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Resumen

La continuidad de las actividades de ensefianza no presencial, implica cuestiones
como las siguientes, ¢ pueden los estudiantes lograr los objetivos de aprendizaje y
competencias en los cursos de psicologia a nivel universitario?, ¢son necesarias
nuevas herramientas para el docente y el desarrollo del contenido académico que

utiliza?

Asi el tema relevante es una relacién entre contenido académico y el contexto de
la virtualidad de la educacion, “...en general, no parece que el cambio de modalidad
se haya recibido de manera muy positiva. Parte del descontento proviene del hecho
de que el contenido propuesto nunca ha sido disefiado en el contexto de la
educacién superior a distancia, sino que intenta compensar las lecciones en cara a
cara con lecciones virtuales sin capacitaciéon precedente...” (UNESCO IESALC,
2020, p. 16), por ello se indago sobre la base de contenidos del plan curricular de
los primeros niveles de la carrera de psicologia, se aplicaron métodos para el
analisis de informacion, obteniendo una matriz de consistencia completa respecto
a variable de investigacién, lo cual permiti6 segmentarla en dimensiones e
indicadores los cuales seran medidos a través de técnicas de recoleccion de datos
como encuesta, con cuestionario, como instrumento de recoleccion de datos y por
otro lado la técnica de observacion directa a través del instrumento de fichas de

registro para la recoleccion de datos.

Se ha generado la propuesta técnica y de aplicacion para crear y utilizar navegacion
3D enfocada en imagenes para contenido académico para estudiantes de
psicologia, donde el desarrollo esta ligado a herramientas de disefio y modelado
3D como son, Blender como herramienta de software, blender4dweb como plugin
para poder exportar estos modelos 3D a un entorno web con extensiones HTML, y
Three.js como biblioteca escrita en el lenguaje de programacion JavaScript para

crear y mostrar graficos animados por computadora en 3D en un navegador Web.

Palabras clave: Navegacion 3D — Contenido académico — Educacion no presencial
— Educacion a distancia — Entorno web
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Abstract

The continuity of non-face-to-face teaching activities involves questions such as the
following, can students achieve the learning objectives and competencies in
psychology courses at the university level? Are new tools necessary for the teacher

and the development of the content academic you use?

Thus, the relevant issue is a relationship between academic content and the context
of the virtuality of education, “... in general, it does not seem that the change of
modality has been received in a very positive way. Part of the discontent comes
from the fact that the proposed content has never been designed in the context of
distance higher education, but rather tries to compensate for face-to-face lessons
with virtual lessons without previous training... (UNESCO IESALC, 2020, p 16), for
this reason it was investigated on the basis of the contents of the curricular plan of
the first levels of the psychology career, methods were applied for the analysis of
information, obtaining a matrix of complete consistency with respect to the research
variable, which allowed segment it into dimensions and indicators which will be
measured through data collection techniques such as a survey, with a
guestionnaire, as a data collection instrument and on the other hand the direct
observation technigue through the instrument of record sheets for the collection of

data.

The technical and application proposal has been generated to create and use 3D
navigation focused on images for academic content for psychology students, where
the development is linked to 3D modeling and design tools such as Blender as a
software tool, blender4web as a plugin to be able to export these 3D models to a
web environment with HTML extensions, and Three.js as a library written in the
JavaScript programming language to create and display 3D animated computer

graphics in a web browser.

Keywords: 3D Navigation - Academic content - Non-face-to-face education

- Distance education - Web environment

Vii



l. INTRODUCCION

Habitualmente, las estrategias pedagogicas se desarrollaban en un entorno
presencial, donde los alumnos interactuaban directamente con material didactico,
ya sea dentro del salon de clases o en laboratorios estrictamente equipados en
base a la materia a desarrollar. Esto permitia a los estudiantes desarrollar
competencias basicas de aprendizaje frente a un universo tridimensional, con un
mejor nivel de abstraccion basado en el contenido académico de los primeros ciclos
de la carrera profesional de Psicologia. Sin embargo, hoy en dia ello no se ve
reflejado en los resultados que obtienen mediante el modelo de educacion no
presencial, donde predomina la teoria sobre la practica.

Si comparamos la forma tradicional de estudio y enseflanza presencial, frente a la
actual que es remota, se podria decir que la primera estaba basada en
interacciones directas con material y herramientas que sobresalen respecto a solo
la informacién que se brinda a través de archivos planos en la educacion remota o
en linea.

En la nueva modalidad de estudio que se esta viviendo actualmente, uno de los
cambios mas significativos incurre en la ausencia de una figura que oriente e
instruya al alumno en la busqueda de la informacion, tanto como de las instituciones
como los docentes, convirtiéndolo en el principal motor de esta relacion.

Esto genera zozobra ya que no se consigue crear una imagen mental del tema
porque se desconocen los elementos fisicos con que relacionarlos, dificultando la
recepcion y retencion del tema tratado, dejando solo una ensefianza provisional en
el estudiante.

El modelo de educacion no presencial hasta el momento ha resultado beneficioso
en el tratamiento de ciertos temas educativos, ya que segun revela una encuesta
de Global Shapers publicada por el Foro Econémico Mundial (WEF), el 77% de los
jovenes del mundo tiene en su curriculum algun curso online, no obstante, las
posibilidades de socializar con material didactico que comiunmente se encontraba
en los laboratorios de los centros educativos es nula.

“En general, no parece que el cambio de modalidad se haya recibido de manera
muy positiva. Parte del descontento proviene del hecho de que el contenido

propuesto nunca ha sido disefiado en el contexto de la educacidon superior a



distancia, sino que intenta compensar las lecciones en cara a cara con lecciones
virtuales sin capacitacion precedente.” (UNESCO IESALC, 2020, p. 16)

El impacto de la modalidad no presencial ha provocado cambios en la ensefianza
estandar para los estudiantes y les ha afectado en gran medida su rendimiento
académico, segun Ricardo Cuenca, ex Ministro de Educacién del Pera, asimismo,
la gerente de Desarrollo Institucional de la Asociacion de Colegios Privados de Lima
(Adecopa) y miembro del Comité CADE Educacién 2020, Susana Diaz manifesto
que “La educacion virtual ha supuesto un cambio de enfoques de ensefianza,
aprendizaje, que le ayude al docente a generar una ruta de trabajo, una forma
deductiva, fisica, visible, que lo haga competente para entender el érgano cerebral
Y SuUs partes, pero con nuevas estrategias para poder vincularse con los estudiantes
y estimular el desarrollo de sus habilidades. Ha supuesto un gran desafio para los
docentes”.

Para la formacion en estos tipos de carrera, como son las ciencias de la salud o las
ingenierias, es de vital importancia contar con material didactico, esto con el fin de
ofrecer al estudiante situaciones reales para su aprendizaje, ya que esto mejora las
habilidades mecanico-espaciales y asociativas. Por su parte permite que la
ensefianza del docente sea la mas optima y complementaria.

Es por ello que es esencial desarrollar nuevas competencias, siendo la
navegabilidad 3D necesaria por parte del docente y elaborar nuevo material
didactico con diferentes medios para llegar a estimular el desarrollo de las
capacidades de sus estudiantes.

“Uno de los principales retos en el uso de las tecnologias como apoyo a la
educacién es superar la resistencia al cambio por parte de los profesores de
educacién convencional, pues no se trata de refutar con las nuevas tecnologias
antiguos programas educativos, sino de disefar y aplicar modelos pedagogicos de
innovacion que orienten a los alumnos hacia las competencias que necesitaran
para adaptarse en un mundo que ya es digital”. (Rua, Barrera, 2014)

Pretendiendo que el docente cuente con estos elementos como apoyo frente a las
adversidades de la educacion remota, donde no solo estaria involucrado el
estudiante, sino que parte de este desafio sea tomado también por el docente para
su adaptacion al cambio de ensefianza, rompiendo el modelo tradicional con el que

contaba.



En relacion a lo descrito anteriormente, se origina la idea de investigar ¢ COmo una
aplicacion web con navegacion 3D enfocada en imagenes se asocia al contenido
académico de la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo,
20217, ¢ Como comparar la resoluciéon en la navegacion 3D enfocada en imagenes
para contenido académico de la Escuela Profesional de Psicologia de la
Universidad César Vallejo, 2021?, ¢ Como evaluar la precision en la navegacion 3D
enfocada en imagenes para contenido académico de la Escuela Profesional de
Psicologia de la Universidad César Vallejo, 20217, ¢ Como evaluar la optimizacion
por coincidencia en la navegacion 3D enfocada en imagenes para contenido
académico de la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo,
20217, ¢Como evaluar la animacion de los modelos de navegacién 3D enfocada
en imagenes para contenido académico de la Escuela Profesional de Psicologia de
la Universidad César Vallejo, 20217

El estudio se justifico teGricamente ya que la navegacion 3D permite interactuar con
modelos tridimensionales que asemejan y solventan la necesidad de interactuar
con material didactico, permitiendo aumentar las habilidades mecanico-espaciales
y asociativas.

El estudio se justificO metodoldégicamente ya que se utilizdé herramientas de gestion
de bibliografia, para almacenar y gestionar las investigaciones que sirvieron como
antecedentes. De igual forma se realizé un analisis y filtrado de cada uno de estos
antecedentes, seguido de una revision de la metodologia cientifica empleada en
dichos estudios previos, esto con la ayuda de matrices de analisis, permitiendo
conceptualizar la variable de estudio "navegaciéon 3D", conocer en qué nivel de
investigacion se encuentra la ciencia respecto al tema, como fueron evolucionando
los trabajos de investigacion en el tiempo y que indicadores existian para tomarse
como referencia para la investigacion realizada.

El estudio se justifico de forma préactica ya que nace de solventar la necesidad de
interactuar con material didactico en fisico, que permita tanto a docentes como
estudiantes, adaptarse al cambio, adoptar la tecnologia como un aliado, abstraer
conocimiento del lado del estudiante e impartir asesoria académica con esta
herramienta, por parte del docente.

El objetivo general de la presente investigacion es asociar una aplicacién web con

navegacion 3D enfocada en imagenes para contenido académico de la Escuela



Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo, 2021.Y se planteé como
objetivos especificos comparar la resolucion en la navegacion 3D enfocada en
imagenes para contenido académico de la Escuela Profesional de Psicologia de la
Universidad César Vallejo, 2021, evaluar la precision en la navegacion 3D enfocada
en imagenes para contenido académico de la Escuela Profesional de Psicologia de
la Universidad César Vallejo, 2021, evaluar la optimizacion por coincidencia en la
navegacion 3D enfocada en imagenes para contenido académico de la Escuela
Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo, 2021 y evaluar la
animacioén de los modelos de navegacion 3D enfocada en imagenes para contenido
académico de la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo,
2021.

. MARCO TEORICO

Como resultado del analisis y seleccion de material bibliografico de trabajos de
investigacion previamente realizados con aspectos relacionados a la presente

investigacion se obtuvieron los siguientes trabajos, como antecedentes.

Brandt (2019), en su investigacion titulada Morphology of Memory: Creating a web-
based 3D interactive resource to teach the anatomy of the human hippocampus.
Johns Hopkins University. Baltimore, Maryland. Tuvo como objetivo de
investigacion comunicar la anatomia del hipocampo humano, a partir de su formay
estructura en capas en el espacio 3D a su conectividad neuronal basica y
caracteristicas celulares, utilizando pre-renderizado, animacion y medios
interactivos basados en la web. Fueron utilizados como materiales y métodos
fuentes de datos, creacion de modelos 3D, animacion introductoria pre-renderizada
y aplicacion interactiva 3D basada en la web. Con base en los resultados, los
modelos 3D finales incluyeron un cerebro y tronco encefélico, sistema ventricular y
la formacién idealizada del hipocampo que consta de diez regiones diferentes, se
desarrollaron guiones graficos para la animacion introductoria 3D pre-renderizada,
primero como bocetos a lapiz y luego en su totalidad. Se concluy6 que este proyecto
abordo las necesidades de estudiantes graduados y cientificos de una herramienta
de aprendizaje 3D accesible que analice las regiones anatémicas y la conectividad

involucradas en la formacién de la memoria.



Uhl & Prat (2018), en su articulo de investigacion titulado Modelado 3D del sistema
vascular. Revista FLEBOLOGIA, Argentina. Tuvo como objetivo construir un atlas
informatico interactivo del cuerpo humano, particularmente mediante el uso de
cortes anatomicos. El estudio se emple6 mediante técnicas de modelado
morfologico, modelado matematico y modelado 3D. En cuanto a los resultados, la
reconstruccion tridimensional de una serie de cortes histoldgicos tefildos mediante
marcadores inmunoldégicos permite identificar estructuras precisas y las
inervaciones de todos los érganos intrapélvicos demostrando la localizacion exacta
de las vias adrenérgicas y colinérgicas. Se concluy6 que el modelado 3D vascular
nos ha traido recientemente una revolucion en el diagnéstico y tratamiento de las
enfermedades vasculares. Para las venas, la venografia por TC es una nueva
herramienta cartografica en adiciéon al ultrasonido Doppler color. Para las arterias,
es una verdadera revolucién para los tratamientos endovasculares, la planificacion
quirurgica, entrenamiento y técnicas de realidad aumentada.

Park (2020), en su investigacion titulada 2D Browsing Software and 3D PDF of
Canine Ear Based on Real Color Sectioned Images. Departamento de Anatomia.
Dongguk University School of Medicine. Republica de Corea. El objetivo de estudio
fue presentar el software de navegacion que incluye imagenes seccionadas en
color real de alta calidad y el archivo PDF 3D que incluye modelos 3D de orejas de
perro para anatomia veterinaria. Fue un estudio de tipo aplicado. Se utilizaron
modelos 3D de 26 estructuras auditivas. Segun la observacion de las imagenes
seccionadas y los modelos 3D utilizando el software de navegacion y el archivo
PDF, la anatomia del oido de un perro podria describirse de las siguientes formas.
Este estudio presentd las imagenes seccionadas y modelos 3D de perro donde se
mostraron estructuras detalladas de la oreja. Ademas, este estudio presenta el
software de navegacion y el archivo PDF que permite mostrar facilmente las
imagenes seccionadas y los modelos 3D. Ademas, se compar6 la morfologia
caracteristica de la oreja de perro con la de un oido humano. Esto esta destinado
a estimular el desarrollo de material educativo (por ejemplo, un libro de atlas) y
simulacion virtual (por ejemplo, cirugia virtual) de oidos de perros y humanos.
Alafiébn, Marin & Cueva (2021), en su investigacion titulada Mejora de la
planificacion de las cirugias lagrimales a partir de imagenes tridimensionales con el

visualizador DICOM Horos. Sociedad Espafiola de Oftalmologia. Espafia. Tuvo



como objetivo general estudiar la utilidad de la planificacion quirdrgica virtual para
la mejora en la realizacién de las dacriocistorrinostomias (DCR). En su método
empleado se llevé a cabo la utilizacion del programa Horos®, el cual sirvi6 como
visualizador y gestor de imagenes en formato DICOM para lograr reconstruir de
forma multiplanar y tridimensional (3D) en la planificacion de 148 cirugias lagrimales
complejas y 26 reintervenciones mediante DCR endocanalicular y endonasal con
laser. Los resultados mostraron que se logré identificar de manera rapida y con
mayor precision las imagenes en 3D de la dacriocistografia-TAC que con placas
visualizadas en 2D, con una correlacion clinico-radiologica estadisticamente
significativa (p < 0,0001) a favor de Horos®. Méas del 98,27% de las imagenes
coincidieron con las reconstrucciones del programa; menos del 1,73% presentaron
algun grado de discordancia por distorsiones en el estudio; estos casos fueron los
secundarios a traumatismos. Se concluyd que el programa Horos utilizado para
visualizacion y tratamiento de imagenes en 3D, resultd ser una herramienta
sumamente Util para diagnosticar y planificar procesos preoperatorios, ademas de
ello, facilita una cirugia segura ya que marca referencias quirargicas y localiza el
saco lagrimal, asi como el control postoperatorio de la permeabilidad del aparato
lagrimal.

Cardozo & Castillo (2015), en su investigacion titulada Aplicacion web 3D para
incrementar las visitas y mejorar la difusion institucional del Museo de Arte Moderno
Gerardo Chavez, utilizando la metodologia UP4VED. Universidad Privada Antenor
Orrego. Peru. Tuvo como objetivo de investigacion desarrollar una aplicaciéon web
3D basada en Unity Technology para incrementar las visitas y mejorar la difusién
institucional del Museo de Arte Moderno Gerardo Chavez, utilizando la metodologia
UP4VED. Fue un estudio de tipo experimental/causal, con un enfoque aplicado
cuasi-experimental. Al utilizar la prueba “T-Student” para comparar el nimero de
visitas antes y después de ejecutada la aplicacion web 3D, tenemos que el
promedio del nUmero de visitas antes de ejecutar la aplicacion ha sido de 108 visitas
y después de ejecutar la aplicacion es de 232 visitas; o que quiere decir que si hay
una diferencia significativa. Se concluyé que, en el Perd aun no se han desarrollado
aplicaciones web 3D orientadas a museos que permitan el mejoramiento de sus

procesos.



