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RESUMEN EJECUTIVO

La visopercepcion es la capacidad del sistema visual que permite reconocer y discriminar los
estimulos de su entorno. Cuando esta capacidad esta alterada, da lugar a dificultad o incapacidad
para discriminar la informacién de interés inmersa en un fondo con mucha mas informacion y no
se es capaz de diferenciar un objeto de interés. Los problemas viso perceptivos relacionados con
dificultades en discriminar figura-fondo tienen especial influencia en los procesos visuales que

tienen relacion con el aprendizaje.

En el presente estudio se pretende comparar cuél es el desarrollo visuo perceptual que puede
tener un jugador habitual contra uno no habitual usando los videojuegos del genero M.O.B.A'y
First Person quienes tienen una exposicion distinta sobre los videojuegos y esto podria llevar
mejoria 0 a un decaimiento de la capacidad visuo perceptual, ademas de poder les ayudar a la

mejoria de mismo.

Objetivo.

Ayudar al aumento de la capacidad visuo percepcion con el uso de los videojuegos del género
M.O.B.Ay First Person en jugadores habituales y no habituales para asi dar conciencia de que si
se usa adecuada mente un videojuego este puede mejorar la capacidad visuo percepcion de una

persona.
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Metodologia.

En este estudio de caracter descriptivo no experimental, se seleccionara a la poblacion
adecuada para el estudio por medio de encuestas, el uso del programa Halo V1.0 el cual nos
medira cuales son las capacidades visuo perceptuales que poseen los jugadores habituales y no
habituales la cual estara dividida en dos fases las cuales seran, primera de control una vez
seleccion y la ultima una semana después para verificar su mejoria o deterioro ademas de contar

de tres configuraciones las cuales dependeran de la velocidad de limpieza el estimulo siendo este

1.00 seg como velocidad minima, 0.75 seg como velocidad media y por ultimo 0.50 como

velocidad alta.

Conclusiones.

Se determind que el uso de los videojuegos M.O.B.A y First Person si ayudan al aumento de
las capacidades visuo perceptuales siempre y cuando se respete los pardmetros de uso de estos
videojuegos ademas, de que las personas que presentaron una baja en sus capacidades visuo
perceptuales fueron los jugadores habituales con el valor de33% el cual equivale a 10 pacientes
los cuales comentaron que su decaimiento en estos test se debieron a una sobre exposicion a los

videojuegos ademas de descanso bajo,

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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ABSTRACT

Visoperception is the ability of the visual system to recognize and discriminate the stimuli of its
environment. When this capacity is altered, it gives rise to difficulty or incapacity to discriminate
the information of interest immersed in a background with much more information and it is not
possible to differentiate an object of interest. Perceptual visual problems related to difficulties in
discriminating figure-background have a special influence on visual processes related to

learning.

In the present study we intend to compare the perceptual visual development that a habitual
player can have against an unusual one using the videogames of the genre M.O.B.A and First
Person who have a different exposure to videogames and this could lead to an improvement or a

decay of the perceptual visual capacity, as well as being able to help them to improve it.

Objective.

To help the increase of the visuo perception capacity with the use of the video games of the
genre M.O.B.A and First Person in habitual and non habitual players in order to give conscience
that if a video game is used properly mind this can improve the visuo perception capacity of a

person.
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Methodology.

