de la colaboración y los puntos de vista de los 

integrantes del proyecto, clientes y/o usuarios; logrando así, que estos escenarios 

virtuales se desarrollen simultáneamente con la infraestructura tecnológica para lograr 

su término en el tiempo estimado. 

Las fases con las que cuenta la metodología son la siguiente: 

 Fase de análisis: se identifican los requerimientos, propuesta de desarrollo y 

especificaciones de requerimientos. 

 Fase de diseño: se realizan los bocetos de los modelos conceptuales y definen 

las características explicitas e implícitas de cada uno de los componentes. 

 Fase de desarrollo: el objetivo de esta fase es la construcción del producto final, 

Se trabaja de manera iterativa e incremental con la finalidad de lograr una versión 

ejecutable de la aplicación virtual dentro de esta fase se encuentran las siguientes 

sub fases (producción de componentes, animación e integración, programación y 

pruebas). 

 Fase de evaluación: también llamada valoración por el cliente/usuario, quiere decir 

que la aplicación desarrollada se encuentra en una versión beta o de pruebas de 

todos los escenarios.   

 Fase de cierre: versión final de la aplicación lista para implementarse en un 

ambiente con usuarios y condiciones reales, puede contener un plan de 

mantenimiento o actualizaciones, según lo acordado con el cliente. 
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B. Metodología SUM 

Clavel (2016) explicó que esta metodología es idónea para el desarrollo de videojuegos 

y también puede ser aplicado en aplicaciones de RV/RA basados en calidad, tiempo y 

costo especificado. SUM se encuentra basado en la metodología SCRUM, por lo que 

permite ser integrada fácilmente en conjunto con otras metodologías de desarrollo 

dependiendo de los requerimientos del proyecto. Además, Gemserk (2012) mencionó 

que la metodología SUM está estructurada con seis fases, que se detalla a continuación: 

 Fase de concepto: en esta fase se definen los aspectos del negocio, técnicos y 

elementos de la aplicación sobre el producto a desarrollar y los requerimientos 

mediante reuniones con el cliente. 

 Fase de planificación: en esta fase se elabora el cronograma, el presupuesto y el 

alcance del proyecto. Se priorizan los requerimientos funciones y no funcionales 

de los productos. 

 Fase de elaboración: en esta fase se desarrolla una versión ejecutable de la 

aplicación, para ello se trabaja de forma iterativa e incremental, esta forma de 

trabajo permite realizar cambios a tiempo y cumplir con los plazos planificados 

 Fase beta: esta fase tiene como objetivo evaluar y ajustar varios errores 

detectados en el producto. 

 Fase de cierre: en esta fase se entrega la versión final del producto al cliente, 

correctamente validado y funcionando. 

 Fase de gestión de riesgo: en esta fase se mitigan los problemas detectados 

según el plan de contingencia establecido. 

 

C. Metodología UP4VED 

Cardozo y Castillo (2017) explicaron que la metodología Unified Process for Virtual 

Enviroment Development (UP4VED) es una metodología de desarrollo que está basada 

en el proceso unificado y en buenas prácticas para la elaboración de entornos virtuales 

y cuenta con las siguientes fases: 
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 Fase de inicio: se establecen los requisitos, se identifican las necesidades y los 

casos de uso. 

 Fase de elaboración: se define la arquitectura, se procede a ejecutar la mayor 

parte del diseño y se organiza como se ejecutará la implementación el proyecto. 

 Fase de construcción: se da por culminada la actividad de implementar, probar. 

 Fase de transición: se procede a entregar la aplicación totalmente operativa y 

funcional al cliente. 

 

D. Metodología para la construcción de objetos virtuales de aprendizaje (AODEI) 

Tovar, Bohórquez y Puello (2014) explicaron que la metodología AODEI (análisis, 

obtención, diseño, desarrollo, evaluación, implementación) es una metodología que 

permite adaptarse al desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje que ha sido usada en 

la ingeniería, electrónica y psicología. Esta metodología está constituida por 5 fases, que 

se describen a continuación: 

 Fase de análisis del negocio: en esta base se realiza la recolección de datos 

esenciales para crear el objeto de aprendizaje. 

 Fase de diseño: en esta fase de desarrolla el diseño del objetivo del aprendizaje 

a través de una herramienta especializada que realiza dicha función. 

 Fase de desarrollo: en esta fase de realiza el desarrollo del objeto, es decir, la 

selección de texturas, textos/audios y construcción de la aplicación. 

 Fase de evaluación: en esta fase se evalúa si el objetivo de aprendizaje ha 

cumplido con su propósito de desarrollo, teniendo en cuenta los requerimientos. 

 Fase de implantación: en esta fase se publica el objetivo del aprendizaje para que 

los usuarios puedan acceder al mismo. 

 

Selección de la metodología 

Para la elegir la metodología adecuada para el proyecto de investigación se realizó una 

tabla comparativa con la finalidad de escoger la metodología que se adapta mejor al 

presente proyecto. Como se muestra en la tabla 1, se evaluó cuatro metodologías de 
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desarrollo para aplicaciones de realidad virtual tomando en cuenta el tiempo de duración 

del proyecto.  

Tabla 7. Comparación de metodologías 

Se definió que la metodología SUM es la más idónea debido a que tuvo una calificación 

de evaluación más alta que las demás. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Criterios SUM UP4VED AOBEI 

Metodología de desarrollo 

evolutivo de escenarios 

tridimensionales 

Adaptable a los cambios en el 

desarrollo. 
5 3 3 2 

Participación del cliente con el equipo 

de trabajo. 
5 5 5 2 

Enfocada a aplicaciones de entorno 

virtual. 
5 4 4 3 

Contiene fase de diseño, desarrollo y 

documentación. 
4 3 3 4 

Total 19 15 15 12 
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Anexo 5: Instrumento de recolección de datos 

VALORACIÓN DE LA MOTIVACIÓN EN EL APRENDIZAJE DE UN OPERADOR 

LOGISTICO  

Usuario:  Fecha: ____/____/____ 

En el siguiente cuadro podrás apreciar 1 afirmación enfocada en tu opinión acerca de 

tu nivel de motivación sobre el tema propuesto. Encontrarás 5 alternativas para 

responder, las cuales son: 

Después de la experiencia vivida marque con una (X) la alternativa que mejor le 

parezca en el siguiente cuestionario que es en relación con el servicio que ha recibido. 

Solo debe marcar una opción en cada pregunta. 

Opciones 

Totalment
e en 

desacuerd
o 

Relativament
e en 

desacuerdo 

No está 
claro 

Relativam
ente de 
acuerdo 

Totalmente 
de acuerdo 

El uso de la aplicación ha 
generado mayor motivación 
para seguir aprendiendo más 
sobre el operador logístico  

Extraído de: (Hernández, Fernández y Baptista, 2010, p. 196). 
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Examen de conocimiento de operador logístico  

 

Examen de conocimiento  

Usuario/a: ____________________________________Fecha: ____/____/____ 

A continuación, encontrará una serie de preguntas sobre sus conocimientos sobre 

operador logístico e incoterms.  

Marca con un (X) la respuesta correcta.  

1. ¿Qué tipos de incoterms? 

a. FAS 

b. WAIC 

c. FCA 

 

2. De acuerdo a la ICC ¿Qué tipo de 

reconocimiento tienen los Incoterms? 

a. Como un concepto global para la 

interpretación de las condiciones 

de comercio.  

b. Como un término global para la 

interpretación de las condiciones 

de comercio.  

c. Como un estándar global para la 

interpretación de los términos de 

comercio.  