Quispe (2019), en su investigacion titulada Desarrollo de una Aplicacion Movil con
modelos 3D para promocionar las ceramicas del Distrito de José Domingo
Choquehuanca — Puno. Universidad Peruana Union. Perld. Tuvo como objetivo
Desarrollar una Aplicacién Movil con modelos 3D para promocionar las ceramicas
del Distrito de José Domingo Choquehuanca-Puno. Fue un estudio de tipo
tecnoldgica, utilizando como metodologia de desarrollo XP. Entre sus principales
resultados tenemos que el uso de los dispositivos y aplicaciones maéviles ya forman
parte del servicio de descarga de aplicaciones Google Play, en donde la aplicacién
APP Ceramicas esta disponible para descargar y poder instalar en los dispositivos
moviles, ya que la informacién brindada y su facilidad de uso permiten que sus
usuarios ahorren tiempo. Se concluyé que la aplicacion permite visualizar modelos
3D, ademas mediante una galeria de imagenes se muestra el tipo y tamafios de
ceramicas que elabora cada artesano.

Nufiez & Basurco (2020), en su investigacion titulada Aplicativo con realidad
aumentada para el estudio de la anatomia humana. Universidad Autbnoma del
Perd. Perd. Tuvo como objetivo de investigacion disefiar e implementar un
aplicativo mavil con realidad aumentada para estudiar la anatomia humana. Fue un
estudio de tipo tecnoldgico con un nivel de investigacion descriptivo. Su desarrollo
fue segun la metodologia Mobile-D, siendo su grupo de interés empresas
pertenecientes al rubro de la educacién y estudiantes de anatomia humana.
Finalmente, dicho proyecto se pudo desarrollar una aplicacion de realidad
aumentada que ayude al estudio de anatomia humana haciendo uso de la API
ARCore con la tecnologia markerless.

Diaz, Jiménez & otros (2015), en su investigacion titulada 3D modeling for the
generation of virtual heritage. AIDO - Valencia. Espafia. Tuvo como objetivo de
investigacion generar contenido 3D virtual asociado al patrimonio cultural. Fue un
estudio de tipo aplicativo. La estructura de la investigacion estuvo dividida en dos
partes, la primera enfocada en la generacion de contenido 3D de interés y el andlisis
de tecnologias de medicion 3D con mas demanda dentro del patrimonio. Entre las
principales tecnologias analizadas se encontraron Medicion 3D por proyeccion de
patrones y Medicion 3D por proyeccion laser. En la segunda parte se expusieron
casos practicos que mostraron el potencial de las tecnologias de medicion 3D.
Entre ellos el Proyecto MUSEUM 3.0 y Proyecto Archeomed. Como resultado de



las tareas de digitalizacion 3D llevadas a cabo dentro del proyecto Museo 3.0, se
han obtenido modelos 3D virtuales de diferentes obras de referencia, como
resultado de las tareas de digitalizacibn 3D realizadas dentro del proyecto
Archeomed, se ha generado una base de datos inicial de modelos 3D de las
regiones participantes en el proyecto. Se concluyé que los modelos 3D de los
yacimientos digitalizados, y los videos asociados, permitirdn acercar al publico
mundial en general, potencialmente turistas, los yacimientos existentes e
incrementar el interés por estas regiones, ayudando a incrementar el flujo de
turismo.

Fernandez (2015), en su investigacion titulada Animation and Interaction of
Responsive, Expressive, and Tangible 3D Virtual Characters. Universitat Ramon
Llull. EALS - Tecnologies Audiovisuals. Tuvo como objetivo de investigacion
contribuir en la generacion de personajes virtuales responsivos, expresivos y
tangibles. Este estudio se bas6 en ocuparse de la sintesis de locomocién
presentando el método basado en datos de gréaficos de movimiento de partes del
cuerpo (BPMG). El objetivo de este método es conseguir caracteres virtuales mas
receptivos a la entrada del usuario. Sus principales resultados fueron que se pudo
contribuir en Sintesis de locomocion impulsada por datos, Sintesis de gestos
expresivos basada en datos, Control interactivo de personajes virtuales y su
interaccion con robots de personajes. Como conclusiones se tuvieron que, para
probar que los caracteres virtuales sean mas receptivos a la entrada del usuario,
se comparé0 BPMG con SMG (Standard Motion Graph), que es el método bien
conocido del estado de la técnica. Luego, nos enfocamos en la animacién expresiva
de gestos. Gesture Motion Graph (GMG) y BodySpeech estan desarrollados para
sintetizar gestos animados segun un discurso de entrada, después del analisis de
la correlacion entre discurso y gestos. Ademas de trabajar en la generacion de
movimientos, se ocupod de la interaccion con los usuarios valorando la credibilidad
gue perciben en las animaciones sintetizadas de gestos segun un discurso en
contra y luego comparandolos con los originales. Finalmente, se propuso el
concepto de AvatAR que lleva a los personajes virtuales a descansar sobre el
mundo real y a volverse tangibles gracias a AR (Augmented Reality.) y TUI (angible

User Interface/s.)



Mohammad, Swati, Milind, Swathi & Tarjani (2017) en su investigacion titulada
Interactive navigation-guided ophthalmic plastic surgery: the utility of 3D CT-DCG-
guided dacryolocalization in secondary acquired lacrimal duct obstructions. Instituto
Shri Govindram Seksaria de Tecnologia y Ciencia. La India. Tuvo como objetivo de
estudio relatar la experiencia preliminar con las técnicas y la utlidad de la
tomografia computarizada guiada por navegacién, 3D, dacriocistografia (CT-DCG)
en el manejo de obstrucciones secundarias de drenaje lagrimal adquirido. Fue un
estudio de tipo aplicado. Dentro de su metodologia se realizé lo siguiente: Las
cirugias stereotactic fueron realizadas en estos 3 pacientes usando 3D CT-DCG,
de tal modo permitiendo el saco lacrimal resaltado como la sefial radiol6gica y como
la herramienta de imagen-guia intraoperativa. Todos los pacientes experimentaron
un CT-DCG 3D. La dacriolocalizacién guiada por imagenes (IGDL) se realiz6
utilizando el sistema StealthStation™ guiado por imagen intraoperativo en modo
electromagnético utilizando la tecnologia AxiEM™. Todos los pacientes
experimentaron DCR endoscoépico accionado navegacion-dirigido. La utilidad de la
direccion intraoperativa de DCG vy la capacidad de localizar el sistema de drenaje
lacrimal en el entorno anatomico endoscopico alterado fueron observadas.

Una vez que las imagenes ct-DCG fueron adquiridas, las rebanadas fueron
reconstruidas al grueso de menos de 1 milimetro, y la reconstrucciéon 3D fue
realizada en el puesto de trabajo del CT después de ajustar los valores de
Hounsfield para detectar la densidad del contraste. Se cargaron varios escaneos
en el sistema de navegacion y se fusionaron utilizando el software StealthStation
Merger para crear un modelo 3D del sistema de drenaje lagrimal para el
seguimiento en tiempo real. La localizacion paciente entonces fue colocada y el
sistema de navegacion podria demostrar exactamente la localizacion de un punto
anatomico radioldgico en los 3 planos de CT-DCG. El resultado principal fue que la
reconstruccion 3D de CT-DCG fue superior a la que usaba CT-DCG 2D simple
porque toda la columna del tinte se podia evaluar en multiples planos. Ademas, 3D-
DCG fue encontrado para ser (til en la deteccidon de obstrucciones parciales
subclinicas, evaluando las causas de una falta de DCR y delineando la anatomia
exacta para un mejor planeamiento quirdrgico en casos complejos. Se concluyo

gue la navegacion dirigida CT-DCG 3D puede proporcionar una sefial radiolégica



atil mientras que realiza DCRs endoscépico en casos con NLDOs secundario
adquirido y complejo.

Como referencias tedricas relacionadas a la presente investigacion se tiene lo
siguiente, para Villoria (2019) Las aplicaciones web generan conjuntos de paginas
en formatos como HTML y XHTML, compatibles con los navegadores web mas
populares. Utilizan un lenguaje interpretado del lado del cliente como JavaScript
para agregar elementos dinamicos a la interfaz de usuario.

Para Lujan (2002) “Una aplicacién web (web-based application) es un tipo especial
de aplicacion cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o
visualizador) como el servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se
comunican (HTTP) estan estandarizados”. (p. 48)

Segun Garcia (2020) La tecnologia 3D es una tecnologia relacionada con la
ingenieria virtual. En otras palabras, es una técnica que utiliza computadoras para
simular la fisica y la geometria de sistemas reales. Hoy en dia, este T3D es esencial
para el disefio técnico, el desarrollo de procesos y la fabricacion de componentes
especificos.

Segun Saorin (2017) El uso de modelos digitales 3D es una posible alternativa
porque es facilmente accesible desde recursos TIC como teléfonos inteligentes,
tabletas y computadoras, y facilita la manipulacion.

Para Pérez (2015) “La resolucion es la magnitud que relaciona los dos tamarios de
la imagen, el fisico y el digital. Por lo general, se mide en términos de pixeles y
depende la calidad de la representacion como el tamafio de la memoria del archivo
de graficos generado”.

Segun Choque (2018) indica que “Al grado de perfeccion de los instrumentos y/o
procedimientos aplicados se le denomina precision. La precision de un instrumento
esta determinada por la minima division de la sensibilidad”.

Para Guerra (2020) “La optimizacién es la accidon de encontrar la mejor manera de
hacer algo, significa que se trata de buscar resultados que representen mayor
eficiencia o mejor eficiencia desempefiando un trabajo o queriendo lograr una meta
u objetivo”.

Segun Mireles (2014) La animacién clasica o tradicional estriba en una secuencia
de im&genes con base en dibujos, reproducidos a cierta velocidad de imagenes por

segundo, lo cual genera la ilusion de movimiento; la animacién digital, o animacién
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por computadora, también crea imagenes en movimiento, solo que las genera

mediante computadoras.

Segun Patifio (2020) “Las competencias pueden ser habilidades, aptitudes o

comportamientos, lo cual es un aspecto importante, porque ya no se espera

solamente que el alumno conozca determinados temas, sino también que tiene

ciertos criterios y que se comporta de manera ética”.

[I. METODOLOGIA

3.1.

Tipo y disefio de investigacion

El enfoque de la presente investigacién es cuantitativo con un nivel

de investigacion descriptiva.

3.1.1.

3.1.2.

Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo tecnoldgica ya que el
producto que se obtendra no es un conocimiento puro, Sino
tecnolégico. Segun Nieto (pag. 3) este tipo de investigacion
tiene como objetivo mejorar, perfeccionar u optimizar la
funcionalidad de los sistemas, procesos, estandares vy
regulaciones tecnoldgicas existentes de acuerdo con el avance
de la ciencia y la tecnologia.

Disefio de investigaciéon

La presente investigacion es No - experimental
Transeccional, ya que se recolectaran datos respecto a la
variable de estudio en un momento o tiempo determinado
siendo X1, x2, x3 dimensiones de la variable de estudio
Navegacion 3D.

Disefio:

G1l: X1 ------- 01

X1: Resolucion

G1: Imagenes relacionadas al contenido académico de bases
biolégicas del comportamiento humano.

O1: Se observa resolucion de pixeles y profundidad de color,
utilizando una ficha de registro.

G2: X2 ------- 01
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X2: Precision y animacion

G2: Elementos gréficos creados relacionadas al contenido
académico de bases biologicas del comportamiento humano.
02: Se observa el nivel y precision del renderizado, efectos y
animacion del producto 3D en wun cuestionario con
proposiciones.

G3: X3 ------- 01

X3: Optimizacion

G3: Dispositivos de los estudiantes del primer nivel de
psicologia.

O3: Se observa el nivel de accesibilidad al contenido de la
aplicacion web, desde diferentes dispositivos tecnoldgicos y el
rendimiento de los mismos al momento de la navegacion por

la aplicacion web.
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3.2.

Variables y operacionalizacion

3.2.1. Variable: Navegacion 3D

Tabla 1 Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicion Definicion operacional Dimension Indicador Nivel de medicion
conceptual
“Observar detalles | Para el analisis y estudio de
anatémicos de las dimensiones e
software de indicadores de los grupos de iy - Profundidad de color - Escala/Discreta
navegacion elementos referentes a Resolucion - Tamafio de pixeles - Escala/Discreta
incluyendo grupos de imagenes y
imagenes elementos graficos se usara
seccionadas en como técnica la observaciéon
color real de alta | directa y como instrumento
calidad, de evaluacion la ficha de Precision - Renderizado - Ordinal
- Grado de discordancia |- Ordinal

Navegacién
3D

permitiendo su
accesibilidad desde
recursos Tl como
Smartphone, tablets
u ordenadores,
ademas de facilitar
una manipulacion
tridimensional
semejante al
modelo tangible o
maqueta". (Park,
2014 - 2020)

registro.

Para el andlisis y estudio de
las dimensiones e
indicadores de los grupos de
elementos referentes a
dispositivos tecnoldgicos se
usara como técnica la
encuesta e instrumento de
recoleccion el cuestionario.

Optimizacién

- Rendimiento
- Accesibilidad

- Escala/Discreta
- Ordinal

Animacidén

- Efectos

- Ordinal

Fuente: Elaboracion propia
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3.3.

Poblacién, muestray muestreo
3.3.1. Poblacién

Segun (Arias-Gomez, Villasis-Keever y Miranda-Novales
2016) la poblacién de estudio es un conjunto de casos
definidos, limitados y accesibles que sirven como referencia
para seleccionar una muestra y cumplen un conjunto de
criterios predefinidos.

Para el presente estudio la poblacién estara constituida por los
siguientes grupos de elementos:

Imagenes digitales por contenido académico adscrito en el
silabo de tres asignaturas del primer ciclo académico
pertenecientes a la malla curricular de la Escuela Profesional
de Psicologia de la Universidad César Vallejo.

Dispositivos tecnolégicos como: Smartphones, tablets,
portétiles y PC’s; de los estudiantes del primer ciclo académico
de la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad
César Vallejo.

Médulos que conforman la aplicaciébn web para contenido
académico adscrito en el silabo de tres asignaturas del primer
ciclo académico pertenecientes a la malla curricular de la
Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César
Vallejo.

Elementos gréficos en tres dimensiones por contenido
académico adscrito en el silabo de tres asignaturas del primer
ciclo académico pertenecientes a la malla curricular de la
Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César

Vallejo. (Ver anexo 5)
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Tabla 2: Analisis poblacional

Dimensidn Indicador Poblacion

Conjunto de imagenes
Tamafio de pixeles digitales para todo el
contenido académico

Resolucién
Conjunto de imagenes

Profundidad de color digitales para todo el
contenido académico

Conjunto de elementos
Renderizado graficos disefiados para
el contenido académico

Precision
Conjunto de elementos
Grado de discordancia | graficos disefiados para
el contenido académico

Dispositivos de los
Accesibilidad estudiantes de la
escuela de psicologia...
Optimizacidn Conjunto de mdédulos
dentro del sistema web
con contenido
académico

Rendimiento

Conjunto de elementos
graficos en tres
dimensiones de acuerdo
a la estructura del
sistema nervioso central
del contenido
académico del primer
nivel de psicologia

Animacion Efectos

Fuente: Elaboracion propia
3.3.2. Muestra
Segun (L6pez 2004) “la muestra es un subconjunto o parte del
universo o poblacién en que se llevara a cabo la investigacion”.
La muestra del presente estudio estd conformada por:
Imagenes digitales por contenido académico adscrito en el
silabo de una asignatura del primer ciclo académico
perteneciente a la malla curricular de la Escuela Profesional de

Psicologia de la Universidad César Vallejo.
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Tabla 3 Muestra 1

[o]
Ciclo Académico Asignatura ,N' %
Imagenes
| Bases B|olog|gas del 51 100%
Comportamiento

3.3.3.

Fuente: Elaboracién propia

Dispositivos tecnolégicos como: Smartphones, tablets,
portatiles y PC’s; de los estudiantes del primer ciclo académico
de la Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad
César Vallejo.

Médulos que conforman la aplicacibn web para contenido
académico adscrito en el silabo de tres asignaturas del primer
ciclo académico pertenecientes a la malla curricular de la
Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César
Vallejo.

Elementos graficos en tres dimensiones por contenido
académico adscrito en el silabo de una asignatura del primer
ciclo académico perteneciente a la malla curricular de la
Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César

Vallejo. (Ver anexo 5)

Muestreo

Segun (Lépez 2004) el muestreo es “el método utilizado para
seleccionar a los componentes de la muestra del total de la
poblacion”.

El muestreo es no probabilistico, ya que se ha tomado una
muestra por conveniencia para los grupos de imagenes y
elementos graficos en tres dimensiones para contenido
académico de una asignatura del primer ciclo académico
perteneciente a la malla curricular de la Escuela Profesional de
Psicologia de la Universidad César Vallejo.