In this study of non-experimental descriptive character, the suitable population will be selected

for the study by means of surveys, the use of the program Halo V1.0 which we will

will measure which are the perceptual visual capacities that have the habitual and not habitual
players which will be divided in two phases which will be, first of control once selection and the
last one a week later to verify its improvement or deterioration besides counting of three
configurations which will depend on the speed of cleaning the stimulus being this 1.00 seg like

minimum speed, 0.75 seg like average speed and finally 0.50 like high speed.
Conclusions

It was determined that the use of the video games M.O.B.A and First Person if they help to
increase the perceptual visual capabilities as long as they respect the parameters of use of these
video games in addition, that the people who presented a decline in their perceptual visual
capabilities were the habitual players with a value of 33% which is equivalent to 10 patients who
commented that their decline in these tests were due to an over-exposure to video games in

addition to low rest,

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”



t 03
TECNOLOGICO SUPERIOR | I Ie rlG

ORD“_LERA Cordillerag 1

Capitulo I: El Problema

01.01 Planteamiento del Problema

Las capacidades visuo perceptuales van a variar dependiendo a los estimulos que se hayan
sometido los jugadores habituales y no habituales. Teniendo presente que las cantidad de
informacion que puede tener los juegos M.O.B.A y First Person tiene una cantidad de
informacion variable la mayoria de jugadores profesionales dentro de estos juegos tienen
configuraciones adecuadas para asi poder mejorar su experiencia y su capacidad visuo perceptual
por lo cual en este estudio se pretende analizar cual es la mejoria de la capacidad visuo

perceptual.

En los altimos afos, tanto en la sociedad en general y la comunidad cientifica en particular,
han dedicado una cantidad significativa de interés para las teorias y estudios de los
videojuegos y su potencial impacto en la mente de las personas que los interpretan. Los
titulares de los medios sensacionalistas sobre el tema son a menudo repleto de historias acerca
de los posibles efectos que los videojuegos tienen sobre el cerebro, alegando diversas maneras
que pueden “dafiar” o “reforzar” su poder, pero esta cobertura a menudo no tiene en cuenta la
complejidad y / o limitaciones de los estudios o fuentes que cita, la creacion de una imagen
global confuso de los efectos de juego sobre el cerebro (Pardina Torner, Carbonell, &

Castejon, 2019)
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Los videojuegos se han convertido en una actividad de gran relevancia en la vida cotidiana de
los seres humanos. Estos son considerados dispositivos electrénicos de ocio y constituyen la
principal forma de entretenimiento muy popular en todas las edades, aunque son los adolescentes

los que més lo usan

Los videojuegos son una actividad de ocio o se le puede determinar como una actividad la
cual ayudaria al desarrollo de las personas las cuales estan muy expuesto a este ambito y no solo
tomarlas como ocio, teniendo esto presente este trabajo investigativo para la titulacion tratara de
resolver esa gran incognita que tiene para sabes si los videojuegos ayudan al desarrollo de la
Visuo percepcion en jugadores habituales y no habituales de videojuegos M.O.B.A Y First

Person en la ciudad de Quito en el periodo 2019

Teniendo esto presente se han presentado algunas preguntas:

¢Es viable el uso de los parametros de configuracion convencionales al estar en contacto con

los videojuegos?

¢Cuanto mejoraria la jugabilidad al momento de cambiar los parametros convencionales a una

configuracién de un jugador profesional?

¢Queé relacion tiene el tiempo de exposicion de los jugadores a dichos juegos para mejorar su

vision perceptual?

¢Cuénto puede mejorar o decaer la visuo percepcién en los jugadores habituales y no

habituales expuestos a un tiempo de uso extendido?

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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1.02 Formulacion del Problema.
¢Cudl es la capacidad visuo perceptual obtenida, en jugadores habituales y no habituales de

video juegos M.O.B.A y First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019?

1.03 Objetivo General.
Comparar la capacidad visuo perceptual en jugadores habituales y no habituales de video

juegos M.O.B.A y First Person de la ciudad de Quito.

1.04 Obijetivo Especifico.
- Relacionar que a mayor cantidad de estimulos visuales encontrados en los videojuegos

M.O.B.Ay First Person, existira un mejor desarrollo de las capacidades visuo perceptuales

- Comparar la capacidad visuo percepcion provista por los diferentes videojuegos M.O.B.A

y First Person

- Mostrar la respuesta éculo-motora, debido a las acciones rapidas dentro de los

videojuegos para poder contrarrestar las mecanicas del mismo.