 

3. ¿Cuáles de los siguientes INCOTERMS el 

vendedor entrega la mercancía hasta el 

lugar convenido del comprador? 

a. DPD 

b. FCA 

c. DDP 

 

4. Si en una exportación se requiere que los 

riesgos fuera de Perú corran a cargo del 

importador se deben utilizar INCOTERMS 

del grupo:  

a. D 

b. F 

c. E 

 

5. Para transportar una mercancía por vía 

marítima, ¿Cuál de los siguientes 

INCOTERMS se debe utilizar? 

a. DAF  

b. EXW 

c. FOB  

 

6. Si la exportación se realiza vía terrestre por 

ferrocarril, ¿Qué INCOTERMS se utiliza? 

a. FAS 

b. CPT 

c. CIF 

 

7. El INCOTERMS que representa más 

obligaciones para el vendedor es: 

a. CPT 

b. DDP 

c. FCA 

8. ¿Tipo de incoterms en la cual el vendedor 

entrega la mercancía a bordo del buque 

designado por el comprador en el puerto de 

embarque?  

a. FAS 

b. WAIC 

c. FOB 

 

9. En el INCOTERMS EXW (libre en fábrica) 

¿En dónde se coloca la mayor 

responsabilidad? 

a. Comprador 

b. Vendedor 

 

10. Término utilizado exclusivamente cuando 

el transporte de la mercancía se realiza por 

barco (mar o vías fluviales de navegación 

interior) 

a. CPT 

b. CIF 

c. FAS 

 

11. CIF, el vendedor ha de pagar los gastos y 

el flete necesarios para hacer llegar la 

mercancía al puerto de destino convenido, 

si bien el riesgo de pérdida o dalo de la 

mercancía se transfiere del vendedor al 

comprador cuando la mercancía traspasa 



64 

la borda del buque en el puerto de 

embarque. 

a. Verdadero

b. Falso

12. ¿Cuál es una actividad de un operador

logístico?

a. Información, servicio al cliente,

control de inventarios.

b. Distribución, manipulación de

materiales, procesamiento de

órdenes.

c. Información, distribución, 

servicio al cliente.

13. La función logística es:

a. la función de la empresa

encargada de gestionar y

controlar todo movimiento y

almacenamiento que facilite el

flujo de productos desde el punto

de compra de los mismos hasta

el punto de su consumo, así

como los flujos de información.

b. La función de la empresa

encargada de gestionar y

controlar todo movimiento y 

almacenamiento. 

c. La función de la empresa

encargada de gestionar y

controlar todo movimiento y 

almacenamiento que facilite el 

flujo de productos desde el punto 

de compra de los mismos hasta 

el punto de su consumo, así 

como los flujos de información 

que se ponen en marcha, con el 

fin de dar al consumidor el nivel 

de servicio adecuado a un costo 

razonable. 

14. ¿Qué es logística?

a. Conjunto de actividades

dependientes de la función de

comercialización y cuyo objetivo

es buscar los materiales

correctos, adquirirlos en

cantidades correctas y en

correctas condiciones para que

los productos finales sean

entregados en el lugar correcto,

en el momento correcto y al 

coste correcto. 

b. Es buscar los materiales 

correctos, adquirirlos en 

cantidades correctas. 

c. Conjunto de actividades

dependientes de la función de

comercialización y cuyo objetivo

es buscar los materiales

correctos, adquirirlos en

cantidades correctas y en

correctas condiciones para que

los productos finales sean

entregados en el lugar correcto.

15. Independientemente de si las empresas

son industriales o comerciales la finalidad

de un negocio es:

a. La venta de sus productos en el

momento, cantidad y lugar en el

que estos sean demandados

por consumidores.

b. La venta de sus productos en el

momento.

c. La venta de sus productos en el

momento, cantidad y lugar.
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Anexo 6: Requerimientos funcionales y técnicos 

 

A continuación, se enumerarán las funcionalidades generales para el 

funcionamiento de una aplicación móvil de realidad virtual: 

 La aplicación será de fácil manejo y contará con una interfaz amigable, 

considerando que la muestra son colaboradores de la empresa Sun Line 

Logistic S.A.C 

 La aplicación contará con una interfaz de menú principal que permitirá 

seleccionar la opción de iniciar capacitación, instrucciones y la opción de 

salir de la aplicación. 

 Las interfaces de video no serán en 360°. 

 Los ambientes contaran con personajes no controlados (NPC) con los que 

se podrá interactuar al acercarse. 

 La interacción se realizará por medio de diálogos sobrepuestos. 

 Las respuestas serán enviadas al observar por 5 segundos el botón de 

Cardboard o pantalla del móvil. 

 El diseño es reusable y mejorable para futuros cambios en la temática de 

enseñanza. 

 El contenido incluido en la aplicación de RV debe ser coordinado y 

discutido con el área de capital humano y la gerencia general encargada 

de la capacitación. 

 Los usuarios de la aplicación de RV serán los colaboradores de todas 

áreas de la empresa Sun Line Logistic  

Requerimientos técnicos  

La aplicación móvil se ajusta a las siguientes especificaciones técnicas: 

 La plataforma de desarrollo es Unity. 

 Usa el lenguaje de programación C#. 
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 El visor de realidad virtual es compatible con dispositivos con el siguiente 

tamaño de pantalla de 3.5” a 5.5.”. 

 El equipo android debe de contar con un sistema operativo android 4.4 kit 

kat en adelante. 

 El sistema ocupa 500MB de espacio en el dispositivo. 

 El equipo android debe de contar con giroscopio integrado. 
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Anexo 7: Prototipo de la aplicación 

Lobby Principal: 

En la figura 3 y en la figura 4 se presenta el lobby principal como el primer 

escenario que contará la aplicación, con un ambiente donde el usuario podrá 

desplazarse por la habitación e interactuar con un personaje no controlado 

(NPC), la puerta principal le permitirá ingresar para iniciar la capacitación y la 

puerta de salida con la cual podrá salir de la aplicación. 

 

Figura 3. Prototipo desde la vista de frente del lobby principal.  

 

Figura 4. Parte posterior del lobby principal 

Interacción 

El módulo de diálogos contará con interacciones pre configuradas con diálogos 

que el NPC dirá o realizará preguntas concernientes a los temas especificados 

para la capacitación cómo se logra apreciar en la figura 5. Con la finalidad de 

afianzar los conocimientos obtenidos por los colaboradores. 
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Figura 5. Prototipo de interacción NPC y usuario  

Escenarios 

El sistema contará con un escenario principal que estará dividido en 05 oficinas 

donde se encontrarán los NPC y Televisores con los que interactuarán los 

colaboradores desplegando sistema de diálogos y acceso a los videos como se 

visualiza en la figura 6. 

 

Figura 6. Prototipo de los escenarios de oficinas  
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Galería de Videos 

La aplicación contará con videos, los cuales explicarán temas determinados pero 

los videos no serán en 360°. En la figura 7 se está aplicando el SDK de google 

cardboard para poder generar la doble pantalla que acompañada de los lentes 

de realidad virtual nos permitirá tener la sensación de inmersión. 