En los grupos de dispositivos tecnolégicos de los estudiantes
del primer ciclo académico de la Escuela Profesional de

Psicologia de la Universidad César Vallejo y moédulos que

16



3.4.

conforman la aplicacion web para contenido académico, no se
consider6 muestreo ya que se ha tomado toda la poblacion.
(Ver anexo 5: Andlisis de poblacién y muestra)
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1. Técnicas
Segun Mendoza y Avila (2020 pag. 52) las técnicas de recoleccion de
datos incluyen procedimientos y actividades que brindan a los
investigadores la informacién que necesitan para responder a sus
preguntas de investigacion. Se usara como técnica de recoleccion de
datos la encuesta y la observacion directa.
3.4.2. Instrumentos
Segun Hernandez (2014) el instrumento de recoleccion de datos es
un recurso esencial que el investigador emplea para llevar un registro
de informacion o datos sobre la variable de estudio.
Para el analisis y estudio de las dimensiones e indicadores de algunos
elementos referentes a imagenes, elementos gréaficos y dispositivos
tecnoldgicos se usarad como instrumento el cuestionario.
Segun Meneses (2016 pag. 9) los cuestionarios permiten a los
sociologos hacer una serie de preguntas, recopilar informacion
estructurada sobre una muestra de personas, utilizar un enfoque
cuantitativo e integrar respuestas para explicar la poblacion a la que
pertenecen y/o contrastar estadisticamente algunas relaciones entre
medidas de su interés.

Tabla 4: Cuadro recoleccién de datos | - Ordinal

N.2 Indicador Técnica Instrumento
1 Renderizado
) Grado de
discordancia Cuestionario
3 Efectos Encuesta 1
4 Accesibilidad Cuestionario
2

Fuente: Elaboracion propia
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3.5.

Para el analisis y estudio de las dimensiones e indicadores de
elementos referentes a grupos de imagenes, elementos graficos y
mddulos dentro de la aplicacion web se usara como instrumento de
evaluacion la ficha de registro.

Segun Serrano (2018) “Las fichas de registro son instrumentos
predisefiados donde vienen disefiados los aspectos a observar
facilitando la observacién estructurada”.

Tabla 5: Cuadro recoleccion de datos Il - Escala

N.2 Indicador Técnica Instrumento
1 Tamafio de pixeles
Ficha de
registro N21
2 Profundidad de color Observacion
3 Rendimiento Ficha de

registro N22

Fuente: Elaboracion propia
Procedimientos
En relacion a la presente investigacion, para el primer grupo de
elementos con indicadores de escala ordinal se hizo uso de un
cuestionario para recoleccién de informacion el cual consta de cuatro
partes, estructuradas de la siguiente manera:
La primera asociada al renderizado de elementos graficos compuesta
por 5 items, la segunda relacionada al grado de discordancia de
elementos graficos conformada por 5 items, la tercera vinculada a que
tal alto es el nivel de accesibilidad de la aplicacion web desde los
dispositivos de cada uno de los estudiantes conformada por 8 items
y la cuarta ligada a calidad de efectos de animacion de los elementos
gréficos en tres dimensiones compuesta por 6 items.
Esta encuesta sera aplicada a estudiantes que cursan el primer ciclo
de la carrera profesional de psicologia de la Universidad César

Vallejo.
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3.6.

3.7.

Para el segundo grupo de elementos con indicadores de escala
discreta se utilizaron como instrumento las fichas de registro para
ordenar los datos que se recolectaron en cada evaluacion.

Método de anélisis de datos

El analisis de los datos recolectados se realizo a través del software
estadistico R.

De igual manera se realiz6 un analisis de confiabilidad por medio del
coeficiente Alfa de Cronbach. El analisis de confiabilidad se realizara
después de la aplicacion y obtencion de resultados. Segun Maese
(2016 pag. 148) este parametro estadistico mide la fiabilidad de
consistencia interna, grado en que las respuestas son consistentes a
través de los items dentro de una medicion. Por otro lado, se hara un
analisis de validez de contenido, el cual consiste en la adecuacion de
las pruebas muestrales al universo de posibles comportamientos, en
funcion de lo que se pretende medir (Escobar y Cuervo, 2008), esto a
través de juicio de expertos.

Aspectos éticos

La presente investigacion se sostiene en el Codigo de Etica en
Investigacion de la Universidad César Vallejo - Resolucion de
Consejo Universitario N°0262-2020/UCV, que tiene como objetivo
promover la integridad cientifica de las investigaciones que se
realizan en el &mbito de la Universidad César Vallejo, respetando los
mas altos estandares de rigor cientifico, rendiciébn de cuentas e
integridad, asegurando la veracidad del conocimiento cientifico,
protegiendo los derechos y el bienestar de la investigacién de los
participantes, investigadores y propiedad intelectual.

Los investigadores asumen la plena responsabilidad de realizar el
estudio planificado de forma rigurosa y exhaustiva para evitar
cualquier tipo de error en los resultados. Ademas, se publicard un
informe completo, con la absoluta finalidad de no falsificar los datos
recuperados y eliminar la proximidad que interfiere con la objetividad

y correccion del trabajo.
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RESULTADOS

Los resultados se obtuvieron a través de la observacion y la aplicacion de
instrumentos de evaluacion, donde los datos obtenidos fueron analizados
respecto a la confiabilidad en el software R y aplicando un analisis de
percentiles.

Se obtuvieron los siguientes resultados:

Figura 1. Ficha de registro Na1

Medida

Indicador Férmula
Tamafio de pixeles Pixeles (PX)
Profundidad de Escala RGB (HEX)
color
o Tema B Paleta de colores
Iden:::’:‘::i::e la (Contenido Conte[lfl‘do d.:a:xae’;:s Profundidad de color
académico) especitico
RGB (R:148, G:111,
principal Cerebro 509 PX | /HEX (0x946F6B)
foazoml BN TH °H
Embriologia y . .
biolégicas del embriolégico Embri6n 593 PX JHEX (0'x884540)
comporEmISTto | Renaoso- __'EN BN °'H
nenvioso HTML (8B4540)
bioldgicas del basicadela Neurona 593 PX (0><Aé907F) JHTML
biolégicas del basicade la Transmision 593 PX (OxAéQQSB) JHTML
Curso: Bases Mesencéfalo, 1027 x RG%TZ?)%HSXHS | Z
bioldgicas del diencéfalo y Diencéfalo 593 PX (OxEéAF?F) JHTML
comportamiento rombencéfalo (EBAFTF)
Curso: Bases Sistema 1027 x RGB (Fé:'llsl‘?é,)G:134,
bioldgicas del nervioso Cerebro 593 PX JHEX (6x998677)
comportamiento autbnomo JHTML (998677)
. RGB (R:201, G:83,
purso: Bases Corteza 1027 x B:68)
gt ient cerebral Lobulos 593 PX /HEX (0xC95344)
comportamiento cerebrales JHTML (C95344)

Fuente: Elaboracion propia

Para lograr estos resultados se construyeron modelos 3D en el software
Autodesk 3ds Max definiendo las medidas y el disefio desde los diferentes
puntos de vista, el poligonaje y nimero de poligonos 6ptimos por modelo 3D
los cuales dependen de la plataforma que tenga como destino y la topologia

para garantizar la alta calidad de los modelos 3D.
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Figura 2. Modelado en Autodesk 3DS Max

3 NEURON.max

Fuente: Elaboracion propia

Dichos modelos 3D listos, se cargaron a la plataforma Sketchfab, en total 12
modelos anatoémicos. Estos correspondientes a: Desarrollo embriologico,
cerebro humano, neurona, transmision nerviosa, los sentidos, hemisferios
del cerebro, estructura del cerebro humano y el sistema nervioso autbnomo.
Que fueron los que se analizaron posteriormente para la recoleccion de
datos de la primera ficha de registro.

A continuacion, algunos de los modelos digitales 3D cargados a la plataforma
de visualizacion Sketchfab, para posteriormente ser exportados al sistema

web.

Figura 3. La neurona

@ Sketchfab exelore - suv 30 MODELS

Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 4. Corteza cerebral

@ Sketchfab ExPLoRE - BUYIDMODELS - FORBUSINESS - | () Search 30 models

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 5. Sistema nervioso autbnomo

Fuente: Elaboracion propia.
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La segunda oportunidad en la que se aplico la técnica de observacion,
tomando como instrumento la ficha de registro, fue de igual manera al
producto software, pero esta vez enfocado al rendimiento del mismo.

A continuacion, los resultados que se obtuvieron de acuerdo al rendimiento
de la aplicacion web, tomando como unidad de medida los segundos, en lo
gue respecta a tiempos de respuesta.

Figura 6. Ficha de registro N°2

Indicador Medida Férmula
Rendimiento Segundos (s) -
Identificacion del Médulos dentrodel | Fyncién especifica Rendimiento
requerimiento sistema
Acceso al sistema Sesion Ingresar al sistema 1.98 segundos
Gestion de usuarios Usuarios Actualizar p_erfll de 1.59 segundos
usuario
Gestion de cursos Cursos Visualizar los cursos 2.35 segundos
Gestion de sesiones Sesiones \(lsuallzarlas 2.23 segundos
sesiones por curso
- Visualizar historial

e?ceiisvtilc?;doelz Actividades de actividades por 2.19 segundos

curso

Gestion de Ejercicios Desarrollar 2.42 segundos
evaluaciones evaluaciones )

Gestién de Eiercicios Mostrar calificacion 1.02 sequndos
evaluaciones ! ) 9
Modelado 3D Dashboard (_:ar_gar modelo 3D 12 segundos

principal del Cerebro
Modelado 3D Sesiones Cargar modg!o b 5 segundos
del Embrién
Modelado 3D Sesiones Cargar modelo 3D 5.50 segundos
de la Neurona
Cargar modelo 3D
Modelado 3D Sesiones de Transmisiéon 11.80 segundos
nerviosa

Fuente: Elaboracion propia

Para poder aplicar dichas técnicas de recolecciéon de datos fue necesario la
creacion de un producto software con navegacion 3D.

Las pruebas para medir el rendimiento se realizaron en dos computadoras
personales, siendo una de estas Lenovo ThinkPad T480 con Procesador
Intel® Core™ i7 de octava generacion, 16GB RAM, tarjeta grafica NVIDIA ®
GeForce ® MX150 con 2GB, SSD 240GB y HDD 1TB, vy, por otro lado, una
HP 17-by2053cl con Procesador Intel® Core™ i5 de décima generacion,
12GB RAM y HDD 1TB.

Como patron en el disefio de software, se utilizdé MVC (Modelo-Vista-
Controlador) y como paradigma de programacion se empled la
Programacion Orientada a Objetos (POO). Se utilizaron lenguajes de

programacion para entornos web como PHP y JavaScript, de la misma forma
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gue HTML como lenguaje de marcado de hipertexto, para estructurar la
interfaz grafica, a su vez CSS y Bootstrap para darle estilos y disefios a la
interfaz grafica de usuario.

Se construyeron los diferentes moédulos como: perfil de usuario, la vista
principal de la aplicacion donde se presentd el primer modelo 3D de un
cerebro humano, importado desde la plataforma Sketchfab donde se
cargaron los modelos 3D disefiados previamente, el médulo cursos donde
en cada sesién por curso existen modelos 3D disponibles segun el tema a
tratar, el modulo ejercicios donde se construyeron pupiletras y cuestionarios
con preguntas relacionadas a asignaturas dentro de la carrera de psicologia,
y por ultimo el médulo flujo de trabajo donde se visualiza el avance de cada

curso realizado por el usuario.

Figura 7. Dashboard principal de la aplicacién web

Bienvenido(a) a UCV BRAIN

Aula virtual con navegacién 3D
Alumno: Juan Chero

Echa un vistazo y navega por el cerebro humano

Fuente: Elaboracion propia
Por otro lado, se procedio a realizar el analisis de percentiles respecto a la
precision, optimizacion y animacion de los modelos 3D dentro de la
aplicaciéon web.
En la figura 8. Se observa que la mayoria de los individuos encuestados

utilizé un dispositivo movil, lo cual demuestra que actualmente las personas
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estdn mas cerca de los dispositivos moviles que a los dispositivos de
escritorio. Por tanto, las aplicaciones web deben contar con un alto grado de

adaptabilidad en materia de contenido responsivo.

Figura 8. Resultados de dispositivos utilizados

Dispositivos utilizados

60%

54%

50%

42%

40%

30%

Resultado

20%

10%

Smarthphone Laptop Tablet

Dispositivos

Fuente: Elaboracion propia

La figura 9. Muestra que el 37,50% de profesionales encuestados que
interactuaron con la aplicacion web con navegacion 3D, tuvieron en todo
momento una percepcion de renderizado en los modelos 3D logrando
percibir naturalidad y realismo en el mismo.

Por otro lado, como punto medio, el 31,25% encuestados opinaron que no
percibieron en su totalidad el renderizado en el modelo 3D lo cual da a
entender que no distinguié el suficiente contraste de colores entre los
componentes del objeto 3D. De igual manera, el otro 31,50% de los
encuestados no notaron el renderizado en el modelo 3D al visualizar e

interactuar con los objetos 3D.
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Figura 9. Analisis de percentiles — Renderizado

Resultadosde valoracion de Renderizado -

Percentil Q3
. . 37,50%
38,00%
36,00%
g
& 34,00%
é 32.00% 31,25% 31,25%
e
28,00%
Nunca A veces Siempre
Valoracion

Fuente: Elaboracion propia
En la figura 10. Se muestra que el 50% del total de encuestados observaron
un alto grado de similitud entre los objetos 3D y los objetos fisicos que solian
encontrar en laboratorio, asimismo, lograron identificar en todo momento los
elementos que componen al objeto 3D. Por otra parte, el 25% de
encuestados no lograron divisar de manera parcial un alto nivel de
asociacion entre objetos fisicos y objetos 3D, divisando un grado de
discordancia medio en los objetos 3D. Finalmente, el 25% de los
encuestados no encontré ningun tipo de semejanza, asociacion ni
familiaridad entre el objeto 3D y los objetos fisicos con los que interactuaba

en laboratorio.

Figura 10. Analisis de percentiles — Grado de discordancia

Resultados de valoracion de G. Discordancia -

Percentil Q3
60,00% 50,00%
50,00%
| 40,00%
'T:: 30,00% 25,00% 25,00%
2 20,00%
= B B
0,00%
Nunca A wveces Siempre
Valoracién

Fuente: Elaboracion propia

26



En la figura 11. Se muestra que el 43,75% de encuestados logro tener facil
acceso al aplicativo web y sus funcionalidades, teniendo un nivel 6ptimo de
experiencia de usuario al navegar y visualizar los recursos dentro de la
aplicacion web. Por otra parte, 25% de los encuestados, por momentos tuvo
problemas de accesibilidad relacionados a recursos hardware y conexion a
internet, sin embargo, las funcionalidades se adaptaron totalmente a la
estructura de la aplicacion. Finalmente, el 31,25% opin6 que las
funcionalidades dentro de la aplicacion web no fueron accesibles y que el

contenido digital no se adapté en su dispositivo.

Figura 11. Andlisis de percentiles — Accesibilidad

Resultadosde valoracion de Accesibilidad-
Percentil Q3

50,00% 43,75%
o 40,00% 31,25%
% 30,00% 25,00%
2 20,00%
e

10,00%

0,00%

Nunca A veces Siempre
Valoracion

Fuente: Elaboracién propia
En la figura 12. Se muestra como 37,50% de encuestados visualizaron, en
todo momento, en el elemento grafico 3D gran similitud de texturas realistas,
logrando percibir un alto nivel de efectos visuales, observando movilidad en
el modelo 3D, interactuando y manipulando los elementos del mismo.
Asimismo, el 43,75% de los encuestados, parcialmente percibio distorsion
de color y forma en el modelo 3D lo cual no lo hizo altamente navegable por
ende no visualiz6 una alta animacion con efectos visuales en el modelo 3D.
Finalmente, solo el 18,75% de los encuestados no diviso ningun efecto visual

en el modelo 3D al navegar por este.
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Figura 12. Analisis de percentiles — Efectos

Resultadosde valoracion de Efectos - Percentil Q3

50,00% 43,75%
04
40,00% 37,509%
=]
' 30,00%
= 18,75%
4 20,00%
e
10,00%
0,00%
Nunca A veces Siempre
Valoracion

Fuente: Elaboracion propia
Finalmente, se realiz6 el analisis dimensional con el coeficiente de alfa de
Cronbach por item evaluado. Dichos valores estan entre 0,87 y 0,88, siendo
aceptables respecto al coeficiente general de 0,8872, lo cual quiere decir que

existe variacion suficiente para confiar en el instrumento de evaluacion.