- Detallar cual es el género que mejor desarrollo su capacidad visuo perceptual dado por

los géneros M.O.B.A 'y First Person

- Mostrar que al controlar el uso de los videojuegos M.O.B.A y First Person en jugadores

no habituales favorece al desarrollo su capacidad visuo perceptual.

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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- Analizar si el uso excesivo de los videojuegos M.O.B.A y First Person pueden disminuir
las acciones dentro de los videojuegos en los jugadores habituales y su capacidad visuo

perceptual.

- Elaborar una guia informativa de ventajas y cuidados en el uso de videojuegos.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO
2.01 Antecedentes de Estudio.

2.01.01 Estudio I:

“El videojuego League of legends y su efecto en memoria de trabajo visual y solucion de

problemas”

El proposito de este estudio es medir los efectos que tiene el videojuego League of
Legends en los procesos cognitivos de memoria de trabajo visual (MVT) y solucion de
problemas (SP). Para medir dichos efectos se implement6 un disefio pre test-post con un
grupo experimental y uno control, compuestos cada uno por siete participantes, en donde se
evaluaron los procesos previamente mencionados utilizando los cubos de Corsi para MVT y
las matrices del WAIS 111 para SP. Después de realizar los respectivos entrenamientos se
encontraron resultados significativos en los diferentes momentos de aplicacion. En el grupo
experimental se encontraron diferencias en la variable dependiente SP, mientras que en el
grupo control en MVT, pero no en la interaccion entre grupos ni diferencias entre grupos, lo
que sugiere un efecto de familiarizacién a la prueba. (Leyva Rodriguez & Varela Garcia,

2016, pag. 4)
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2.01.02 Estudio II:

“Evaluacion de memoria visual haciendo uso de videojuego con ambiente de realidad

virtual”

La Realidad Virtual demuestra ser una herramienta con diversos fines, desde el
entretenimiento hasta el terapéutico, gracias a la mayor disponibilidad y accesibilidad que esta
tecnologia ofrece en los Gltimos afios. Avances en la ultima drea mencionada comprenden
tratamientos de fobias, como también andlisis y diagnostico de demencias en los usuarios. Sin
embargo, es poca la investigacion destinada a los efectos positivos como negativos del uso
constante de equipos de realidad virtual sobre el usuario; se descarta los efectos, como
mareos, 0 cansancio, por ser ya frecuentes y de corta duracién, se habla de efectos mas
profundos que se dan lugar en la memoria del individuo. Siendo especificos, la memoria
visual de corto plazo, por ser en primer lugar el fendmeno que forma parte del proceso
cognitivo de un todo que viene a ser la memoria en si, y en segundo lugar por ser un
subsistema que trabaja bajo estimulos visuales, los cuales pueden ser controlados en su gran
mayoria a través de una aplicacion o juego en realidad virtual. Se realiz6 una investigacion y
posterior experimentacion sobre un grupo de usuarios voluntarios, los cuales procedieron a
realizar un test de memoria reconocido en diferentes sesiones, primero con el fin de
determinar un “valor” de la memoria visual a corto plazo sin hacer uso de equipos de realidad
virtual, y segundo, tras interactuar con un juego de realidad virtual para determinar si existia
un incremento en dicha memoria. Los resultados obtenidos de estas pruebas parecen indicar

un posible incremento de la memoria visual a corto plazo de los individuos. La naturaleza de
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la experimentacion como asi sus resultados no son declarados concluyentes. (Acosta

Archondo, 2018, pag. 5)

2.01.03 Estudio 111

“Percepcion del cambio representativo-iconico y apreciacion tecnoldgica del "game-art"

en estudiantes de videojuego de la Comunidad de Madrid (2013-2015)”

El siguiente estudio nos redacta sobre la teoria de las imagenes, dando como resultado lo
siguiente. La presente tesis trata por tanto acerca de la construccion y apreciacion
representativa e iconica del "Game-Art" y su cambio en tiempo de juego. Nos centraremos en
la percepcion de las iméagenes de los videojuegos y sus personajes, como elementos iconicos
que poseen unos rasgos particulares y diferenciales respecto a los demas componentes de la

teoria o clasificacion de la imagen clésica.