 

Figura 7. Vista de prototipo de reproductor de video  

Visor VRBOX 

Herramienta física que se utilizará para complementar el SDK de google 

cardboard. Este es un visor de plástico, económico en tiendas de tecnológicas. 

 

Figura 8. Imagen de visores de realidad virtual.  
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Anexo 8: Metodología 

Para el desarrollo de este proyecto, se ha utilizado la metodología SUM que tiene 

como objetivo el desarrollo de videojuegos o aplicaciones de realidad virtual de 

calidad en tiempos y costos definidos, así como la mejora continua. Se adapta al 

presente proyecto esta metodología se puede aplicar a equipos 

multidisciplinarios pequeños (de entre 2 a 7 integrantes), y para proyectos cortos 

(con una duración de un año) con alta grado de participación del cliente. Este 

tipo de metodología como se aprecia en la figura 9 nos permitió dividir nuestro 

proyecto en 5 fases que fueron validadas al final de cada una de ellas.  

 

Figura 9. Fases de la metodología SUM  

I. Fase de Conceptos 

I.1 Aspectos de juego o aplicación 

Se define los principales aspectos del juego como visión, genero, gameplay, 

características, historias y ambientación. 

I.1.1 Proponer Ideas 
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En la tabla 8 se logra detallar las ideas recolectadas en la reunión de 

coordinación realizada en conjunto con la gerencia general de la empresa Sun 

Line Logística sobre los detalles y aspectos que debería tener la aplicación de 

realidad virtual. 

Tabla 8. Ideas recolectadas 

En la figura 10 se puede apreciar la arquitectura del sistema que se encuentra 

dividida en 3 capas. 

 USUARIO HARDWARE SOFTWARE 
   

Figura 10. Arquitectura del sistema  

 

IDENTIFICADOR IDEAS RECOLECTADAS DEL EQUIPO DE DESARROLLO 

RF-001 Mejorar la capacitación del proceso de un operador logístico internacional 

de una manera inmersiva y didáctica 

RF-002 No será una aplicación de mundo abierto, pero si podrá desplazarse por 

todo el escenario en donde se encuentre 

RF-003 Tendrá una interacción con los NPC de cada escenario, explicando los 

procesos de un operador logístico. 

RF-004 Interacción con el entorno. 

RF-005 El sistema no requerirá uso de internet. 

RF-006 El sistema podrá visualizar imágenes del entorno. 

RF-007 El usuario podrá ver imágenes y escenarios en un entorno de 360°. 

RF-008 El sistema tendrá una duración máxima de 15 minutos de capacitación. 

RF-009 El usuario podrá salir de la aplicación en todo momento. 

Oído 
Vista 

Empleado 
Smartphone 

Giroscopio Lentes VR 
SDK de Android 
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I.2 Aspectos del negocio 

I.2.1 Alcance de la aplicación 

Es importante mencionar que la aplicación no se encontrará disponible para su 

descarga en las tiendas de Android (Play Store). Debido a que será de uso 

exclusivo de la empresa Sun Line Logistic S.A.C. 

I.2.2 Público objetivo 

La aplicación de RV está dirigido para el personal tanto hombres como mujeres 

que se encuentren laborando en la empresa Sun Line Logistic S.A.C. 

II. Fase de Planificación 

II.1 Planificación administrativa 

Se define el equipo de desarrollo, presupuesto del proyecto, cronograma del 

proyecto, requisitos funcionales y no funcionales. 

II.1.1 Definir Equipo de desarrollo 

El presente trabajo de investigación fue desarrollado como se muestra en la tabla 

9 por un equipo de 02 estudiantes. 

Tabla 9. Equipo de desarrollo 

CARGO A DESEMPEÑAR NOMBRE Y APELLIDOS 

Jefe de proyecto y documentador Silvia Angélica Mosayhuate Sagal 

Analista programador y 

documentador 
Javier Alexander Puma Carbajal 

 

II.1.2 Definir Cronograma 

Como se aprecia en la tabla 10, se estableció el tiempo de desarrollo del proyecto 

en el cronograma que tuvo una duración de 9 meses.  

Tabla 10. Cronograma del proyecto 

Tarea Nombre de tarea Duración Comienzo Fin 

1 Desarrollo del Capítulo I 28 días sábado, 6 de abril de 2019 miércoles, 8 de mayo de 2019 

2 Generalidades 5 días sábado, 6 de abril de 2019 jueves, 11 de abril de 2019 
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Tarea Nombre de tarea Duración Comienzo Fin 

3 Realidad Problemática 5 días sábado, 13 de abril de 2019 jueves, 18 de Abril de 2019 

4 
Trabajos previos y teorías 

relacionadas al tema 
5 días sábado, 20 de abril de 2019 jueves, 25 de abril de 2019 

5 Formulación del problema 5 días lunes, 29 de abril de 2019 viernes, 3 de mayo de 2019 

6 
Diseño, Justificación, hipótesis y 

objetivos 
4 días sábado, 4 de mayo de 2019 miércoles, 8 de mayo de 2019 

7 
Correcciones de observaciones de 

tesis 
5 días jueves, 9 de mayo de 2019 lunes, 13 de mayo de 2019 

8 
1ra jornada de investigación: 

Sustentación 
1 días martes, 14 de mayo de 2019 martes, 14 de mayo de 2019 

9 
Permiso para asistir a la 

sustentación 
1 días martes, 14 de mayo de 2019 martes, 14 de mayo de 2019 

10 Desarrollo del Capítulo II 31 días miércoles, 15 de mayo de 2019 domingo, 16 de junio de 2019 

11 Diseño de la investigación 6 días miércoles, 15 de mayo de 2019 martes, 21 de mayo de 2019 

12 Operacionalización de variables 6 días miércoles, 22 de mayo de 2019 martes, 28 de mayo de 2019 

13 Población, muestra y muestreo 6 días miércoles, 29 de mayo de 2019 lunes, 3 de junio de 2019 

14 
Técnica e instrumentos de 

recolección de datos 
6 días martes, 4 de junio de 2019 domingo, 9 de junio de 2019 

15 Ética y administración 2 días lunes, 10 de junio de 2019 martes, 11 de junio de 2019 

16 Revisión y ajustes finales 5 días miércoles, 12 de junio de 2019 domingo, 16 de junio de 2019 

17 Revisión de Jurado - Turnitin 5 dias lunes, 17 de junio de 2019 sábado, 22 de junio de 2019 

18 2da. Jornada de investigación 5 dias lunes, 1 de Julio de 2019 viernes, 5 de Julio de 2019 

19 
Permiso para asistir a la 

sustentación 
5 dias lunes, 1 de Julio de 2019 viernes, 5 de Julio de 2019 

20 Permiso Silvia Mosayhuate 5 dias lunes, 1 de Julio de 2019 viernes, 5 de Julio de 2019 

21 Permiso Javier Puma 2 dias jueves, 4 de Julio de 2019 viernes, 5 de Julio de 2019 

22 
Desarrollo de Proyecto de 

Investigación 
152 días lunes, 22 de Julio de 2019 viernes, 20 de Diciembre de 2019 

23 Coordinación de cambio de tema 1 día sábado, 28 de Setiembre de 2019 sábado, 28 de Setiembre de 2019 

24 
Tramite de permiso con la 

empresa Sun Line Logistic S.A.C 
5 dias lunes, 30 de Setiembre de 2019 viernes, 4 de Octubre de 2019 