DISCUSION

El objetivo general del presente estudio fue asociar una aplicacion web con
navegacion 3D enfocada en imagenes para contenido académico. Para lo
cual se realizo la revision de investigaciones que proponia el uso de ciertos
softwares. Como Park (2020), quien utilizé6 Mimics 17.01 para la creacién de
modelos 3D a partir de la segmentacion de 26 estructuras del oido canino.
Por otro lado, Alafién (2021) emple6 Horos como software para la
visualizacion y administracion de imagenes a partir de la reconstruccion
multiplanar tridimensional, convirtiendo archivos PDF en 2D a 3D. Asimismo,
Tiznado (2019) realiz6 la creacibn de una plataforma online
www.anatomiahumana3D.com que contiene digitalizados 76 modelos 3D
respecto a la anatomia humana. Otras investigaciones como la de Uhl
(2018), donde utilizé Osirix para lograr la reconstruccion 3D mediante
técnicas de representacion volumétrica, para ello, primero realizé una
segmentacion anatémica con Photoshop y Mimics antes de construir los

modelos vectoriales 3D con Winsurf software y después convertirlos en
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Acrobat Archivo 3D PDF para la manipulacion interactiva de modelos
anatomicos en 3D. De igual manera, Ledn (2020) utilizo la fotogrametria y el
escaneo 3D para lograr la captura de datos 3D, Blender para la optimizacion
del modelo 3D y Unity para la integracion de datos 3D, de esa manera pasar
a la creacion de ambientes virtuales navegables. Igualmente, Nufiez y
Basurco (2021), llevaron a cabo la creacion de la aplicacién movil Anatomy-
3D en la cual se puede visualizar diverso contenido 3D respecto a la
anatomia humana. De mismo modo, Quispe (2019) utiliz6 AutoDesk ReCap
Photo para el escaneo, edicion y visualizacion de los modelos 3D que
estarian contenidos en la aplicacion movil APPCeramicas.

Considerando dichas investigaciones, se procedié a modelar imagenes 3D
basadas en la anatomia del cerebro humano utilizando el software 3Ds Max,
las cuales fueron convertidas a formato GLTF* y exportadas para su
manipulacién e interaccion. Dichos modelos 3D se importaron a la plataforma
web Sketchfab para su visualizacion y posteriormente embeberlas en la

aplicacion web www.ucvbrain.com.

Respecto al primer objetivo especifico que fue comparar la resolucién en
la navegacion 3D enfocada en imagenes, que segun Pérez (2015) es la
magnitud que relaciona los dos tamafios de la imagen, el fisico y el digital. Y
gue por lo general se mide en términos de pixeles. Se obtuvo mediante la
observacién que en la grafica de recursos 3D, el tamafio de pixeles respecto
al alto y ancho de las imagenes 3D vari6é. Se encontré que en la imagen
digital 3D del cerebro humano como contenido general, el tamafio de pixeles
tuvo una dimensibn menor en comparacion a modelos 3D (contenido
especifico del sistema nervioso) como la neurona, la transmision nerviosa,
el desarrollo embrionario, los I6bulos del cerebro, entre otros; los cuales
tuvieron la misma medida en pixeles tanto en alto y ancho.

El software de navegacion 3D, contiene una serie de imagenes digitales 3D
gue explican graficamente el sistema nervioso y las partes que lo componen.
Entre los modelos 3D inmersos en la aplicacion creada, se encuentra el
cerebro humano; en esta imagen 3D los colores propuestos empiezan en un
degradado de color marrén claro, el cual va variando a tonos mas oscuros.

Laimagen 3D del embrién contiene un degradado de color granate que varia
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hasta un tono mas claro. La imagen 3D de la neurona tiene colores que
varian entre un bronceado a un marrén claro. A diferencia, la imagen 3D de
la transmision nerviosa tiene tonos entre plata y grisaceos, con un pequefio
toque de marrén claro degradado. La imagen 3D del diencéfalo tiene un color
tenue, que comienza desde un tono naranja claro combinado con marrdn
claro degradado. La imagen 3D del cerebro humano como parte del sistema
nervioso autbnomo, contiene una mezcla de colores entre marrén oscuro y
tonos grisaceos. La imagen 3D de los lobulos cerebrales tiene una
combinacion de tonos entre coral y granate.

La definicion de alta calidad de los modelos 3D radicé en elegir una paleta
de colores acorde al contenido que se quiso mostrar. Es por ello, que esta
fue determinada en base a criterio propio tras consultar multiples fuentes de
contenido grafico, estudios previos y herramientas de visualizacion de
modelos 3D que contenian imagenes digitales 2D y 3D con colores
predeterminados.

En cuanto al segundo objetivo especifico que fue evaluar la precision en
la navegacion 3D enfocada en imagenes, que segun Yanapa Choque (2018,
p.39) es el grado de perfeccion de los instrumentos y/o procedimientos
aplicados.

Para evaluar la precision, se procedio a aplicar un instrumento de recoleccion
de datos basado en renderizado y grado de discordancia, donde se dio a
conocer que los efectos de luz entre un objeto 3D y la escena en la que se
encuentra en su mayoria siempre guarda relacion, lo que significa que los
efectos en base al disefio fue el correcto respecto a la construccién de cada
uno de los objetos 3D creados. Ademas, ello influy6 en la gran naturalidad
con la que se percibi6 e interactud con los objetos 3D.

Por otro lado, la perspectiva, sensacién de fondo y grado de realismo, fue
alta al momento de visualizar dichos objetos o modelos, afirmando que dicho
logro, se realizO6 ya que todo ello guarda una estrecha relacién y
complemento con lo mencionado anteriormente, partiendo de la etapa de
diseiio de cada objeto. Cabe resaltar que nada de esta sensacion,
perspectiva y grado de realismo, no hubiera sido posible sin el buen manejo
de colores, ya que ello brinda al usuario la posibilidad de asemejar estos,
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con objetos del mundo real, como son los materiales didacticos que se
encuentran en los laboratorios.

Un factor importante al momento de interactuar con los objetos ahora
digitales, es la posibilidad que brindo el software de poder navegar por los
mismos, es decir que existe la manera de poder identificar cada parte del
objeto en un gran nivel segun los resultados, ademas de poder interactuar
con cada parte, esto significa que la capacidad de asociacion mecanico
espacial es en un alto grado positiva, frente a la adversidad de no poder
contar con ello de manera presencial o fisica.

En el tercer objetivo especifico que fue evaluar la optimizacién por
coincidencia en la navegacién 3D enfocada en imagenes, que segun Guerra
(2020) es la accion de encontrar resultados que representen mayor eficacia
o mejor eficiencia al desempefiar un trabajo.

Es por ello que, de acuerdo con la revision de la aplicacion web desarrollada,
con los modelos 3D ya cargados y en un entorno de produccion se
obtuvieron las siguientes escalas de medicidén respecto al tiempo (s):

La primera interfaz grafica consiste en el primer médulo dentro de la
aplicacion web que es el de acceso al sistema, en el cual toma en promedio
el tiempo de 1.98 segundos para iniciar sesion, la interfaz gréfica que
aparecera a continuacion es el Dashboard principal, el cual toma 12
segundos aproximadamente en cargar el primer modelo 3D concerniente al
cerebro humano, cabe resaltar que esto dependera de la velocidad de
internet con la que se cuente. Por otro lado, se cuenta también con un
moddulo para la gestion de usuarios, aqui para poder actualizar el perfil de un
usuario en particular toma 1.59 segundos aproximadamente.

Otro de los modulos con los que cuenta la aplicacion web es cursos, donde
apareceran los cursos disponibles relacionados con el primer nivel de la
carrera de Psicologia, desde que se hace clic hasta que puede visualizar
dicho contenido del médulo, toma aproximadamente 2.35 segundos. Cada
uno de estos cursos cuenta con sesiones que son en promedio 16 por curso,
el tiempo que le toma a la aplicacibn web poder cargar y mostrar dichas
sesiones toma 2.23 segundos aproximadamente, esto varia en que tantos

recursos 3D tenga cada sesion.
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Ahora para cargar cada uno de los modelos 3D alojados en cada sesion en
su mayoria del curso Bases biol6gicas del comportamiento humano, se
tomaron los siguientes tiempos: Para poder observar el modelo 3D referente
al embridon humano, que se encuentra en la sesién N°2, toma 12 segundos
aproximadamente en que la aplicacion cargue el modelo, los siguientes
modelos 3D se refieren a la neuronay a las transmisiones nerviosas alojados
en la sesiéon N°3, dichos modelos toman 5.50 y 11.80 segundos en cargar y
poder visualizarse correctamente, a continuacion se podra visualizar el
modelo 3D que se refiere al diencéfalo en la sesion N°4, este toma 5.81
segundos en cargar totalmente, finalmente se cuenta con dos modelos mas
que son el sistema nervioso autdnomo y la corteza cerebral, que se pueden
visualizar en las sesién 5y 6, el tiempo de carga de cada uno de estos es de
3.05 y 4.39 segundos respectivamente.

La aplicacion web cuenta ademas con los modulos de flujo de actividades
gue toma alrededor de 2.19 segundos en donde se podra tener en cuenta
cual es el flujo de avance de las actividades de las sesiones por curso
existente, y el otro modulo es el de ejercicios este toma 2.42 segundos en
estar visible para el usuario, dentro de este modulo el usuario podra
desarrollar ejercicios como pupiletras, y cuestionarios, en donde estos
altimos mostraran un resultado de evaluacién que tardara 1.02 segundos en
mostrar un puntaje.

Con relacién al rendimiento obtenido basado en tiempos de carga, los cuales
fueron minimos al momento de mostrar los recursos, es que entra a tallar el
tema de la accesibilidad a los mismos la cual se ve reflejada en el primer
item del instrumento de recoleccién de datos N°2, que se refiere al tipo de
dispositivos tecnoldgicos desde los que se accedio a la aplicacion web.

Se observé que la mayoria de los individuos encuestados utilizé un
dispositivo movil, lo cual demuestra que actualmente las personas estan mas
cerca de los dispositivos méviles que a los dispositivos de escritorio. Por
tanto, las aplicaciones web deben contar con un alto grado de adaptabilidad
en materia de contenido responsivo.

Por otro lado, en base al tema de facilidad de accesibilidad, se conocié que

fue muy facil para los usuarios acceder a la aplicacién web, aun cuando el
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tiempo de carga a la aplicacion web dependié de los recursos hardware y
conexion de red del dispositivo. Aun con estas dependencias, la estructura
de la aplicacion web fue altamente adaptable para la mayoria de dispositivos
desde donde se accedi6, pudiendo entender claramente el contenido digital,
acceder a todas las funcionalidades que ofrece la aplicacion web,
independiente del dispositivo desde el cual se acceda, y visualizar los
recursos dentro de la aplicacion.

Asimismo, la experiencia de usuario posee un nivel 6ptimo, al igual que las
interfaces de usuario poseen un disefio altamente amigable para el usuario
en relacién a navegabilidad.

Es asi como la aplicacién web se desarroll6 y permitié tanto cargar modelos
3D y ademas de ello poder interactuar con los mismos, una de las ventajas
es que no toma demasiado tiempo en poder cargar dichos modelos y poder
brindarle la posibilidad al usuario de navegar por estos. Los tiempos de carga
son prudentes por cada modulo y la funcionalidad dentro de la misma, es la
esperada.

En el cuarto objetivo especifico que fue evaluar la animacion de los
modelos de navegacion 3D enfocada en imagenes. Segun Mireles (2014,
p.60) la animacién estriba en una secuencia de imagenes con base en
dibujos, reproducidos a cierta velocidad de imagenes por segundo, lo cual
genera la ilusion de movimiento.

Para evaluar la animacion, se aplicé un instrumento de evaluacién referente
a los efectos de animacion de los objetos 3D. Se observo que los individuos,
en su mayoria, gracias a los efectos visuales de las partes del elemento 3D,
interactuaron sin problema al navegar por estos, de igual manera, se conocio
cuan facil fue para el individuo manipular los elementos del objeto 3D, ya que
dichos elementos 3D al tener movimiento debido a la animacién, se pueden
acercar o alejar para observar con mayor detenimiento cada una de sus
partes.

Por otro lado, al navegar por cada elemento del objeto 3D, algunos individuos
manifestaron que hubo distorsién de color y forma en el objeto 3D, esto
asociado a la conexion de red que se posea. Aun asi, la gran mayoria pudo

encontrar similitud de texturas realistas en el elemento grafico 3D.
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VI.

También se obtuvo que casi el total de individuos lograron percibir un alto

nivel de efectos visuales al navegar por los elementos del objeto 3D, dando

pie a que, a través de las representaciones graficas presentadas, encuentran

alta similitud con las formas fisicas manipulables en laboratorios de

psicologia.

CONCLUSIONES

1.

Se asocio la aplicacion web con navegacion 3D enfocada en imagenes
con el contenido académico de tres asignaturas de una escuela
profesional de psicologia para que estudiantes tengan la facilidad de
acceder a recursos educativos gratuitos que puedan simular un entorno
fisico mediante la navegabilidad con objetos 3D.

Se logré6 comparar la resolucion de los objetos 3D, a través de su
profundidad de color y tamafio de pixeles, por medio de la colorimetria,
creando una paleta de colores por cada elemento y dependiendo el
tamafio y grado de especificacion de cada objeto respectivamente.

Se evaluod la precision en la navegacion 3D enfocada en imagenes
mediante el renderizado y grado de discordancia del objeto 3D. Ello a
través de la observacion, interaccion y navegabilidad por el modelo 3D,
lograndose percibir naturalidad y realismo en el mismo consiguiendo
encontrar relacion entre un objeto fisico y el objeto 3D.

Se evalud la optimizacion por coincidencia entre el rendimiento de la
aplicacién web, la accesibilidad a la misma y a cada objeto o elemento
3D. Pudiéndose lograr a través de test de rendimientos a la aplicacion
web, basados en toma de tiempos de acuerdo a las funcionalidades que
esta brinda, asociado a tipo de dispositivo desde el cual se ingresaba,
donde, ademas, ello logré evaluar el nivel de adaptabilidad de disefio en
materia de experiencia de usuario.

Se evalud la animacion de los modelos de navegacion 3D creados y
presentes en la aplicacion web desarrollada, a través de perspectivas de
usuarios, mediante niveles de medicion ordinales, donde se vio reflejado
que los elementos 3D creados poseen movimiento, permitiendo la

interaccion o manipulacion. Por su parte el nivel de distorsién de color y
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VII.

textura fue minimo, dando como conclusion que los efectos visuales
guardan similitud con las formas fisicas que se encuentran en los

laboratorios de la escuela de Psicologia.

RECOMENDACIONES

Para investigaciones futuras se recomienda mejorar los modelos 3D en
materia de mayor calidad en texturas e incluir sonidos al momento de la
interaccion con el modelo 3D.

Para el disefio de los modelos 3D se recomienda ofrecer un mayor grado de
especificacion de cada parte del elemento 3D para mejorar la interactividad
y navegacion.

Para la aplicacion web se recomienda incluir secciones donde se puedan
manipular los objetos 3D a fin de clasificar cada una de sus partes y
ordenarlas segun corresponda.

Se recomienda ahondar mas en la navegaciéon 3D, a fin de crear modelos
3D dirigidos a distintos campos de estudio, que fomenten el aprendizaje con

recursos educativos gratuitos y accesibles.
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ANEXOS
Anexo 1: Ficha de registro 1

Anexo 2:

Indicador Medida Férmula
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color
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requerimiento sistema
Acceso al sistema Sesion Ingresar al sistema 1.98 segundos
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Anexo 3: Cuestionario 1

CUESTIONARIO: EVALUACION DE LA DIMENSION PRECISION YANIMACION

INSTRUCCIONES:

A continuacion encontraras una serie de preguntas vinculadas a criterios sobre navegacion 3D
en una aplicacién web. Lea cada una de ellas y responda de manera sincera marcando con
una equis (x) su respuesta elegida. No debe dejar pregunta sin respuesta.

Utilice la siguiente clave:

NU = Nunca (1)

RA = Raravez (2)

AV = Aveces (3)

CS = Casisiempre (4)

SlI= Siempre (5)

l. EVALUACION DE RENDERIZADO DE | NU | RA| AV | CS | SI
IMAGENES 3D ASOCIADAS A CONTENIDO Q1@ | @@ OB
ACADEMICO

1. ¢Los efectos de luz entre el objeto 3D y la escena guardan
relacion?

2. ¢Logra percibir naturalidad al visualizar e interactuar con los
objetos 3D?

3. ¢Logra encontrar perspectiva y sensacion de fondo al
visualizar e interactuar con los objetos 3D?

4. ¢ Encuentra un alto nivel de realismo al visualizar e interactuar
con objetos 3D?

5. ¢Se podria decir que existe contraste de colores entre los
componentes del objeto 3D?

1. EVALUACION DE GRADO DE DISCORDANCIA EN
RELACION A LOS OBJETOS 3D

6. ¢El objeto 3D presentado se asemeja a los objetos fisicos con
los que interactuaba en laboratorio?

7. ¢Puede identificar facilmente los elementos que componen al
objeto 3D?

8. ¢ Puede interactuar con los elementos que componen al

objeto 3D tal como lo hacia de manera fisica en laboratorio?

Trabajar con estos objetos 3D logra un alto nivel de

asociacion con los objetos fisicos que encontraba en

laboratorio, por tanto ¢Logra un alto nivel en materia de

reemplazo frente a los objetos fisicos?

10. ¢ Logra familiarizar los elementos que componen al objeto 3D
tal como lo realizaba en laboratorio con objetos fisicos?

M. EVALUACION DE EFECTOS EN LA|NU|RA|AV | CS| SI
NAVEGACION 3D QD1 @ 3| @ B

11. Al hacer la navegacion 3D, ¢la aplicacién permite interactuar
con las partes del elemento gréafico?

12. ¢Los elementos del objeto 3D son altamente manipulables?