25 Aprobación del permiso 1 día viernes, 4 de Octubre de 2019 viernes, 4 de Octubre de 2019 

26 Tomar de muestra de Pre- test 1 día lunes, 4 de Noviembre de 2019 lunes, 4 de Noviembre de 2019 

27 Fase de Concepto 5 dias lunes, 30 de Setiembre de 2019 viernes, 4 de Octubre de 2019 

28 Desarrollo del Concepto 5 dias lunes, 30 de Setiembre de 2019 viernes, 4 de Octubre de 2019 

29 Definir aspectos de la aplicación 1 día miércoles, 2 de Octubre de 2019 miércoles, 2 de Octubre de 2019 

30 

Reunión con el personal de 

Recursos Humanos encargado de 

brindar la capacitación 

1 día miércoles, 2 de Octubre de 2019 miércoles, 2 de Octubre de 2019 

31 Definir aspectos técnicos 1 día jueves, 3 de Octubre de 2019 jueves, 3 de Octubre de 2019 
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Tarea Nombre de tarea Duración Comienzo Fin 

32 
Reunión con el personal técnico 

de la empresa 
1 día jueves, 3 de Octubre de 2019 jueves, 3 de Octubre de 2019 

33 Definir aspectos de negocio 1 día viernes, 4 de Octubre de 2019 
viernes, 4 de Octubre de 2019 

 

34 

Reunión con gerencia general 

para definir los aspectos del 

negocio que se mostraran en la 

aplicación. 

1 día viernes, 4 de Octubre de 2019 viernes, 4 de Octubre de 2019 

35 Fase de Planificación 8 dias   

36 Planificación Administrativa    

37 Definir equipo de desarrollo 1 día sábado, 6 de Abril de 2019 sábado, 6 de Abril de 2019 

38 Definir cronograma 1 día sábado, 5 de Octubre de 2019 sábado, 5 de Octubre de 2019 

39 Definir Presupuesto 1 día domingo, 7 de Abril de 2019 domingo, 7 de Abril de 2019 

40 Definir objetivos del proyecto 2 dias jueves, 3 de Octubre de 2019 viernes, 4 de Octubre de 2019 

41 Alcance del proyecto 1 día viernes, 4 de Octubre de 2019 viernes, 4 de Octubre de 2019 

42 Especificación de la aplicación    

43 Especificar Características 1 día lunes, 7 de Octubre de 2019 lunes, 7 de Octubre de 2019 

44 Estimar Características 1 día miércoles, 9 de Octubre de 2019 miércoles, 9 de Octubre de 2019 

45 Priorizar Características 1 día jueves, 10 de Octubre de 2019 jueves, 10 de Octubre de 2019 

46 
Tramite de solicitud de 

Vacaciones 
5 dias lunes, 30 de Setiembre de 2019 viernes, 4 de Octubre de 2019 

47 Inicio de periodo de vacaciones 21 dias lunes, 7 de Octubre de 2019 lunes, 28 de Octubre de 2019 

48 Vacaciones Silvia Mosayhuate 15 dias lunes, 7 de Octubre de 2019 lunes, 21 de Octubre de 2019 

49 Vacaciones Javier Puma 15 dias lunes, 14 de Octubre de 2019 lunes, 28 de Octubre de 2019 

50 Fase de Elaboración 46 dias martes, 1 de Octubre de 2019 
viernes, 15 de Noviembre de 

2019 

51 Elaboración de la iteración    

52 Planificación de la Iteración 

10 dias martes, 1 de Octubre de 2019 jueves, 10 de Octubre de 2019 

53 Definir objetivos y métricas 

54 Diagramas de casos de uso 

55 Diagrama entidad relación 

56 Prototipos 

57 Bocetos de Personajes 

58 Seleccionar características 

59 Refinar Características 

60 Desarrollar Características 

31 dias viernes, 11 de Octubre de 2019 viernes, 15 de Noviembre de 2019 61 Diseño de los personajes 

62 Diseño de Escenarios 

63 Diseño de Base de Datos 

31 dias viernes, 11 de Octubre de 2019 viernes, 15 de Noviembre de 2019 64 Programación de interfaces 

65 Seguimiento de la iteración 

66 Monitoreo    
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Tarea Nombre de tarea Duración Comienzo Fin 

67 Cierre de la iteración 1 día viernes, 15 de Noviembre de 2019 viernes, 15 de Noviembre de 2019 

68 Fase Beta 

3 dias 
miércoles, 13 de Noviembre de 

2019 

viernes, 15 de Noviembre de 

2019 69 Interacción Beta 

70 Planificación de la Iteración 1 día 
miércoles, 13 de Noviembre de 

2019 

miércoles, 13 de Noviembre de 

2019 

71 Verificación de la aplicación 1 día jueves, 14 de Noviembre de 2019 jueves, 14 de Noviembre de 2019 

72 Corrección de la aplicación 1 día viernes, 15 de Noviembre de 2019 viernes, 15 de Noviembre de 2019 

73 Fase de Cierre 8 dias lunes, 18 de Noviembre de 2019 lunes, 11 de Noviembre de 2019 

74 Liberación de la aplicación    

75 Entrega Final 1 día lunes, 18 de Noviembre de 2019 lunes, 18 de Noviembre de 2019 

76 Implementación de la aplicación 3 dias lunes, 18 de Noviembre de 2019 
miércoles, 20 de Noviembre de 

2019 

77 Capacitación al personal 2 dias jueves, 21 de Noviembre de 2019 viernes, 22 de Noviembre de 2019 

78 Evaluación del proyecto    

79 Evaluación postmortem 2 dias sábado, 23 de Noviembre de 2019 
domingo, 24 de Noviembre de 

2019 

80 Toma de Post- test 1 día lunes, 25 de Noviembre de 2019 lunes, 25 de Noviembre de 2019 

81 Toma de cuestionarios 1 día lunes, 25 de Noviembre de 2019 lunes, 25 de Noviembre de 2019 

82 Fase de Gestión de riesgos 3 dias martes, 26 de Noviembre de 2019 sábado, 28 de Diciembre de 2019 

83 Evaluación de riesgos 1 día jueves, 26 de Diciembre de 2019 jueves, 26 de Diciembre de 2019 

84 Identificar Riesgos 1 día jueves, 26 de Diciembre de 2019 jueves, 26 de Diciembre de 2019 

85 Listar riesgos 1 día viernes, 27 de Diciembre de 2019 viernes, 27 de Diciembre de 2109 

86 Monitorear Riesgos 1 día viernes, 27 de Diciembre de 2019 viernes, 27 de Diciembre de 2019 

87 Acciones a tomar 1 día sábado, 28 de Diciembre de 2019 sábado, 28 de Diciembre de 2019 

88 Elaboración de datos estadísticos 6 dias jueves, 28 de Noviembre de 2019 martes, 3 de Diciembre de 2019 

89 Resultados 4 dias miércoles, 4 de Diciembre de 2019 domingo, 8 de Diciembre de 2019 

90 Conclusiones 1 día lunes, 9 de Diciembre de 2019 lunes, 9 de Diciembre de 2019 

91 Sugerencia 1 día martes, 10 de Diciembre de 2019 martes, 10 de Diciembre de 2019 

92 Correcciones de Tesis 6 dias miércoles, 11 de Diciembre de 2019 lunes, 16 de Diciembre de 2019 

93 Sustentación 1 día viernes, 13 de Diciembre de 2019 viernes, 13 de Diciembre de 2019 

II.1.3 Definir Presupuesto 

El presupuesto utilizado para el presente proyecto de desarrollo de una 

aplicación de realidad virtual se encuentra detallado en la tabla 11 que se puede 

apreciar a continuación. 

 

 

 



 
 

76 
 

Tabla 11. Presupuesto del proyecto 

Código del 

clasificador MEF 
Descripción 

Costo 

unitario S/. 
Cantidad 

Costo total 

S/. 

2.3.2.7.11.2 MATERIALES    

 Lapiceros S/. 1.50 2 s/. 3.00 

 Folder S/. 1.50 2 s/. 3.00 

 Copias/impresiones S/. 0.10 7 s/. 7.00 

 Movilidad S/. 2.00 20 s/. 40.00 

 Alimentación s/.7.00 6 s/. 42.00 

2.3.2.7.4 
SOFTWARE Y 

HARDWARE 
   

 
Lentes de realidad virtual 

VRBOX 2.0 
s/. 30.00 10 s/. 300.00 

 Unity 3D s/. 0.00 2 s/. 0.00 

 Sweet home 3D s/. 0.00 2 s/. 0.00 

 Bizagi modeler s/. 0.00 2 s/. 0.00 

 Google cardboard SDK s/.0.00 2 s/. 0.00 

 

II.2 Especificación del Videojuego o Aplicación 

II.2.1 Requerimientos Funcionales 

Se analiza la problemática y se acuerdan los requisitos que se deben satisfacer. 

Los siguientes requisitos funcionales describen las características que debe de 

cumplir el sistema de capacitación los cuales fueron detallados en la tabla 12. 

Tabla 12. Requerimientos funcionales 

Identificador Descripción de los requerimientos funcionales 

RF-001 
El sistema no iniciara por completo si el Smartphone no cuenta con el 

sensor de giroscopio o la versión de android es menos a la 4.4 kit kat.  

RF-002 
El puntero del sistema ejecutara eventos onclick cuando se mantenga 

señalado por más de 5 segundos en una misma posición. 
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Identificador Descripción de los requerimientos funcionales 

RF-003 
El sistema moverá la cámara siguiendo el movimiento que realice el 

usuario con la cabeza. 

RF-004 

El sistema tendrá una duración de máximo 15 minutos. En caso el 

usuario supere el tiempo el sistema indicara que debe tomar un 

descanso. 

RF-005 El sistema no requerirá uso de internet. 

RF-006 El sistema podrá visualizar imágenes del entorno. 

RF-007 El usuario podrá ver imágenes y escenarios en un entorno de 360°. 

RF-008 El usuario podrá interactuar con los NPC (personaje no controlado). 

RF-009 El usuario podrá salir de la aplicación en todo momento. 

RF-010 El usuario podrá ver información del entorno. 

RF-011 El usuario podrá configurar el volumen del audio. 

RF-012 
El estudiante podrá ocultar/mostrar el contenido gráfico del entorno 

cuando desee. 

 

II.2.2 Requerimientos no funcionales 

Son aquellos que sirven para indicar como se ha de implementar la aplicación, y 

no lo que debe hacer, poniendo restricciones en el diseño e implementación de 

la aplicación, se procede a detallar todos los requerimientos no funcionales que 

se tomaron en cuenta para el desarrollo de la aplicación en la tabla 13. 

Tabla 13. Requerimientos no funcionales 

ID 
Tipos de 

Requisito 
Descripción Importancia 

RNF-001 Interfaz 
El sistema debe de contar con una 

interfaz fácil de interactuar e intuitiva. 
Alta 

RNF-002 Hardware 
La aplicación debe ser utilizada con 

gafas de realidad virtual. 
Alta 
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ID 
Tipos de 

Requisito 
Descripción Importancia 

RNF-003 Hardware 

La aplicación requiere que el 

Smartphone cuente con los sensores de 

giroscopio y acelerómetro. 

Alta 

RNF-004 Compatibilidad 

La aplicación se debe ser ejecutada en 

dispositivos que cuenten con una 

versión de android mayor o igual a 4.4 

KitKat. 

 

Media 

RNF-005 Compatibilidad 
La aplicación solo podrá ejecutarse en 

sistemas operativos android. 
Alta 

RNF-006 Rendimiento 

La aplicación tiene un rendimiento 

óptimo, respondiendo a acciones del 

usuario en un tiempo mínimo de 1 

segundo. 

Alta 

 

III. Fase de elaboración 

III.1 Planeamiento de las iteraciones 

En la siguiente tabla 14 se describe las iteraciones con sus respectivas 

actividades. 

Tabla 14. Planeamiento de iteraciones 

Interacción Numero Tarea 

Primera 1.1 Elaboración del personaje en primera persona   

Segunda 2.1 Construir de escenario principal   

2.2 Construir de sistema de diálogos para 

instrucciones 

2.3 Construir botones de inicio y salir de la 

aplicación 

Tercera  3.1 Creación de escenario de selección de temas 

3.2 Vincular interfaz del escenario con los demás 

módulos 
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Interacción Numero Tarea 

Cuarta 4.1 Creación de escena de enseñanza 

4.2 Generación de NPC 

4.3 Generación de contenedor de video 

4.4 Generación de diálogos de elementos con 

preguntas y respuesta 

Quinta 5.1 Importar SDK de cardboard para Unity 3D 

 

III.1.2 Iteración 1 

En la presente iteración como se puede apreciar en la figura 11 en primera 

instancia se procede a generar al personaje en primera persona estableciendo 

la configuración de la cámara  

 

Figura 11. Generación de la cámara player 

Para poder lograr que el usuario cuente con un punto de retícula en la cámara 

es necesario el siguiente objeto GvrReticlePointer el cual google cardboard nos 

proporciona al momento de realizar la exportación del SDK como lo podemos 

apreciar en la figura 12 de una manera detalla con las clases que se crearon y 

en la figura 13 podemos verificar las propiedades que cuenta actualmente la 

cámara del usuario.  
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Figura 12. Jerarquía de componentes de la cámara de usuario  

 

Figura 13. Inspector de propiedades de cámara usuario  

Para poder lograr que la cámara pueda moverse por donde el usuario desee se 

empleó un script programado en C# “Player_Moved”. Definiendo la velocidad de 

movimiento, tipo de ejecución de movimiento por medio de ángulo de inclinación 

de la mirada del usuario y por último se define el ángulo del umbral que deberá 

realizar el usuario para que la interacción de movimiento se realice. 