13. Al navegar por cada elemento del objeto 3D ¢ Existe distorsion
de color y forma?

14. ¢ El elemento grafico 3D simula texturas realistas?

15. ¢ Logra percibir un alto nivel de efectos visuales?

16. Las formas presentadas en las representaciones graficas

presentas ¢Guardan alta similitud con las formas fisicas
manipuladas en laboratorio?

©




Anexo 4: Cuestionario 2

CUESTIONARIO: EVALUACION DE LA DIMENSION OPTIMIZACION
Tipo de dispositivo tecnoldgico que utiliza:

Smartphone/Tablet/PC/Laptop/Otro

INSTRUCCIONES:

A continuacion encontraras una serie de preguntas vinculadas a criterios sobre navegacion 3D
en una aplicacién web. Lea cada una de ellas y responda de manera sincera marcando con
una equis (x) su respuesta elegida. No debe dejar pregunta sin respuesta.

Utilice la siguiente clave:

NU = Nunca (1)
RA = Raravez (2)
AV = Aveces (3)

CS = Casisiempre (4)
SlI= Siempre (5)

l. EVALUACION DE ACCESIBILIDAD A LA|NU|RA | AV | CS| SI
APLICACION WEB CON NAVEGACION 3D OEEHAERORIEOREO)
1. ¢Usted puede acceder con facilidad a la aplicacion web?
2. ¢Con qué frecuencia tarda en ingresar ala aplicacion web?
3. ¢La estructura de la aplicacion web es altamente
adaptable a su dispositivo tecnolégico desde el cual
accede?
4. ¢El contenido digital dentro de la aplicacion web se adapta
y es entendible?
5. ¢Las funcionalidades dentro de la aplicacién web son
accesibles en su dispositivo?
6. ¢ Los recursos dentro de la aplicacion web se pueden
visualizar en su dispositivo?
7. ¢La navegabilidad dentro de la aplicacion web logra
brindarle un nivel 6ptimo de experiencia como usuario?
8. ¢Las interfaces gréficas de la aplicacion web le parecen
amigables para su navegacién?




Anexo 5: Analisis de Paoblacion y Muestra

estructura del
Fistema nervioso
central del contenido
académica del primer

del sistema nervioso

central del contenido
académica de 3

asignaturas del primer

dimensiones

académico

30

efectos grificos

Diimensidn Indicador Foblacidn Muestra Marco muestral Unidad de muestrea | Unidad de anliziz_| Wariable de estudio | Ezcala de medicidn
Conjunto de imagenes
. - . . Imagen con
Conjunto de digitales para3 Imagenes que estén en el e ..
L . . . P navegacion 30 que ;L Tamafo de
.. B imagenes digitales asignaturas como | contenido académico del Imagen digital con L .
Tamafo de pineles . P pusda serusada - resolusidn por EszcalalDiscreta
para todo el contenido académico. | docente basado en el navegacion 30 N
N . M . dentro del pineles
contenido académico [Muestra por silabo de la asignatura . .
B conueniencis) contenido del silabo
Resolucion . —
Conjunto de imagenes
. - . . Imagen con
Conjunto de digitales para3 Imagenes que estén en el e
. _ . N . P navegacion 30 que . "
Profundidad de imagenes digitales asignaturas como | contenido académico del Imagen digital con Resolucidn por .
. PR pueda seruzada " " EzcalalDizoreta
color para todo el contenido académico. | docente basado en el dentro del navegacion 30 | profundidad de color
contenido académica [Muestra por zilabo de la asignatura . :
A contenido del silabo
conveniencia)
Conjunto de Elemento grafica
Conjunto de elementas grificos . con navegacidn 30
o - Elementos grficos que . .
. elementos graficos dizefiados para 3 . - que puede zer Elemento grafico | Renderizado parala "
Renderizada i . estén en el silabo por e o Cirdinal
dizefiados para el asignaturas como W N uzado dentrodel | con navegacion 30 precizidn
. P . P sezidny por contenido N
contenido scadémico| contenido académico. contenido
Precisidn [Mue.stra por academlc::v.
Conjunta de Elemento grafico
Conjunto de elementos grificos . con navegacion 30 s .
o - Elementos grficos que . Precizidn szqin
Grado de elementos graficos dizefiados para 3 . - que puede zer Elemento grifico "
. . i . estén en el silabo por e qrado de Cirdinal
dizcordancia dizefiados para el asignaturas como W N uzado dentrodel | con navegacion 30 . .
. P . o ZeZidn Y por contenido N dizcordancia
contenido scadémico| contenido académico. contenido
[Muestra por académica
. - - El dispositiva que
. . Dizpositivos de los Clagiticar por gama " . P 1
Dispositivos de los - N - Los dizpositivos de | accede ala app web
h estudiante s del primer [mediay alta) los " N s
. estudiantes dela . N . : - gama (mediay alta) | ypuede ejecutarla | Optimizacion para "
Accesibilidad nivel de psicologia dizpositivos de los " e o Cirdinal
exzcuela de ; . de los estudiantes | nawegacian 30 con accesibilidad
) . [Muestra por estudiantes del primer . B P
psicologia.. conuenientiz] rivel del primer nivel minimos recursos
Optimizacian i pior optimizacian.
. Conjunta de modulos Md&dula dentra del
Conjunto de modulos . N
X dentro del sisterna web . sistema que N
. dentra del siztema . [ddulos dentro del . . Cptimizacidn para el .
Fendimiento . con contenido X muestren contenido Madulo o EszcalalDiscreta
web con contenido P sistema P rendimignto
X académico de 3 académico del
academico . . ; i
asignaturas del primer =ilabo por zesidn
Conjunto de Conjunto de
elementos grificos | elementas grificos en
entres dimensiones [ tres dimensiones de . " . i
Conjunto de elementos | Elemento grafico en . Animacion basada
. s de acuerdo ala acuerdo alaestuctura i X Elemento grafico en - "
Animacidn Efectasz qrificos en tres 30 para contenido en calidad de Cirdinal

Nota: Analisis de los grupos poblacionales asociados a sus indicadores correspondientes,

desglosando muestra, marco muestral, unidad de muestreo y andlisis, ligadas a su

variable de estudio, con su correspondiente escala de medicion, para lograr andlisis a

profundidad.




Anexo 6: Matriz de consistencia

CIEFIMICIEIR

DEFIMICION OPERACIORNAL

OBJETIVO GEMERAL

PREGUMTAS ESPECIFICAS

DEJETIVOS ESPECIFICOS

WARIAELES

TITULD

Aplizacion web con
Mavegacidn 30
enfocada enimagenes
para contenido
azadémico de tres
azignaturas de la
Escuela Profesional
de Psicologiadela
Universidad Cézar
Wallejo, 2021

FREGLNMTA

4Camo una aplicacidn
web con navegacidn
30 enfocada en
imagenes se asocia al
contenida agadémico
dela Ezcuela
Frofesional de
Psicologia de la
Universidad César
Wallejo, 20212

Asociar una aplicacidn
web con navegacidn 30
enfocada enimagenes
para contenido
azadémico de la Escuela
Profesional de
Fsicologiade la
Universidad Cézar
Wallejo, 2021,

JCdma comparar la resolucidn en
la navegacion 30 enfocada en
imagenes para contenida
académico de la Escuela
Profesional de Psicolagia de la
Universidad César vallejo, 20217
- iCéma evaluar la precizion en la
navegacion 30 enfocada en
imagenes para contenida
académico de la Escuela
Profesional de Psicolagia de la
Universidad César vallejo, 20217
4Cdma ewaluar la optimizacidn par
coincidencia en la navegacion 30
enfocada enimagenes para
contenido académico de la Ezcusla
Profesional de Fsicologia de la
Universidad Cézar Yallejo, 20217
- ;Como evaluar la animaeion de
los modelos de navegacidn 30
enfocada en imagenes para
contenido académico de la Ezcusla
Profesional de Fsicologia de la
Universidad Cézar Yallejo, 20217

navegacion 30 enfocada enimagenes
Escuela Prafesional de Psizolagia de la

enfocada enimagenes para contenido
académico de la Escuela Prafesional de

imagenes para contenido académico de
la Escuela Profesional de Fsicologia de

- Comparar laresolucion enla
para contenido académica de la

Universidad César Vallejo, 2021,
Ewaluar la precisidn en la navegacidn
30 enfocada en imagenes para
contenido académico de la Ezcusla
Profesional de Fsicologia de la
Universidad César Vallsjo, 2021.
- Ewaluar la optimizacion par
coincidencia en la navegacidn 30

Psicologia de la Universidad Cézar
Wallejo, 2021
- Ewaluar la animacidn de loz modelas
de navegacion 30 enfozada en

la Universidad Cézar vallejo, 2021,

Mavegacian 30

«“Obzeryar detalles
anatdmicos de software
de navegacian
incluyendo imagenes
seccionadas en color
real de alta calidad,
permitiendo su
accesibilidad desde
recursos Tlcomo
Smartphone, tablets o
ardenadares, ademas de
Facilitar una manipulacidn
tridimensional semejante
al madelo tangible o
maqueta”. [Fark, 2014 -
2020)

Para el aniliziz y estudio de laz
dimensiones e indicadores de los
grupos de elementos referentes a
grupos de imagenes y elementas
graficos se usari coma téenica la

observacian directay como
instrumenta de evaluacion laficha
de registro.

DIMERSIORMES INDICADORES ESCALA
" - Prafundidad de - EscalatDiscreta
Resolucion color h
o . - EscalalDiscreta
- Tamafio de pineles
. - Renderizado - Ordinal
Precizidn - Grado de )
. . - Ordinal
diszordancia

Fara el anilisis y estudio de las
dimenziones ¢ indicadores de los
grupos de elementos referentes a

dispositivos tecnoldgicos se usara
como técnica la encuestay
instrumenta de recaleceion el
cuestionario.

Optimizacidn

- Rendimiento
- Bccesibilidad

- EscalatDiscreta
- Ordinal

Animacidn

- Efectos

- Ordinal




Anexo 7: Matriz de andlisis de antecedentes

Variables

José Domingo
Choquehuanca

— Puno

Estudio de Variable de |Objetivosdela| _. . Fuente g " Fuente
¢ SRS 2 R Dimensiones S (medicion/ | Indicadores G Escala
investigacion Estudio Investigacion Biblioteca 2 Bibliografica
magnitud)
Software de Presentar un |- Resolucion - Intervalos (PARK,2020) - Continua/Razén
Navegacion 2D software con |- Color Science (mm) - Continua/Razén
y PDF en 3D modelos3D |- Direct - Tamaiio
del Qldo Navegacién 2D Segmer{t’acron Artncqlf) pixeles
Canino 3D - Seleccionde | Cientifico
Basado en ¥ imagenes
Imégenes
Seccionadas
en Color Real
Meiora de la Estudiarla |- Precisién Science - correlacién | Alaiién, Marin |- Continua/Razén
| J_f_ > utilidad de la |- Coincidencia |Direct - Grado de & Cueva (2021) |- Continua/Razén
prant '9“'9" planificacion |- Distorsién Articulo discordancia
de las cirugias S 2 o ientifi
fagiimalas quirargica - Orientacion Cientifico
agrlma virtual ...
partir de
= Imagen
imagenes - X
iy g tridimensional
tridimensional
es
es con el
visualizador
DICOM Horos
Procesamiento | Desarrollar un - Formas Universidad | - volumen Aguilar (2016)
NEURODBS: deiméagenes |aplicativo de|- Dimensiones | Tecnoldgica | - coordenada - Escala
Aplicativo de procesamiento - de Pereira - &rea I Continua/razén
procesamiento deimagenes | Segmentacion Tesis -variaciones - Escala
de imagenes - Variaciones I Continua/razén
médicas para espaciales
apoyar - sistema de
procedimiento coordenadas
sde
estimulacion
cerebral
profunda.
Desarrollo de | Desarrollo con | Desarrollar |- Percepcién Repositorio - Nivel de Quispe (2019) |- Ordinal
una Aplicacién | Modelos 3D una Aplicacién |- Universidad percepcion - Ordinal
Movil con Movil con | Funcionalidad |Peruana - Nivel de - Ordinal
modelos 3D modelos 3D |- usabilidad Union funcionalidad - Ordinal
para - Eficiencia Tesis - Nivel de
promocionar usabilidad
las cerdmicas - Nivel de
del Distrito de eficiencia




Posicionamien | Visualizacion Explicar el |- Usabilidad EBSCOhost - Tasa de Navarro, De |- Ordinal
toto en de Modelos 3D | disefio de un |- Satisfacciéon | Articulo usabilidad Reina, - Ordinal
interiores: sistemade | del usuario Cientifico -Tasa de Rodiera & - Ordinal
Visualizacion posicionamien | - Eficacia satisfaccion | Fonseca - Ordinal
de modelos toto interior y |- Eficiencia - Tasa de (2016)
virtuales 3D y visualizacion eficacia
disefio de su 3D mediante -Tasa de
evaluacion tecnologias eficiencia
mediante movilesy
métodos realidad
mixtos. virtual.
Construir
un atlas o Revista |-Renderizado
Modelado 3D NGk informatico |~ :recmon » Flebologia | de volumen (Uhl & Prat, |-Escala
del sistema interactivo del :Sieri':fa":i?f" Articulo |- Modelado 2018) - Continua/Razén
vascular cuerpo Cientifico |vectorial
humano
M
orphology;of Comunicar la
Memory: 2 s
Creating a anatomia del - Segmentacion
web-based 3D hipocampo |- segmentacion | Repositorio | d€ -
interactive humano, a | optimizacién Jotine ;lfCl:n‘;IO g Continua/Razén
Interactivo 3D | partir de su |- Accesibilidad Hopkins e (Brandt, 2019) i z
resource to P AR Tesi - Segmentacion - Continua/Razon
taachthe ormay i esis de datos de
ot estructura en |- Color doctoral | gifusién en 3D
capas en el Slicer
the human 3
. espacio 3D....
hippocampus.
Ventajas del
software
educativo
Bonelabe
sobre el
s 8 - Nivel de
aprendizaje de Conocerla |, abilidad L usabilidad :
la anatomia To— efectividad del Sy Repositorio Nivel de - Ordinal
humana en 3 software T 5 UTN K % (Medina, 2017) |- Ordinal
2 educativo 3D B - Satisfaccion _ interaccion 2
estudiantes de educativo % Tesis ; - Ordinal
¥ <> de usuario - Nivel de
primer afo de bonelab 3D 2 =5
la carrera satisfaccion
enfermeria en
la Universidad
de Formosa
(UNAF)
Aplicacion web
3D para
incrementar _ Nivel de
las visitas y Y
mejorar la - Confiabilidad f::ri\::tzgdad
difusion Desarrollar | controly Repositorio Control e
institucional | Aplicacién web . |libertad de P 7 ¥ (Cardozo & |- Ordinal
una Aplicacién 3 UPAO libertad de : 4
del Museo de 3D web 3D usuario i e Castillo, 2017) |- Ordinal
Arte Moderno - £ - Nivelda - Ordinal
Gerardo Navegabilidad e
Chavez Navegabilida
A dd
utilizando la
metodologia

UP4VED.




Captura de Describir y
datos 3D para analizar los - - Nivel de
. - . Repositorio . - .
virtualizar el Maodelo 3D procesos - Rendimiento Universidad altura de (Ledn, - Continua/Razdn
patrimonio que se - Dptimizacion San Martin vuelo de Barnety
cultural emplearon captura Racchumi,
para generar de Parres fotografica 2020}
un modelo
3D del
Palacio
Puruchuco
que se
pueda
utilizar luego
enla
creacion de
ambientes
virtuales
navegables

Anexo 8: Matriz de enfoque y disefio metodoldgico

Fuente Disefio de Disefio de Sustentar
Estudio de Sy Objetivos Nivel de la Tipo de GnnE Investigacion Principios
MR Bibliograficay S Y SR Investigacion No ; e
Investigacion antor Investigacion Investigacion | Investigacion Experimental: [T-1] Experimental: | Investigacion
[P-C-E] Experimental
Software de Science
Navegacion 2Dy |Direct
PDF en 3D del Oido Articulo Presentar un
CaninoBasado en | Cientifico software con Correlacional| Aplicada Transeccional
Imagenes (PARK,2020) |modelos 3D
Seccionadas en
Color Real
Mejora de la Science Estudiar la utilidad
planificacion de las |Direct de la planificacion
cirugias lagrimales Articu]o lquirdrgica virtual
a partir de Cientifico |para la mejora en \eypioratorio | Aplicada Transeccional
imagenes Alafién, Marin (la realizacion de
tridimensionales | & Cueva las
con el visualizador |[(2021) idacriocistorrinosto
DICOMHoros mias (DCR).
NEURODBS: Universidad
Aplicativode Tecnolégica DESERBIETR
procesamiento de | de Pereira Splcalivoie B
|magaege:pr2$g|rcas Xgililsaf procgsgmient Aplicada [Tecnoldgica experiment Repetir
procedimientos de |(2016) 0 deimagenes al
estimulacion
cerebral
profunda.