Script Player_Moved: 
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using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class Player_Moved : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject VisionVR; 

    public const int AnguloRecto = 90; 

    public bool EstaCaminando = false; 

    public float Velocidad; 

    public bool CaminarCuandoPulsamos; 

    public bool CaminarCuandoMiramos; 

    public double AnguloDelUmbral; 

    public bool CongelarLaPosicionY; 

    public float CompensarY; 

     

    // Update is called once per frame 

    void Update() 

    { 

        if (CaminarCuandoMiramos && !CaminarCuandoPulsamos && 

!EstaCaminando && VisionVR.transform.eulerAngles.x  

            >= AnguloDelUmbral && VisionVR.transform.eulerAngles.x <= 

AnguloRecto) 

            { 

                EstaCaminando = true; 

            } 

        else if ( CaminarCuandoMiramos && !CaminarCuandoPulsamos && 

EstaCaminando &&  

            (VisionVR.transform.eulerAngles.x <= AnguloDelUmbral || 

VisionVR.transform.eulerAngles.x >= AnguloRecto))  

            { 

                EstaCaminando = false; 

            } 

        if (EstaCaminando) 
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            { 

                Caminar(); 

            } 

        if (CongelarLaPosicionY) 

            { 

                transform.position = new Vector3(transform.position.x, 

CompensarY, transform.position.z); 

            } 

    } 

    public void Caminar() 

    { 

        Vector3 Direccion = new Vector3(VisionVR.transform.forward.x, 0, 

VisionVR.transform.forward.z).normalized * Velocidad * Time.deltaTime; 

        Quaternion Rotacion = Quaternion.Euler(new Vector3(0, 

transform.rotation.eulerAngles.y, 0)); 

        transform.Translate(Rotacion * Direccion); 

    }} 

 

Finalmente, para evitar que el usuario traspase los escenarios definidos se 

procede a generar un capsule collider y un rigidbody aplicando las propiedades 

de gravedad. 

III.1.2 Iteración 2 

Se creó un escenario como se visualiza en la figura 14 que contiene el lobby 

principal donde el personaje iniciara al momento de ejecutar la aplicación. 
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Figura 14. Diseño de la escena Escenario01 

En la figura 15 podemos ver todos los componentes jerárquicos que cuenta el 

escenario 01 como el jugador, terreno, materiales, botones, canvas, 

administrador de diálogos. 

 

Figura 15. Jerarquía de componentes de la escena escenario01 
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Para poder generar el NPC que interactúa con el usuario se procedió con 

descargar uno ya predefinido utilizando la aplicación web adobe mixamo como 

se puede ver en la figura 16 con sus respectivas texturas y animaciones de 

movimiento. 

 

 

Figura 16. Componentes del NPC  

Para establecer los diálogos interactivos entre el usuario y el NPC se utilizó el 

assets system dialogue, como se aprecia en la figura 17 se generan los flujos 

que tendrán los diálogos entre el NPC y el usuario.   

 

Figura 17. Diagrama de dialogo de NPC instrucciones 
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En la figura 18 se establece una base de datos con los diálogos ya definidos 

por el desarrollador y poder enlazarlo y reutilizarlo. 

 

 

Figura 18. Base de datos de los diálogos establecidos  

Por último, se procede a establecer los botones de iniciar capacitación y salir de 

la aplicación, por ser una aplicación en la cual el usuario puede interactuar y 

moverse por todo el escenario se estableció en la puerta principal el botón de 

salida y en la puerta superior el botón de iniciar capacitación como se puede ver 

a continuación en la figura 19. 

 

Figura 19. Ubicación de los botones de interacción  

Detalle del script para que la interacción entre el punto de retícula de la cámara 

del usuario con los botones. 

Script  GRVButton: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 
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using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

using UnityEngine.Events; 

 

public class GRVButton : MonoBehaviour 

{ 

    public Image imgCircle; 

    public UnityEvent GVRClick; 

    public float totalTime = 2; 

    bool gvrStatus; 

    public float gvrTimer; 

 

    // Update is called once per frame 

    void Update() 

    { 

        if (gvrStatus) 

        { 

            gvrTimer += Time.deltaTime; 

            imgCircle.fillAmount = gvrTimer / totalTime; 

 

        } 

 

        if (gvrTimer > totalTime) 

        { 

            GVRClick.Invoke(); 

        } 

 

    } 

 

    public void GvrOn() 

    { 

        gvrStatus = true; 

    } 
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    public void GvrOff() 

    { 

        gvrStatus = false; 

        gvrTimer = 0; 

        imgCircle.fillAmount = 0; 

    } 

 

} 

Detalle del script para la carga del cambio de escenas. 

Script Level_Manager: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

public class Level_Manager : MonoBehaviour 

{ 

    public void CargaNivel (string pNombreNivel) 

    { 

        SceneManager.LoadScene(pNombreNivel); 

    } 

} 

III.1.3 Iteración 3 

Se generó el escenario como se puede apreciar en la figura 20 donde se 

establecieron las puertas para que el usuario pueda elegir la oficina donde guste 

ingresar, cada oficina tiene un tema distinto de enseñanza. Para la activación de 

los botones se procede a utilizar la misma acción que en la escena anterior de 

solo mirar con el punto de retícula por 5 segundos el botón y cambiara 

automáticamente a la siguiente escena. 
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Figura 20. Escena de pasadizo de selección de oficina  

III.1.4 Iteración 4 

Se procede a generar los escenarios como se aprecia en la figura 21 en el que 

el usuario interactuara con videos que tienen temas relacionados con la logística 

internacional, procesos, incoterms, funciones de un operador logístico, y a su vez 

con un NPC que tendrá diálogos y preguntas sobre el tema que se enseñará en 

la oficina donde el usuario se encuentre. 

 

Figura 21. Escenario de oficinas  

Para poder proyectar el video que se encuentre disponible en cada oficina donde 

se encuentre el usuario, se procedió a crear un cubo donde se proyecte el video 

y colocar la cámara internamente en el cubo como se aprecia en la figura 22.  
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Figura 22 Diseño de escena de proyección de video  

Para cada video que se utilizó en el presente proyecto se estableció el siguiente 

orden jerárquico como se detalla en la figura 23 y sus respectivas propiedades 

para que la interacción sea la mayor inmersión como se puede apreciar en la 

figura 24. 

 

Figura 23. Estructura jerárquica de la escena de video01  
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Figura 24. Inspector de propiedades de escena de video 

Se estableció un temporizador en los videos, luego de culminar su 

reproducción se espera 5 segundos y automáticamente el usuario 

aparece en la oficina donde se encontraba antes de reproducir el video. 

Detalle del script de temporizador 

Script Temporizador: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 
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public class Temporizador : MonoBehaviour 

{ 

    public float tiempo = 1; 

    public string nivel; 

  

    void Start() 

    { 

        StartCoroutine (Temp());     

    } 

 

    IEnumerator Temp() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(tiempo); 

        SceneManager.LoadScene(nivel); 

       

    } 

} 

Como se muestra en la figura 25 se procede a crear la carpeta videos donde se 

realiza la importación de los videos seleccionados a la zona de materiales que 

brinda la plataforma de Unity. 

 

Figura 25. Videos importados a la zona de materiales  
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Para la generar los diálogos se procede a generar un base de datos utilizando el 

assets system dialogues y realizar el diagrama de flujo como se muestra en la 

figura 26. 

 

Figura 26. Esquema de dialogo  

En la figura 27 se puede visualizar la vista desde la perspectiva del usuario y su 

interacción con el NPC y el sistema de diálogos. 

 

Figura 27. Presentación de diálogos entre NPC y usuario  
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III.1.5 Iteración 5 

En esta iteración se procedió con la importación de SDK de Google cardboard 

para brindar las características que adaptación a los visores de realidad virtual. 

Para evitar el uso de mandos a distancia o de que tengan de presionar la 

pantalla. Se procedió con crear un cursor virtual que permite interactuar con la 

aplicación. 

Primordialmente descargamos el SDK de GoogleVR desde la web oficial 

de Google https://developers.google.com/vr/download/ y lo importamos 

manualmente a nuestra lista de materiales, para el desarrollo del presente 

Proyecto se utilizó la versión 1.130.1 como se aprecia en la figura 28. 