Repositorio
Desarrolio de una | Universidad
Aplicacién Movil con Peafl‘Jana
modelos 3D para .Ilfg;?s" Desarrollar una e
romocionar las ; Aplicacion Movil i ool " i
pcerélmicas del |Quispe cgn modelos 3D Apicada; (fecmotles Ppedmentl Bepet
Distrito de Jos¢ | (2019)
Domingo
Choquehuanca —
Puno
o 5 EBSCONO | Explicar el disefio
Posicionamiento en |stArticulo | ge yn sistema de
vi |nt:gr|orgs L Cientifico posicionamiento
Isualizacion de Navarro, : - .
modelos virtuales | DeReina, Visu';,',ti‘;;"c’{f,‘,'\ 3p | Explicativa [Tecnolégica E:Jg%];iﬁco as eF;ir:‘;m Repetir
3D ydi.s.eno de S Rodiera & mediante (casos) al 4
evaluacion mediante| Fonseca | tecnologiasmoviles
mclodas mios.. ((2016) y realidad virtual.
Construir un atlas
informatico
Modelado 3D (Unl & interactivo del - ‘ Pre - .
delsistema Prat,2018) | CUerPohumano, | Aplicativa | Aplicada Experiment eepetl
ascalar particularmente al
mediante el uso de
cortes anatémicos.
Comunicar la
anatomia del
hipocampo
humano, a partir de
Morphology of su forma y
Mem%ryb: C'%aggg a estructura en
web-base capas en el
interactive resource (%igm espaﬁio 3Dasu | Aplicativa | Aplicada Flew Repetir
toteach the anatomy |-2019) conectividad experimental
of the human neuronal basica y
hippocampus. caracteristicas
celulares,
utilizando
prerrenderizado,
animacion y
medios interactivos
basados en la web.
Conocer la
Ventajas del efectividad del
softwareeducativo software educativo
Bonelabe sobre el bonelab 3D en el
aprendizaje de la proceso de
anatomia humana i aprendizaje de la 3
en estudiantes de fg”&d;')‘a anatomia humana | Aplicativa | Aplicada exggal:ﬁlental Repetir
primerafio de la para alumnos de
carrera enfermeria primer afio en la
en la Universidad carrera enfermeria
de Formosa de la UNAF en el
(UNAF) afno2017




Aplicacion web 3D
para incrementar
las visitas y mejorar

Desarrollar una
aplicacién web 3D
basada en Unity
Technology para
incrementar las

Puruchuco que
se pueda utilizar
luego en la
creacion de
ambientes
virtuales
navegables.

la difusion (Cardozo e ' "
institucional del | &Castillo, | Visitas y mejorar | eypiicativa | Aplicada ouast Repetir
Museo de Arte | 2017) la difusion lexperimental
Mocl!]:fnc:) (gera:io institucionaldel
2 F Museo de Arte
C?:‘r’:ezt'olgg:ég?ado Moderno Gerardo
Chavez, utilizando
UP4VED. la
metodologia
UP4VED
Describir y
Captura de datos . analizar los
3D para virtualizar (Leon, procesos que se L L )
el patrimonio Bamnet & emplearon para | Descriptivo [Tecnoldgica |  Transeccional
cultural. Ra;(i:hu generar un
. modelo 3D del
#0a). Palacio




Anexo 9: Certificados de aceptacién y participacion a congreso

[ cul XI Edicion
CERTIFICADO DE ACEPTACION

Se certifica que el resumen de CHERO MOSCOL, Juan Carlos
TitU’adO: NAVEGACION 3D ENFOCADA EN IMAGENES PARA CONTENIDO ACADEMICO DE UNA ESCUELA
PROFESIONAL UNIVERSITARIA DE PSICOLOGIA

Ha sido aceptado a falta de matriculacion, para su presentacion en el Congreso
Universitario Internacional sobre Contenidos, Investigacién, Innovacién y Docencia
(CUICHID) que se celebrara los dias 6 y 7 de octubre de 2021 y que se publicara en el
Libro de Actas del Congreso.

En Madrid a 1 de junio de 2021

.
\

DAVID CALDEVILLA DOMINGUEZ
DIRECTOR

KGN X1 Edicion
CERTIFICADO DE ACEPTACION

Se certifica que el resumen de ARRUNATEGUI SERRANO, Hellen Sofia

Titulado: NAVEGACION 3D ENFOCADA EN IMAGENES PARA CONTENIDO ACADEMICO DE UNA ESCUELA
PROFESIONAL UNIVERSITARIA DE PSICOLOGIA

Ha sido aceptado a falta de matriculacion, para su presentacion en el Congreso
Universitario Internacional sobre Contenidos, Investigacién, Innovacién y Docencia
(CUICHD) que se celebrara los dias 6 y 7 de octubre de 2021 y que se publicara en el
Libro de Actas del Congreso.

EnMadrid a 1 de junio de 2021

¢

DAVID CALDEVILLA DOMINGUEZ
DIRECTOR




Anexo 10: Formato de validacion de instrumentos

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE:

N DIMENSIONES /
items

o

Pertinenci

al

Relevanci
a2

Claridad?

Sugerencias

DIMENSION 1:
Resolucion

S
i

N
(0]

S N
i 0

No

1 INDICADORES:
1. Tamafo de pixeles
Pixeles (PX)
2. Profundidad de color
Escala RGB (HEX)

a Es formulado con lenguaje apropiado.

b Es adecuado el avance, la ciencia y tecnologia.

Existe una organizacion légica.

(9]

X|X|X| X

x

x| x|[X| X

Adecuado para valorar los aspectos del sistema metodolégico y cientifico.

x

Esta basado en aspectos tedricos y cientificos.

En los datos respecto al indicador.

Responde al proposito de investigacion.

S|Q| 0| >

El instrumento es adecuado al tipo de investigacion.

X|X|X|X

XX | XX

X[ X | XX

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los indicadores mostrados poseen el ambito suficiente para el proyecto

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ]

Apellidos y nombres del juez validador.

Mg. Tavara Ramos, Anthony Paul

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

DNI: 40784283

Especialidad del validador: Magister en ciencias en informéatica e Ingeniero informatico.

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El ftem es apropiado para representar al componente o dimensidn especifica del

constructo3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

0. 0P W

11 dejulio
del 2021



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE:

N DIMENSIONES / Pertinenci Relevanci Claridad?® Sugerencias
° items al a2
DIMENSION 2: S N S N S No
Precisién i o} i 0 i
1 INDICADORES:
1. Renderizado
2. Grado de discordancia
a Es formulado con lenguaje apropiado. X X X
b Es adecuado el avance, la ciencia y tecnologia. X X X
c Existe una organizacion lgica. X X X
d Adecuado para valorar los aspectos del sistema metodolégico y cientifico. X X X
e Esta basado en aspectos tedricos y cientificos. X X X
f En los datos respecto al indicador. X X X
g Responde al proposito de investigacion. X X X
h El instrumento es adecuado al tipo de investigacion. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Los indicadores mostrados poseen el ambito suficiente para el proyecto

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Tavara Ramos, Anthony Paul

DNI: 40784283

Especialidad del validador: Magister en ciencias en informética e Ingeniero informéatico.

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensién

No aplicable [ ]

11 dejulio del 2021




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE:

N DIMENSIONES / Pertinenci Relevanci Claridad?® Sugerencias
° items al a2
DIMENSION 2: S N S N S No
Optimizacion i o} i 0 i
1 INDICADORES:
1. Rendimiento
T=S
T = Tiempo
S = Segundos
2. Accesibilidad
a Es formulado con lenguaje apropiado. X X X
b Es adecuado el avance, la ciencia y tecnologia. X X X
c Existe una organizacion lgica. X X X
d Adecuado para valorar los aspectos del sistema metodolégico y cientifico. X X X
e Esta basado en aspectos tedricos y cientificos. X X X
f En los datos respecto al indicador. X X X
o] Responde al propdsito de investigacion. X X X
h Elinstrumento es adecuado al tipo de investigacion. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe suficiencia en los indicares y el proyecto

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Tavara Ramos, Anthony Paul DNI: 40784283

Especialidad del validador: Magister en ciencias en informatica e Ingeniero informatico.

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El ftem es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo 11 dejulio del 2021

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension P

RMMTN;M
WO 0P W



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE:

N DIMENSIONES / Pertinenci Relevanci Claridad?® Sugerencias
° items al a2
DIMENSION 2: S N S N S No
Animacion i o} i 0 i
1 INDICADORES:
1. Efectos
a Es formulado con lenguaje apropiado. X X X
b Es adecuado el avance, la ciencia y tecnologia. X X X
c Existe una organizacion logica. X X X
q Adecuado para valorar los aspectos del sistema metodoldgico y cientifico. X X X
e Esta basado en aspectos tedricos y cientificos. X X X
f En los datos respecto al indicador. X X X
g Responde al propésito de investigacion. X X X
h El instrumento es adecuado al tipo de investigacion. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe en el ambito de medicién suficiencia en los indicadores

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Tavara Ramos, Anthony Paul

DNI: 40784283

Especialidad del validador: Magister en ciencias en informética e Ingeniero informético.

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia; El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

No aplicable [ ]

11 dejulio del 2021
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TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Apellidos y Nombres del Experto : | Tavara Ramos, Anthony Paul |
Titulo y/o Grado Académico : | Ingeniero Informatico Mg. |
Doctor () Magister ( X) Ingeniero (X) Licenciado ( ) Otro ()
Fecha:

| 11-07-2021

TESIS: : “Aplicacion Web con Navegacion 3D enfocada en imagenes para contenido
académico de tres asignaturas de la Escuela Profesional de
Psicologia de la Universidad César Vallejo, 2021”

Autores: Arrunategui Serrano, Hellen Sofiay Chero Moscol, Juan Carlos.

MUY MAL (1) MALO (2) REGULAR (3) BUENO(4) EXCELENTE (5)

Mediante la tabla de evaluacién de expertos usted tiene la facultad de evaluar la metodologia de desarrollo de software involucrado
mediante una serie de preguntas con puntuaciones especificadasal final de la tabla. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de
items que crea pertinente,con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas.

METODOLOGIA
It eXtreme . .
ITE PREGUNTAS Programming SCRUM Rpa“"”a' UF';'LfJ'sd
M (XP) rocess ( )
Define de manera clara la navegacion y 3 3 4
1 comunicacion entre los elementos
La parte interesada tiene una participacion
activa durante todas las fases de la 3 3 3
2 metodologia
Realiza un profundo estudio en el aspecto de
3 interfaces 2 3 4
Cuenta con un método definido para la 4 3 3
4 elaboracion de prototipos
Define una documentacién adecuada para el 3 3 4
proyecto
5
6 Cuenta con un método de recoleccion de datos
y requerimientos para el desarrollo de sistema 3 3 4
web
7 Define un método para la ejecucién de pruebas 3 4 4
y calidad del producto
PUNTUACION 21 22 26
SUGERENCIAS
FIRMA DEL EXPERTO
0. 0P P




TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS: Tamafio de p

|. DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto:Titulo y/o Tavara Ramos Anthony Paul
Grado Académico: - ! —
Ingeniero Informatico Mg.
Doctor () Magister ( X ) Ingeniero X) Licenciado () Otro ()eeneeeeeieiieiiieiie
Universidad que labora: Universidad César Vallejo - Piura
Fecha: 11-07-2021

TESIS : Aplicacién Web con Navegacion 3D enfocada en imagenes para contenido académico de tres asignaturas de la Escuela Profesional
de Psicologia de la Universidad César Vallejo, 2021

Autores: Arrunategui Serrano, Hellen Sofiay Chero Moscol, Juan Carlos.

Deficiente (0-20%) Regular (21-50%) Bueno (51-70%) Muy Bueno (71-80%) Excelente (81-100%)

Mediante la evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento involucrado mediante una serie de indicadores con puntuaciones
especificadas en la tabla, con la valoracion de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar
la coherencia de los indicadores para su valoracion.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO 28;% 52010;0 7501% 87010;0 133; "
CLARIDAD Es formulado con lenguaje apropiado. X
OBJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable. X
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la ciencia ytecnologia. X
ORGANIZACION Existe una organizacion légica. X
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad ycalidad. X
INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar los aspectos delsistema metodolégico X
y cientifico.

CONSISTENCIA Esta basado en aspectos tedricos ycientificos. X
COHERENCIA En los datos respecto al indicador. X
METODOLOGIA Responde al propdsito de investigacion. X
PERTENENCIA Elinstrumento es adecuado al tipo deinvestigacion. X

TOTAL PROMEDIO X

Ill. PROMEDIO DE VALIDACION

Excelente (81-100%)

IV. OPCION DE APLICABILIDAD

(X) El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado
() El instrumento debe ser mejorado antes de ser
aplicado

FIRMA DEL EXPERTO




TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS: Profundidad de color

. DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto: Titulo y/o Tavara Ramos, Anthony Paul
Grado Académico: - e
Ingeniero Informatico Mg.
Doctor () Magister ( X ) Ingeniero (X)) Licenciado () Otro ()eeeeeeeieiiieiiieiie
Universidad que labora: Universidad César Vallejo - Piura
Fecha: 11-07-2021

TESIS : Aplicacién Web con Navegacion 3D enfocada en imagenes para contenido académico de tres asignaturas de la Escuela Profesional
de Psicologia de la Universidad César Vallejo, 2021

Autores: Arrunategui Serrano, Hellen Sofiay Chero Moscol, Juan Carlos.

Deficiente (0-20%) Regular (21-50%) Bueno (51-70%) Muy Bueno (71-80%) Excelente (81-100%)

Mediante la evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento involucrado mediante una serie de indicadores con puntuaciones
especificadas en la tabla, con la valoracion de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar
la coherencia de los indicadores para su valoracion.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO 0-20% 21-50% 51-70% 71- 81-100%
80%

CLARIDAD Es formulado con lenguaje apropiado. X
OBJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable. X
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la ciencia ytecnologia. X
ORGANIZACION Existe una organizacion l6gica. X
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad ycalidad. X
INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar los aspectos delsistema X

metodoldgico y cientifico.
CONSISTENCIA Esta basado en aspectos tedricos ycientificos. X
COHERENCIA En los datos respecto al indicador. X
METODOLOGIA Responde al proposito de investigacion. X

El instrumento es adecuado al tipo de X
PERTENENCIA investigacion.

TOTAL X

lll. PROMEDIO DE VALIDACION

Excelente(81 al 100%)

IV. OPCION DE APLICABILIDAD

X ) El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado

() El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado

FIRMA DEL EXPERTO




TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS: Renderizado

l. DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto: Titulo y/o Tavara Ramos Anthony Paul
Grado Académico: - ! —
Ingeniero Informético Mg.
Doctor () Magister ( X ) Ingeniero (X)) Licenciado () OLrO ()evneveneeneiieiieinns

Universidad que labora: Universidad César Vallejo - Piura

Fecha: 11-07-2021

TESIS : Aplicacién Web con Navegacion 3D enfocada en imagenes para contenido académico de tres asignaturas de la Escuela Profesional
de Psicologia de la Universidad César Vallejo, 2021

Autores: Arrunategui Serrano, Hellen Sofiay Chero Moscol, Juan Carlos.

Deficiente (0-20%) Regular (21-50%) Bueno (51-70%) Muy Bueno (71-80%) Excelente (81-100%)

Mediante la evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento involucrado mediante una serie de indicadores con puntuaciones
especificadas en la tabla, con la valoracion de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar
la coherencia de los indicadores para su valoracion.

|. ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO 0-20% 21-50% 51-70% 71- 81-100%
80%

CLARIDAD Es formulado con lenguaje apropiado. X
OBJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable. X
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la ciencia ytecnologia. X
ORGANIZACION Existe una organizacion logica. X
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad ycalidad. X
INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar los aspectos delsistema X

metodoldgico y cientifico.
CONSISTENCIA Esta basado en aspectos tedricos ycientificos. X
COHERENCIA En los datos respecto al indicador. X
METODOLOGIA Responde al propésito de investigacion. X

El instrumento es adecuado al tipo de X
PERTENENCIA investigacion.

TOTAL X
Il. PROMEDIO DE VALIDACION
Excelente(81-100%)

Ill. OPCION DE APLICABILIDAD

X)
()

El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado

El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado

FIRMA DEL EXPERTO




TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS: Grado de discordancia

|. DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto:Titulo y/o Tavara Ramos, Anthony Paul
Grado Académico: 0 o
Ingeniero Informatico Mg.
Doctor () Magister ( X ) Ingeniero (X)) Licenciado ( ) (O 1 {o J () TR
Universidad que labora: Universidad César Vallejo - Piura
Fecha: 11-07-2021

TESIS : Aplicacion Web con Navegacién 3D enfocada en imagenes para contenido académico de tres asignaturas de la Escuela Profesional
de Psicologia de la Universidad César Vallejo, 2021

Autores: Arrunéategui Serrano, Hellen Sofiay Chero Moscol, Juan Carlos.