 

Figura 28. Librería de Google VR importada en la lista de materiales  

Una vez importado a nuestro proyecto, debemos de hacer uso del 

complemento, desde File > Build Settings > Player Settings como se detalla en 

la figura 29 y 30 donde se seleccionan los escenarios donde se aplicará. 

https://developers.google.com/vr/download/
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Figura 29. Menú file de Unity 

   

Figura 30. menú build settings de Unity 3D 

En las configuraciones de player settings nos brindará distintas opciones para 

personalizar nuestra aplicación, pasando por el nombre, logo, características del 

paquete, etc. Es aquí donde se procede a indicar la forma como deberá de 
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compilar la aplicación para este caso se aplicará utilizando el plugin compatible 

con cardboard como se muestra en la figura 31. 

 

Figura 31. Inspector de propiedades del menú build settings en Unity  

Al finalizar el paso descrito validaremos que el editor nos muestre un resultado 

compatible con lo configurado como se aprecia en la figura 32 donde se visualiza 

la pantalla divida.  

 

Figura 32. Prueba de interacción con diálogo 
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IV. Fase Beta 

En esta fase se realizaron tres iteraciones para verificar que el videojuego 

planteado este correctamente implementado, ello incluyó la realización de las 

actividades de la iteración y corrección de la aplicación, así como la tarea de 

verificación de la aplicación de realidad virtual. 

IV.1 Planificación de la iteración 

Se realizaron las tareas de planificar la iteración que consistió en definir qué 

requerimientos funcionales y no funcionales se debían revisar, así también se 

definió a los verificadores beta, luego se realizó la tarea de distribuir la versión 

que fue verificada. 

IV.2 Verificación de la aplicación 

Se realizaron los casos de prueba más relevantes para las especificaciones de 

diseño de la interface de la fase de elaboración, las cuales fueron diseñados a 

partir de los requisitos especificados. 

IV.3 Prueba de aceptación para la primera iteración 

Tabla 15. Caso de prueba de la escena 01 lobby principal 

Escenario 

probado 
Escenario 01 Lobby Principal 

Fecha:  Avance % 100 

Tester: Silvia Angélica Mosayhuate Sagal 

Descripción 

de la 

prueba: 

Esta prueba se realizó para verificar el correcto funcionamiento, desplazamiento de la 

cámara de usuario en realidad virtual. 

Test ID Descripción Pasos 
Resultado 

Esperado 

Resultado 

Actual 
Status 

T1 

Se comprobó que 

aplicación cargo la 

cámara del usuario y 

se pueda realizar la 

función de movimiento 

dentro y ejecución 

dentro del escenario. 

Ejecutar la 

aplicación 

La cámara RV 

ejecute las 

acciones que 

indique el usuario 

e interactúe con 

el escenario 

Sucedió Pass 
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IV.4 Prueba de aceptación para la segunda iteración 

Tabla 16. Caso de prueba de la escena 01 lobby principal - sistema de diálogos 

Escenario 

probado 
Escenario 01 Lobby Principal 

Fecha:  Avance % 100 

Tester: Silvia Angélica Mosayhuate Sagal 

Descripción de 

la prueba: 

Esta prueba se realizó para validar el correcto funcionamiento, interacción entre el 

usuario y su entorno, sistema de diálogos. 

Test ID Descripción Pasos 
Resultado 

Esperado 

Resultado 

Actual 
Status 

T2 

Se comprobó que la 

aplicación muestre 

el escenario 01 de 

lobby principal 

Ejecutar la 

aplicación 

La aplicación 

muestre el 

escenario 01 

Sucedió Pass 

T3 

Se comprobó que el 

usuario puede 

moverse por el 

escenario de 

manera libre 

- 

Interacción del 

usuario con el 

escenario 

Sucedió Pass 

T4 

Se comprobó que el 

usuario interactúa 

con el NPC 

Se acerca al 

NPC 

Se despliega 

un dialogo 

flotante 

Sucedió Pass 

T5 

Se comprobó que el 

usuario puede salir 

de la aplicación 

Toque el botón 

de salir en la 

puerta trasera 

La aplicación 

se cierra 
Sucedió Pass 

T6 

Se comprobó que el 

usuario puede 

cambiar de 

escenario 

Toque el botón 

iniciar 

capacitación 

Cambia de 

escenario 
Sucedió Pass 
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IV.5 Prueba de aceptación para la tercera iteración 

Tabla 17. Caso de prueba de la escena 02 Pasadizo 

Escenario 

probado 
Escenario 02 Pasadizo 

Fecha:  Avance % 100 

Tester: Silvia Angelica Mosayhuate Sagal 

Descripción 

de la 

prueba: 

Esta prueba se realizó para validar el correcto funcionamiento, interacción entre el 

usuario y los botones de desplazamiento entre escenas 

Test ID Descripción Pasos 
Resultado 

Esperado 

Resultado 

Actual 
Status 

T7 

Se comprobó que el 

usuario pueda 

interactuar con los 

botones 

Pulsar el botón de 

la puerta 

El usuario para al 

escenario 

seleccionado 

Sucedió Pass 

 

IV.6 Prueba de aceptación para la cuarta iteración 

Tabla 18. Caso de prueba de la escena 03 Oficinas 

Escenario 

probado 
Escenario Oficinas 

Fecha:  Avance % 100 

Tester: Silvia Angélica Mosayhuate Sagal 

Descripción 

de la 

prueba: 

Esta prueba se realizó para validar el correcto funcionamiento, interacción entre el 

usuario y los objetos, video y NPC 

Test ID Descripción Pasos 
Resultado 

Esperado 

Resultado 

Actual 
Status 

T8 

Se comprobó que el 

usuario pueda 

interactuar con la TV. 

Pulsar el botón de 

la TV 

El usuario 

apreciara un 

video 

Sucedió Pass 

T9 

Se comprobó que el 

usuario interactuar con 

el NPC 

Acercarse al NPC 

Se desplegará el 

sistema de 

dialogo 

interactivo 

Sucedió Pass 
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Test ID Descripción Pasos 
Resultado 

Esperado 

Resultado 

Actual 
Status 

T10 

Se comprobó que el 

usuario pueda volver a 

la escena anterior de 

selección de oficina 

Pulsar el botón de 

la puerta de 

ingreso 

El usuario 

regresara al 

escenario de 

selección de 

oficina 

Sucedió Pass 

 

V. Fase de Cierre 

La fase de cierre incluye tres tareas a realizar, la evaluación del proyecto, 

liberación de la aplicación y el despliegue. 

V.1 Evaluación del proyecto. 

En esta tarea de procedió con el registro de los acontecimientos importantes y 

más significativos, tales como recomendaciones, lecciones aprendidas, 

dificultades y logros realizados. 

Lecciones aprendidas, dificultades, logros y recomendaciones: 

- Desarrollar una aplicación de realidad virtual requiere de especialistas para 

cada área, especialmente para el área de diseño gráfico y audio. 

- La base de programación genera más errores y dificultades de las que se 

calcula, es por eso que debe de ser realizada tomando el tiempo necesario 

para realizarlo de manera correcta. 

- Siempre tener un backup disponible en caso de que ocurra algún percance 

con el código fuente y documentación lo más actualizada posible. 