Deficiente (0-20%) Regular (21-50%) Bueno (51-70%) Muy Bueno (71-80%) Excelente (81-100%)

Mediante la evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento involucrado mediante una serie de indicadores con puntuaciones
especificadas en la tabla, con la valoracion de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar
la coherencia de los indicadores para su valoracion.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO 0-20% 21-50% 51-70% 71- 81-100%
80%

CLARIDAD Es formulado con lenguaje apropiado. X
OBJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable. X
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la ciencia ytecnologia. X
ORGANIZACION Existe una organizacion l6gica. X
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad ycalidad. X
INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar los aspectos delsistema X

metodoldgico y cientifico.
CONSISTENCIA Esté basado en aspectos teéricos ycientificos. X
COHERENCIA En los datos respecto al indicador. X
METODOLOGIA Responde al proposito de investigacion. X

El instrumento es adecuado al tipo de X
PERTENENCIA investigacion.

TOTAL X

I1l. PROMEDIO DE VALIDACION
Excelente(81-100%)

IV. OPCION DE APLICABILIDAD

(X) El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado

() El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado

FIRMA DEL EXPERTO
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TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS: Accesibilidad

|. DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto:Titulo y/o Tavara Ramos, Anthony Paul
Grado Académico: 0 o
Ingeniero Informatico Mg.
Doctor () Magister ( X ) Ingeniero (X)) Licenciado ( ) (O 1 {o J () TR
Universidad que labora: Universidad César Vallejo - Piura
Fecha: 11-07-2021

TESIS : Aplicacién Web con Navegacion 3D enfocada en imagenes para contenido académico de tres asignaturas de la Escuela Profesional
de Psicologia de la Universidad César Vallejo, 2021

Autores: Arrunéategui Serrano, Hellen Sofiay Chero Moscol, Juan Carlos.

Deficiente (0-20%) Regular (21-50%) Bueno (51-70%) Muy Bueno (71-80%) Excelente (81-100%)

Mediante la evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento involucrado mediante una serie de indicadores con puntuaciones
especificadas en la tabla, con la valoracion de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar
la coherencia de los indicadores para su valoracion.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO 0-20% 21-50% 51-70% 71- 81-100%
80%

CLARIDAD Es formulado con lenguaje apropiado. X
OBJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable. X
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la ciencia ytecnologia. X
ORGANIZACION Existe una organizacion légica. X
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad ycalidad. X
INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar los aspectos delsistema X

metodoldgico y cientifico.
CONSISTENCIA Esta basado en aspectos tedricos ycientificos. X
COHERENCIA En los datos respecto al indicador. X
METODOLOGIA Responde al propésito de investigacion. X

El instrumento es adecuado al tipo de X
PERTENENCIA investigacion.

TOTAL X
[1l. PROMEDIO DE VALIDACION
Excelente(81-100%)

IV. OPCION DE APLICABILIDAD

(X) El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado

() El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado

FIRMA DEL EXPERTO
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TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS: Rendimiento

|. DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto:Titulo y/o Tavara Ramos, Anthony Paul
Grado Académico: 0 o
Ingeniero Informatico Mg.
Doctor () Magister ( X ) Ingeniero (X)) Licenciado ( ) (O 1 {o J () TR
Universidad que labora: Universidad César Vallejo - Piura
Fecha: 11-07-2021

TESIS : Aplicacion Web con Navegacién 3D enfocada en imagenes para contenido académico de tres asignaturas de la Escuela Profesional
de Psicologia de la Universidad César Vallejo, 2021

Autores: Arrunategui Serrano, Hellen Sofiay Chero Moscol, Juan Carlos.

Deficiente (0-20%) Regular (21-50%) Bueno (51-70%) Muy Bueno (71-80%) Excelente (81-100%)

Mediante la evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento involucrado mediante una serie de indicadores con puntuaciones
especificadas en la tabla, con la valoracion de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar
la coherencia de los indicadores para su valoracion.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO 0-20% 21-50% 51-70% 71- 81-100%
80%

CLARIDAD Es formulado con lenguaje apropiado. X
OBJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable. X
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la ciencia ytecnologia. X
ORGANIZACION Existe una organizacion légica. X
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad ycalidad. X
INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar los aspectos delsistema X

metodoldgico y cientifico.
CONSISTENCIA Esta basado en aspectos tedricos ycientificos. X
COHERENCIA En los datos respecto al indicador. X
METODOLOGIA Responde al propésito de investigacion. X

El instrumento es adecuado al tipo de X
PERTENENCIA investigacion.

TOTAL X
Ill. PROMEDIO DE VALIDACION
Excelente(81-100%)

IV. OPCION DE APLICABILIDAD

(x) El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado

() El instrumento debe ser mejorado antes de ser
aplicado

FIRMA DEL EXPERTO
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TABLA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE EXPERTOS: Efectos

|. DATOS GENERALES
Apellidos y Nombres del Experto:Titulo y/o Tavara Ramos, Anthony Paul
Grado Académico: 0 o
Ingeniero Informatico Mg.
Doctor () Magister ( X ) Ingeniero (X)) Licenciado () (O] (o I G TP
Universidad que labora: Universidad César Vallejo - Piura
Fecha: 11-07-2021

TESIS : Aplicacién Web con Navegacion 3D enfocada enimégenes para contenido académico de tres asignaturas de la
Escuela Profesional de Psicologia de la Universidad César Vallejo, 2021

Autores: Arrunategui Serrano, Hellen Sofiay Chero Moscol, Juan Carlos.

Deficiente (0-20%) Regular (21-50%) Bueno (51-70%) Muy Bueno (71-80%) Excelente (81-100%)
Mediante la evaluacion de expertos usted tiene la facultad de calificar la tabla de validacion del instrumento involucrado mediante una serie de indicadores con puntuaciones

especificadas en la tabla, con la valoracion de 0% - 100%. Asimismo, se exhorta a las sugerencias de cambio de items que crea pertinente, con la finalidad de mejorar
la coherencia de los indicadores para su valoracion.

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

VALORACION
INDICADOR CRITERIO 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% 81-100%
CLARIDAD Es formulado con lenguaje apropiado. X
OBJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable. x
ACTUALIDAD Es adecuado el avance, la ciencia ytecnologia. X
ORGANIZACION Existe una organizacion logica. x
SUFICIENCIA Comprende los aspectos de cantidad ycalidad. X
INTENCIONALIDAD Adecuado para valorar los aspectos delsistema X
metodoldgico y cientifico.
CONSISTENCIA Esta basado en aspectos teéricos ycientificos. X
COHERENCIA En los datos respecto al indicador. X
METODOLOGIA Responde al propésito de investigacion. x
El instrumento es adecuado al tipo de X
PERTENENCIA investigacion.
TOTAL X
Ill. PROMEDIO DE VALIDACION
Excelente(81-100%)

IV. OPCION DE APLICABILIDAD

(X)) El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado

() El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado

FIRMA DEL EXPERTO




Anexo 11: Antecedentes de investigacion

Aguilar (2016), en su proyecto titulado NEURODBS: Aplicativo de
procesamiento de imagenes médicas para apoyar procedimientos de
estimulacion cerebral profunda. Universidad Tecnologica de Pereira.
Republica de Colombia. Tuvo como objetivo desarrollar un aplicativo de
procesamiento de imagenes médicas que permitan visualizar y manipular
estructuras cerebrales de interés y que favorezca la sintonizacion de los
pardmetros libres en procedimientos DBS para el tratamiento de la EP, con
base en la configuracion personalizada del VTA. Esta investigacion es de
tipo aplicada. Entre los resultados obtenidos se encontré que la solucién
encontrada fue una metodologia en la que se representa el VTA mediante
los pardmetros de un conjunto de elipses, bajo el supuesto de que esta
representacion es de facil interpretacion y manipulacion. A partir de estos
parametros y mediante un acercamiento que hace uso de una aproximacion
por vecinos se lograron estimar de manera satisfactoria VTAs que seguian
tanto las formas deseadas como las restricciones fisicas impuestas por el
sistema bajo estudio. Se concluyé que NeuroDBS se ha presentado como
una herramienta médica de estimacidon de parametros de estimulacién en
DBS que hace uso de las visualizaciones 2D y 3D, para visualizar las
estructuras anatomicas internas y contiene herramientas interactivas
simples que proporcionan la retroalimentacion instantanea de los usuarios.
La visualizacion del electrodo en el panel izquierdo, para comparar la
interaccion del VTA con la visualizacion 3D resulté siendo bien vista por los
expertos, ademas, la segmentacion del electrodo de manera manual,
ubicando los puntos de referencia en los lugares previstos resultd siendo
efectiva y til para los expertos. NeuroDBS muestra potencial en la
estimacion de los pardmetros de estimulacion en DBS a la hora de hacer el
proceso menos complejo y mas convincente para los usuarios sin

experiencia.

Medina (2017), en su investigacion Ventajas del software educativo

Bonelabe sobre el aprendizaje de la anatomia humana en estudiantes de



primer afio de la carrera enfermeria en la Universidad de Formosa (UNAF).
Universidad Tecnologica Nacional. Argentina. Tuvo como objetivo de
investigacidén conocer la efectividad del software educativo bonelab 3D en el
proceso de aprendizaje de la anatomia humana para alumnos de primer afio
en la carrera enfermeria de la UNAF en el afio 2017. Fue un estudio de tipo
experimental, la poblacion de estudio los estudiantes del programa de
enfermeria de la Universidad Nacional de Formosa (UNAF) y una muestra
de 40 estudiantes; los resultados principales datan que el desempefio de los
estudiantes que hacen uso de herramientas digitales ha sido mayor en
multiples estudios que el de los estudiantes que utilizan medios no
tecnoldgicos; la ensefianza basada por computador permite al estudiante un
involucramiento mas activo los cual permite interiorizar mas sus
conocimientos, y en cuanto a la satisfaccion de los estudiantes sobre el
software fue bastante positivo y esta en consonancia con otros estudios que
hallaron una gran satisfaccién en el uso de herramientas digitales para el
estudio de anatomia. Se llegé a la conclusién de que segun los datos
obtenidos se observo una diferencia en el examen teorico entre las notas del
grupo a y del grupo b, en donde se pudo definir que la herramienta virtual si
otorga un beneficio mayor para los estudiantes permitiéndoles una

comprension exacta acerca de la anatomia de los huesos.

Tiznado, Bucarey y Lizama Pérez (2019), en su investigacion titulada
Experiencia en la Creacién de una Plataforma Online para Alojar Modelos
Tridimensionales de Piezas Anatbmicas Reales para ser Compartidas como
Recursos Educativos Abiertos (REA). Instituto de Anatomia, Histologia y
Patologia, Facultad de Medicina. Universidad Austral de Chile, Chile. Tuvo
como objetivo de investigacion buscar la forma mas econdémica y sencilla
para crear una plataforma web que tenga las caracteristicas de un atlas de
anatomia, como REA con las estructuras digitalizadas en 3D del laboratorio
de anatomia humana de la Universidad Austral de Chile, para que
estudiantes desde cualquier rincon del mundo puedan acceder sin
restricciones y de forma fécil y comoda a través de sus dispositivos

electrénicos como computadores, celulares inteligentes o tablets. Fue un



estudio de tipo tecnolégico. Entre los materiales y métodos empleados
estuvieron; escaner 3D de marca Einscan, modelo Pro. Este equipo presenta
cuatro modos de escaneo: escaneo rapido a mano, escaneo HD a mano, fijo
sin placa giratoria y fijo con plataforma giratoria. Las dos primeras son para
objetos de mayor tamafio, en tanto las Ultimas para muestras mas pequenias.
El método que se utilizé fue la de escaneo fijo con plataforma giratoria. La
funcion es obtener gran cantidad de imagenes 2D en diferentes angulos en
poco tiempo. Una vez dominado el sistema, se pasé a digitalizar otras
estructuras como 6rganos, cortes de muestras anatomicas y articulaciones.
Para la edicién de los modelos se utilizdé el software de cédigo abierto
Meshlab, que permite ajustar la cantidad de poligonos del enmallado para
reducir el peso del modelo. Para subir, compartir y visualizar los modelos
digitales 3D, se eligio la plataforma web Sketchfab, debido a su fluidez de
navegacion tanto en computadores, celulares inteligentes y tablets. Para que
las muestras fueran de facil acceso, se desarroll6 una pagina web a través
del sistema de gestor de contenidos (CMS) Wordpress, el que permite
ordenar las muestras en los segmentos corporales correspondientes, siendo
un sistema amigable para el usuario. Los principales resultados fueron que
se han digitalizado en modelos 3D y subidos a la plataforma de Sketchfab,
76 muestras anatomicas del laboratorio de anatomia humana de la
Universidad Austral de Chile, cuyas estructuras fueron debidamente
etiquetadas utilizando los estandares de la terminologia anatomica
internacional (TAI).

Se concluyé que la creacién de nuevos recursos educativos permite a los
estudiantes tener mas opciones al momento de estudiar. Vivimos en una
época tecnoldgica donde los jovenes necesitan mayor material interactivo
para comprender los contenidos (Garcia et al., 2014). Esto no es ajeno en
anatomia, donde la falta de muestras cadavéricas y al aumento de alumnos

afo a afo, hace que el tiempo de los practicos sean restringidos.

Ledn, Barnet y Racchumi (2020), en su investigacion titulada Captura de
datos 3D para virtualizar el patrimonio cultural. Universidad de San Martin de

Porres, Lima Peru. Tuvo como objetivo de investigacion describir y analizar



los procesos que se emplearon para generar un modelo 3D del Palacio
Puruchuco que se pueda utilizar luego en la creacién de ambientes virtuales
navegables. Fue un estudio de tipo tecnolégico. EI método aplicado se
constituyd de cuatro fases: Adquisicion de datos 3D de la parte exterior,
adquisicion de datos 3D de ambientes interiores, optimizacion de los
modelos, integracion 3D de los modelos; en base a herramientas vy
tecnologias empleadas se opt6 por la fotogrametria basada en fotografias
tomadas por un UAV (drone equipado de una camara) para levantar las
partes exteriores del Palacio y su entorno inmediato. Sin embargo, para los
ambientes internos del Palacio, cuya luminosidad es muy baja, se empleo
tecnologias de captura de imagenes HDR y datos de profundidad mediante
la cdmara insignia de Matterport. En ambos casos, las mallas 3D generadas
fueron optimizadas con un software de ediciéon 3D (Blender). La integracion
de los modelos 3D se llevé a cabo en el software Unity. Los principales
resultados fueron Captura de datos 3D de la parte externa del Palacio,
procesamiento de las fotografias obtenida por el UAV, adquisicion de datos
3D de ambientes internos del palacio de Puruchuco, optimizacién de los
modelos 3D, integracion de datos en Unity, sintesis del método de
virtualizacion. Se concluy6 que la captura de datos de la parte exterior fue la
que mas dificultad presento, tanto para la toma de fotos, asi como para su
procesamiento. Sin embargo, el uso de UAV como método de captura de
fotografias para generar un modelo 3D navegable del conjunto del edificio
patrimonial ha probado ser adecuado, debido a que la definicién alcanzada
supera las necesidades de virtualizacion del patrimonio, tomando en cuenta

gue la altura de vuelo permitié alcanzar un GSD inferior a 2cm.



Anexo 12: Analisis dimensional

Tabla 6. Andlisis dimensional

Reliability deleting each item in turn:
Alpha Std. Alpha r (item, total)
ITEM.1 0.8768 0.9003 0.7084
ITEM.2 0.8799 0.9017 0.5867
ITEM.3 0.8799 0.9021 0.5751
ITEM.4 0.8759 0.8996 0.7323
ITEM.5 0.8819 0.9041 0.5054
ITEM.6 0.8856 0.9069 0.3621
ITEM.7 0.8811 0.9030 0.5524
ITEM.8 0.8845 0.9062 0.4135
ITEM.9 0.8797 0.9026 0.5800
ITEM.10 0.8795 0.9029 0.5847
ITEM.11 0.8842 0.9043 0.4427
ITEM.12 0.8999 0.9138 0.0278
ITEM.13 0.8815 0.9029 0.5189
ITEM.14 0.8812 0.9018 0.5486
ITEM.15 0.8812 0.9022 0.5691
ITEM.16 0.8789 0.9004 0.6280
ITEM.17 0.8785 0.9004 0.6600
ITEM.18 0.8776 0.8998 0.7020
ITEM.19 0.8789 0.8992 0.7341
ITEM.20 0.8822 0.9034 0.5124
ITEM.21 0.9058 0.9166 -0.1188
ITEM.22 0.8835 0.9048 0.4443
ITEM.23 0.8821 0.9026 0.5522
ITEM.24 0.8852 0.9061 0.3739

Fuente: Elaboracion propia




Anexo 13: Certificados de PONENTE/ASISTENTE CUICIID 2021
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Congreso Universitario Internacional sobre la Comunicacion en la Profesion y en la
Universidad de hoy: Contenidos, Investigacion, Innovacion y Docencia

Madrid a 14 de octubre de 2021

David Caldevilla Dominguez, en mi calidad de Director General del Congreso
CUICIID 2021 (www.cuiciid.net), organizado en Madrid (Espafa) por HISIN, el
Grupo de Investigacién Complutense en Comunicaciéon n® 931.791 Concilium,
Forum XXIy SEECI, expido el presente

CERTIFICADO DE PONENTE/ASISTENTE

a D./Diia. ARRUNATEGUI SERRANO, Hellen Sofia , por haber asistido al Congreso de 24 horas
totales de duracion (dias 6, 7 y 8 de octubre) y presentado la ponencia titulada 'NAVEGACION 3D
ENFOCADA EN IMAGENES PARA CONTENIDO ACADEMICO DE UNA ESCUELA
PROFESIONAL UNIVERSITARIA DE PSICOLOGIA ', aceptada para su publicacion después de
superar un proceso de doble revisién ciega por pares académicos y que ha sido publicada en el
Libro de actas del CUICIID 2021 con ISBN 978-84-09-31464-5.