- Realizar un cronograma para la realización del proyecto no siempre ser 

cumplido en las fechas propuesta debido a factores externos e internos. Por 

este motivo siempre estimar unos días más para poder sobrellevar los 

inconvenientes que se presenten. 

- Recomendable tener conocimiento en el idioma ingles a nivel intermedio 

como mínimo, debido que la mayor parte de la documentación y referencias 

se están en inglés. 
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V.2 Liberación de la aplicación  

En esta tarea se terminó con la versión final de la aplicación de realidad virtual. 

V.3 Despliegue de la aplicación. 

En esta tarea se procedió a generar el Android Application Package (APK) como 

se muestra en la figura 33, pero por solicitud de la empresa no se encontrará 

disponible en Play Store, sino que será entregada al área de sistemas. 

 

 

Figura 33. Instalador para dispositivos Android 

  



 
 

101 
 

Anexo 9: Arquitectura del software 

El presente sistema sigue una arquitectura basada en tres capas como se observa en la figura 34: capa de presentación, capa de 

negocio y capa de datos. Cada una de las capas se apoya de su predecesora y todas pertenecen a un mismo nivel, solo que se 

puede definir como que todas las capas se encuentran presentes dentro del mismo dispositivo donde se encuentra ejecutando el 

sistema. A continuación, se procede a detallar las capas y presenta el diagrama de componentes que describe la arquitectura de la 

aplicación. 

 

Figura 34. Diagrama de componentes de la arquitectura 
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I Capa de presentación 

Está compuesta de los componentes que forma esta capa y del diagrama de flujo 

de la navegación del sistema, está conformada por dos módulos: 

I.1 Módulo de entrada 

Esta encargada de poder gestionar la información que el usuario introduce, es 

encargada de lograr la gestión de la interfaz de entrada del sistema. 

I.1.1 Sensor de giroscopio 

Es capaz de indicarnos la velocidad de todos los ejes de rotación del 

Smartphone. Debido al sensor mencionado la cámara de la aplicación de RV 

puede seguir todos los movimientos de nuestra cabeza con las gafas de realidad 

virtual. 

I.2 Módulo de salida 

El módulo de salida está encargado de lograr gestionar la interacción con los 

dispositivos de salida que es el dispositivo móvil. Contiene dos componentes: 

I.2.1 Altavoz 

Se reproducirá el sonido de los videos que podrá visualizar el usuario que se 

encuentran en las oficinas determinadas.  

I.2.2 Pantalla 

Todo lo que ocurra en la aplicación será visualizada gráficamente a través de la 

pantalla del móvil. 
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I.2.3 Diagrama de flujo de navegación 

Se determina el diagrama de flujo de navegación como se muestra en la figura 

35; describiendo los componentes y escenas que contiene el sistema, 

comprende las decisiones o acciones que el empleado realice. La simbolización 

utilizada es la siguiente: 

 Circulo verde: inicio de la aplicación. 

 Rectángulo: actividad o escena. 

 Rombo: decisión. 

 Círculo rojo: fin de la aplicación 
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Figura 35. Diagrama de flujo de navegación de los escenarios 
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II Capa de negocio 

En la capa de negocio se estableció una serie de componentes que aparecen en 

el diagrama de componentes de la arquitectura. Así mismo se ha definido la 

estructura ya mencionada, debido que, en gran parte de esta capa, se 

implementa códigos de programación de componentes asociados a los 

componentes con los que interactúa. 

El lenguaje de programación utilizado en la implementación de esta capa es el 

lenguaje C#. Debido que de todos los lenguajes compatibles con Unity el que 

genera mayor performance y una mejor estabilidad es con el lenguaje ya 

mencionado. 

Se detallará con una descripción de los principales componentes que aparecen 

en esta capa: 

 II.1 Gameplay 

Es la manera en la que un usuario interactúa con la aplicación mediante 

su flujo ya determinando como con la lógica de la aplicación. 

II.2 Flujo de la aplicación 

Consiste en la gestión y ejecución del ciclo de vida del sistema. 

II.3 Lógica de la aplicación 

Se relaciona a todo lo relacionado con los eventos, ajustes, realidad 

virtual, interfaz gráfica de usuario (GUI). En conclusión, es todo aquello 

que pueda pasar en el sistema durante su ejecución en una escena. 

II.4 Google VR Cardboard 

La principal diferencia entre la realidad virtual y las aplicaciones 

tradicionales es que, el usuario se encuentra en un mundo inversivo, los 

usuarios pueden interactuar con los movimientos de su cabeza 

permitiéndoles cambiar de perspectivas, y los dispositivos de entrada 

como los visores les permiten interactuar con los diferentes objetos, 

escenarios, etc. que contenga el mundo virtual Las aplicaciones de 

realidad virtual deben manejar estos cambios en el punto de vista y la 
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entrada del controlador de una manera fluida y realista para que la 

inmersión se sienta cómoda y real. 

II.5 Gestión de eventos 

Este componente de la capa se encarga de gestionar la funcionalidad de 

los objetos dentro entorno de la aplicación. Muchos de los objetos que se 

encuentran están implementados para que puedan ser ejecutados con 

script de programación con la finalidad de generar un comportamiento 

asociado a componentes. 

II.6 Eventos y comportamientos 

El sistema cuenta con objetos que ejecutan eventos en función a 

determinados comportamientos. Por ejemplo, los botones que se 

encuentran en las oficinas y que permiten al usuario visualizar los videos 

cargando una nueva escena al interactuar el punto de retícula durante 5 

segundos sobre el botón play. 

 

Figura 36. Script de administrador de nivel 

Como se explica anteriormente, cuando el usuario pasa el punto de 

retícula por un objeto que tenga aplicado el script GRVButton ejecutara la 

acción de poder interactuar y realizar exitosamente la carga del nivel. 
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en la figura 37, se puede ver el siguiente evento que se ejecuta y permite 

al usuario poder desplazarse por los escenarios, debido que solicita al 

usuario solo tener una inclinación de 5° hacia abajo permitiendo caminar. 

 

Figura 37. Script de movimiento de cámara de usuario  

III Capa de datos 

Para poder almacenar la información que se tendrá de los diálogos y 

conversaciones, entre la interacción del NPC y el usuario, se procedió a utilizar 

el assets system Dialogue el cual genera una Data Base (DB) como se muestra 

en la figura 38. 
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Figura 38. Base de datos de diálogos del sistema  

Por último, se muestra el contenido de una base de datos que contiene los 

diagramas de flujo de los diálogos como se aprecia en la figura 39. 

 

Figura 39. Contenido de base de datos diálogos  
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Anexo 10: Imágenes de la implementación de la aplicación de realidad 
virtual en la empresa Sun Line Logistic S.A.C 

En la figura 40 se aprecia el lobby de la empresa Sun Line Logistic donde se 

realizó el despliegue de la aplicación de realidad virtual. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 40. Sun Line Logistic S.A.C. 

Las figuras 41, 42 y 43 muestra a empleados de la empresa Sun Line Logistic 

utilizando los visores de realidad virtual en conjunto con la aplicación de 

capacitación. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 41. Jefe de Operaciones – Sun Line Logistic S.A.C.  
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Figura 42. Empleada de Sun Line Logistic S.A.C 

 

Figura 43. Auxiliar de Contabilidad - Sun Line Logistic S.A.C  

 

 