Este certificado se expide en Madrid a 14 de octubre de 2021.

Director del CUICIID 2021
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Congreso Universitario Internacional sobre la Comunicacion en la Profesion y en la
Universidad de hoy: Contenidos, Investigacion, Innovacion y Docencia

Madrid a 14 de octubre de 2021

David Caldevilla Dominguez, en mi calidad de Director General del Congreso
CUICIID 2021 (www.cuiciid.net), organizado en Madrid (Espafa) por HISIN, el
Grupo de Investigacion Complutense en Comunicaciéon n® 931.791 Concilium,
Forum XXIy SEECI, expido el presente

CERTIFICADO DE PONENTE/ASISTENTE

a D./Diia. CHERO MOSCOL, Juan Carlos , por haber asistido al Congreso de 24 horas totales de
duracion (dias 6, 7 y 8 de octubre) y presentado la ponencia titulada 'NAVEGACION 3D
ENFOCADA EN IMAGENES PARA CONTENIDO ACADEMICO DE UNA ESCUELA
PROFESIONAL UNIVERSITARIA DE PSICOLOGIA ', aceptada para su publicaciéon después de
superar un proceso de doble revisién ciega por pares académicos y que ha sido publicada en el
Libro de actas del CUICIID 2021 con ISBN 978-84-09-31464-5.

Este certificado se expide en Madrid a 14 de octubre de 2021.

Director del CUICIID 2021



Anexo 14: Resultados del instrumento de evaluacién

CUESTIONARIO DE PRECISION: EVALUACION SOBRE RENDERIZADO Y GRADO DE DISCORDANCIA

1. ¢Los 2. ¢Logra 3. ¢Logra
efectos de percibir  encontrar
luz entre el naturalidad perspectiva

objeto 3D y ' al visualizar y sensacion

laescena e interactuar de fondo al
guardan conlos visualizar e
relacion?  objetos 3D? interactuar
con los
objetos 3D?
Siempre Siempre Siempre
Siempre Siempre Siempre
Casi Casi Aveces
siempre siempre
Siempre Casi Casi
siempre siempre
Casi Aveces Siempre
siempre
Siempre Siempre Siempre
Casi Casi Casi
siempre siempre siempre
Casi Casi Casi
siempre siempre siempre
Aveces Aveces Aveces
Casi Casi Siempre
siempre siempre
Casi Casi Aveces
siempre siempre
Casi Siempre Siempre
siempre
Aveces Casi Casi
siempre siempre
Aveces Aveces Aveces
A veces A veces Aveces
Aveces Siempre Aveces

4.
¢Encuentra
un alto nivel
de realismo
al visualizar
e interactuar
con objetos

3D?

Siempre
Siempre

Casi
siempre
Siempre

Siempre

Siempre
Casi
siempre
Casi
siempre
Aveces
Siempre

Casi
siempre
Casi
siempre
A veces

Aveces
A veces
Casi
siempre

5. ¢(Sepodria = 6. ¢El objeto
decir que 3D

existe

contraste de asemeja a los

colores entre objetos
los fisicos con
componentes los que
del objeto 3D? interactuaba
en

laboratorio?

Siempre Casi siempre
Siempre Casi siempre
Aveces Casi siempre
Siempre Casi siempre
Casi siempre A veces
Siempre Siempre

Casisiempre Casisiempre

Casi siempre = Casisiempre

Aveces Aveces
Siempre Casi siempre
Siempre Rara vez
Siempre Rara vez

Casisiempre Casisiempre

Aveces Aveces
A veces A veces
Casi siempre A veces

7. ¢ Puede

identificar

elementos
que

componen al
objeto 3D?

Siempre
Aveces
Casi siempre
Casi siempre
Casi siempre

Siempre
Casi siempre

Casi siempre

Aveces
Casi siempre

A veces
Aveces
Casi siempre
Aveces

A veces
A veces

8. ¢Puede
interactuar con

presentado se facilmente los los elementos

que componen
al objeto 3D tal
como lo hacia
de manera
fisica en
laboratorio?

Casi siempre
Casi siempre
Casi siempre
Casi siempre
Casi siempre

Siempre
Casi siempre

Casi siempre

Aveces
Siempre

Casi siempre
Rara vez
Rara vez
Aveces

A veces
Casi siempre

9. Trabajar con
estos objetos
3D logra un
alto nivel de
asociaciéon con
los objetos
fisicos que
encontraba en
laboratorio, por
tanto ¢ Logra
un alto nivel en
materia de
reemplazo
frente a los
objetos
fisicos?

Casi siempre
Siempre
Siempre

Casi siempre

Casi siempre

Siempre
Casi siempre

Casi siempre

Aveces
Siempre

Aveces
Aveces
A veces
Rara vez

Aveces
Casi siempre

10. ¢Logra
familiarizar los
elementos que
componen al
objeto 3D tal

como lo
realizaba en
laboratorio con
objetos
fisicos?

Siempre
Casi siempre
Siempre
Casi siempre
Casi siempre

Siempre
Casi siempre

Casi siempre

Aveces
Casi siempre

Siempre
Rara vez
Casi siempre
Rara vez

Aveces
Casi siempre



CUESTIONARIO DE OPTIMIZACION: EVALUACION SOBRE ACCESIBILIDAD

Tipode 1. ¢Usted 2. ¢Conqué 3. ¢La 4. ¢El 5.¢Las 6. ¢Los 7.¢la 8.¢Las
dispositivo puede frecuencia = estructura contenido funcionalida recursos navegabilida interfaces
tecnolégico accedercon tardaen dela digital des dentro dentro dela ddentrode @ gréficas de
que utiliza: facilidad a la ingresar ala aplicacion dentro de la de la aplicacién la aplicacion la aplicacién

aplicacion  aplicacién web es aplicacion  aplicacion web se web logra web le
web? web? altamente web se web son pueden brindarle un parecen
adaptable a adaptay es accesibles visualizar en nivel éptimo  amigables
su entendible? en su su de parasu
dispositivo dispositivo? dispositivo? = experiencia navegacion?
tecnologico como
desde el usuario?
cual
accede?
Smartphone . Casi . . . . . .
Siempre . Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre

, Laptop siempre
Smartphone  Siempre Rara vez Siempre Siempre sigr:?re Siempre Siempre Siempre
Smartphone . Casi Casi Casi Casi Casi

Siempre A veces A veces . . . . .

, Laptop siempre siempre siempre siempre siempre

Smartphone Casi Casi Casi Casi Casi
. A veces . A veces . A veces . .

, Laptop siempre siempre siempre siempre siempre
Smartphone  Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre
Smartphone  Siempre Rara vez Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre

Casi Casi Casi Casi Casi Casi Casi
Smartphone . Rara vez . . . . . .
siempre siempre siempre siempre siempre siempre siempre
Lapto Casi Casi Casi Casi Casi Casi Casi Casi
ptop siempre siempre siempre siempre siempre siempre siempre siempre
Smartphone Casi Casi Casi Casi Casi Casi Casi Casi
, Laptop siempre siempre siempre siempre siempre siempre siempre siempre
Smartphone  Siempre Nunca Rara vez _CaS| ‘Ca5| A veces A veces A veces
siempre siempre
Smartphone Casi Casi Casi Casi . Casi . .
. . . . Siempre . Siempre Siempre

, Laptop siempre siempre siempre siempre siempre
Smartphone  Siempre Rara vez Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre sit(e:neﬁ‘?re
Smartphone Casi

, Tablet, Siempre A veces Siempre siemore Siempre Siempre Siempre Siempre

Laptop P
. Casi . Casi Casi Casi Casi
Laptop Siempre Rara vez . Siempre . . . .
siempre siempre siempre siempre siempre
Laptop .Ca.5| A veces A veces A veces A veces A veces A veces A veces
siempre

martphon . . . . . . .

Smartphone Siempre Nunca Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre

, Laptop



1. Al hacer la
navegacion 3D,
¢la aplicacion
permite
interactuar con
las partes del
elemento
gréafico?

Siempre

Siempre
Casi siempre
Casi siempre

Siempre
Siempre

Casi siempre
Casi siempre
Casi siempre
Aveces
Casi siempre
Casi siempre
Casi siempre
Casi siempre
Casi siempre

Casi siempre

CUESTIONARIO DE ANIMACION: EVALUACION SOBRE EFECTOS

2. ¢Loselementos 3. Al navegar por 4. (El elemento 5. ¢Lograpercibir 6. Las formas
del objeto 3D son  cada elemento grafico 3D simula un alto nivel de presentadas en las

altamente del objeto 3D  texturas realistas? efectos visuales? representaciones
manipulables? ¢Existe graficas presentas

distorsion de ¢Guardan alta

colory forma? similitud con las

formas fisicas
manipuladas en
laboratorio?

Siempre Rara vez Siempre Siempre Casi siempre
Siempre Siempre Siempre Casi siempre Casi siempre
Siempre Siempre Siempre Siempre Siempre
Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Aveces
Casi siempre Siempre Casi siempre Siempre Siempre
Siempre Nunca Siempre Siempre Siempre
Casi siempre Aveces Casi siempre Casi siempre Casi siempre
Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre
Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre
Aveces Rara vez Casi siempre Casi siempre Casi siempre
Casi siempre Casi siempre Casi siempre Aveces Casi siempre
Siempre Rara vez Casi siempre Casi siempre Casi siempre
Aveces Casi siempre Rara vez Casi siempre Casi siempre
Casi siempre Aveces Casi siempre Casi siempre Casi siempre
Casi siempre Aveces Aveces Casi siempre Casi siempre
Casi siempre Casi siempre Casi siempre Casi siempre Siempre



Anexo 15: Resolucion de Vicerrectorado de Investigacion N°100-2021-VI-UCV

\l i UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
RESOLUCION DE VICERRECTORADO DE INVESTIGACION N°100-2021-VI-UCV
Trujillo, 24 de mayo de 2021

VISTA, la comunicacién electronica de fecha 21 de mayo del 2021, remitida por el Director de la Escuela
Profesional de Ingenieria de Sistemas, Dr. Juan Francisco Pacheco Torres, sobre la constitucién de los Grupos
de Investigacion “INGENIERIA DE SISTEMAS TECNOLOGIA E INNOVACION PIURA” y “ANALITICA Y
SISTEMAS DE INFORMACION-TRUJILLO”, adscritos a la Escuela de Ingenieria de Sistemas; y,
CONSIDERANDO:

Que, de conformidad con la Ley Universitaria, Ley N° 30220, la universidad tiene entre sus fines: formar
profesionales de alta calidad de manera integral y con pleno sentido de responsabilidad social de acuerdo a las
necesidades del pais; realizar y promover la investigacion cientifica, tecnolégica y humanistica la creacién
intelectual y artistica; asi como, difundir el conocimiento universal en beneficio de la humanidad;

Que, la Ley Universitaria, Ley N° 30220, en su articulo 48 establece que, la investigacion constituye una funcién
esencial y obligatoria de la universidad, que la fomenta y realiza, respondiendo a través de la produccion de
conocimiento y desarrollo de tecnologias a las necesidades de la sociedad, con especial énfasis en la realidad
nacional. Los docentes, estudiantes y graduados participan en la actividad investigadora en su propia institucion
o en redes de investigacion nacional o internacional, creadas por las instituciones universitarias publicas o
privadas;

Que, mediante Resolucién de Consejo Universitario N°0183-2020-UCV-VI, se aprueba el Reglamento de
Grupos de Investigacion [+D; con la finalidad de impulsar la investigacion cientifica y tecnolégica, promoviendo
la generacién de conocimiento por parte de la comunidad universitaria de la UCV, acorde con las lineas de
investigacion, mediante la constitucion de grupos de investigacion disciplinarios, interdisciplinarios y
multidisciplinarios;

Que, mediante comunicacion electronica de fecha 21 de mayo del 2021, el Director de la Escuela Profesional
de Ingenieria de Sistemas, Dr. Juan Francisco Pacheco Torres, solicita a este despacho se emita la resolucion
de constitucion de los Grupos de Investigacion “INGENIERIA DE SISTEMAS TECNOLOGIA E INNOVACION
PIURA” y “ANALITICA Y SISTEMAS DE INFORMACION-TRUJILLO”, los mismos que cumplen con los
requisitos establecidos para tal fin;

Que, estando a lo solicitado y verificadas las evidencias presentadas, este Vicerrectorado procede a emitir la
resolucion correspondiente;

Por lo antes expuesto y en uso de las facultades y atribuciones conferidas al Vicerrectorado de Investigacion;
SE RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO: APROBAR la constitucion de los GRUPOS DE INVESTIGACION denominados
“INGENIERIA DE SISTEMAS TECNOLOGIA E INNOVACION PIURA” y “ANALITICA Y SISTEMAS DE
INFORMACION-TRUJILLO”, adscritos a la Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas, presentado por €l
Director de la Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas de la Universidad César Vallejo, conforme al
siguiente detalle:

Somos.la unive.rsidad de los fFlvieo
que quieren salir adelante.

i ucv.edu.pe J%



h UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

" NOMBRE DEL

INVESTIGADORES

INVESTIGADORES

AREADE |

SEDE/

INVESTIGADORES 2 LINEA DE
GRUPO DE COORDINADOR Py ACADEMICA INVESTIGA -
RS TITULARES COLABORADORES EN FORMACION e Gon INVESTIGA CION CAMPUS
1. Castillo
i Jiménez lvan o
INGENIERIA DE Michell 1. Arrunétegui Tecnologia de 7
SISTEMAS | 1.More Valencia | 9 ChungaZapata |1 Tavara Ramos Serrano Hellen | Escuelade l Informacion | Sistema de
TECNOLOGIA E Rubén Elmer Alfredo " Antho Sofia Ingenieria de Informacién y Piura
INNOVACION Alexander : ny 2.CheroMoscol | Sistemas Y omunicacien | Comunicaciones
PIURA 3. Madrid Juan Carlos
Casariego
Jaime Leandro
1. Salas Ruiz
Jorge Adrian 1. Cruz Tapia
2. Rubio Luna Joseph
Victoria Edward Estefano
Freddy 1=9campo 2. Garcia
ANALITICA'Y Ydusarcan Jiménez Tecnoogiade | o
sisTEmasDE |1 Gamboa . Fachen Tomes: | . daeac GersonMartin | E5%48308 | intormacion | Sistema de
A Cruzado Javier Juan Francisco | 2. Nufez Satalaya Ingenieria de Informacion y Trujillo
INFORMACION - Arturo 4. Cieza Angela Milagros 3, Sanaza Sistemas y Comunicaciones
TRUILLO - 2. a0 Fuentes Henry Comunicacion
Mostacero 3. Saravia Llaja Hernan
Segundo Edwin Leis Antony 4. Ledn Vasquez
5. Alcantara Jennifer
Moreno Oscar Alejandra
Romel

ARTICULO SEGUNDO: DISPONER que los GRUPOS DE INVESTIGACION denominados “INGENIERIA
DE SISTEMAS TECNOLOGIA E INNOVACION PIURA” y “ANALITICA Y SISTEMAS DE
INFORMACION-TRUJILLO”, se registren en el Directorio de Grupos de Investigacion de la Universidad
César Vallejo.

ARTICULO TERCERO: ENCARGAR a los Coordinadores de los GRUPOS DE INVESTIGACION
“INGENIERIA DE SISTEMAS TECNOLOGIA E INNOVACION PIURA” y “ANALITICA Y
SISTEMAS DE INFORMACION -TRUJILLO?”, la presentacion de una evaluacion del Grupo en base
a una ficha de categorizacion de madurez de su linea de investigacion, de conformidad con lo establecido en
el articulo 11° del Reglamento de Grupos de Investigacion I+D de la Universidad César Vallejo, y su respectivo
plan de trabajo.

ARTICULO CUARTO: ENCARGAR al Director de la Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas de la UCV,
el seguimiento, monitoreo, evaluacién y cumplimiento del Plan de trabajo de los Grupos de Investigacion
aprobados en el articulo primero de la presente resolucion, con cargo a dar cuenta a este Vicerrectorado.

ARTICULO QUINTO: SOLICITAR a las areas académicas y administrativas brinden las facilidades necesarias
para cumplimiento de |a presente resolucion.

Registrese, comuniquese y archivese.

c.c.Archivo, Rectorado, Gerencia General, Vicerrectorado Académico, Vicerrectorado de Bienestar Universitario, Direccion General,

oGRS OriCE e B os fIvIOIo®

que quieren salir adelante.
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