Métodos Tedricos: Todos estos conceptos conformaran el marco tedrico, que nos permitira
desarrollar una fase experimental en la que plantear la apreciacién de los aspectos
representativo-iconicos en estudiantes de videojuego de la Comunidad de Madrid (2013-

2015) (Gayo Santacecilia, 2017)
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2.01.04 Estudio 1V:

“Percepciones de los futuros docentes respecto al potencial de la ludificacion y la inclusion

de los videojuegos en los procesos de ensefianza-aprendizaje”

El trabajo pretende analizar las percepciones de los estudiantes de los grados de Educacion
Infantil, Primaria y Pedagogia de distintas universidades espafiolas y latinoamericanas
respecto al potencial y uso de la ludificacion en el aula para la mejora de los rendimientos y
valorar la inclusion del videojuego en los entornos personales de aprendizaje de dicho
alumnado analizando las posibilidades pedagdgicas del mismo, el potencial para la creacién
de comunidades de aprendizaje y las opciones para procesos de transformacion social. En este
sentido, se perseguia conocer el potencial educativo de la ludificacion y la adecuaciéon del uso
de videojuegos en las etapas de Educacion Infantil y Primaria gracias a las percepciones de
los futuros docentes en formacion. Para ello se desarroll6 un estudio descriptivo mediante una

encuesta transversal con una muestra de 197 participantes.

Método: Para lograr las metas planteadas, se puso en marcha un estudio descriptivo
mediante la técnica de la encuesta transversal gracias al empleo de un cuestionario disefiado
ad hoc para la misma, en tanto en cuanto lo que se pretendia era una Unica recogida de
informacion sobre una muestra de trabajo y durante un periodo de tiempo de corta duracién,
con la idea de captar ciertos fendmenos presentes en el momento de su realizacion (Aznar

Diaz, Raso Sanchez, Hinojo Lucena, & Romero Diaz de la Guardia, 2016, pag. 17)
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2.02 Fundamentacion Tebrica.

2.02.01 Teorias antiguas de la vision:

La explicacion de la vision ha fascinado desde la Antigliedad, entre otras razones debido a
que se produce a distancia. A diferencia del tacto, en el que hay un contacto continuo con el
objeto durante la exploracién, nuestra capacidad de ver implica ser capaz de conocer las
caracteristicas de un objeto su forma, su color, su posicion, sin que haya un contacto directo
con el mismo. Conscientes de este problema, los pensadores de la Antigiiedad propusieron
diferentes explicaciones de la vision que, en resumen, proponian una de las dos posibilidades
de conexidn entre el objeto y el 0jo, o el objeto emitia alguna influencia que alcanzaba al ojo,
produciendo asi la vision (teorias de la intramision o modelo activo de visién), o era el ojo el
que enviaba algun tipo de fuerza visual que capturaba las propiedades del objeto al entrar en
contacto con él (teorias de la extramision o modelo pasivo de la vision). ( Aivar Rodriguez &

Travieso Garcia, 2009)

Se puede decir que desde la antigiiedad siempre ha existido la curiosidad de como se puede
ver 0 como seda en concreto el fendmeno de la vision, debido a esto se formaron dos grandes
teorias 0 modelos de vision las cuales representan el pensamiento de varios autores los cuales

han defendido y han sustentados sus teorias.

2.02.01.1 Modelo activo de la vision:

Adscrito tradicionalmente a Pitdgoras y, mas tarde, a su discipulo Euclides, el ojo humano

emite un haz de rayos que, viajando por el espacio, llega a tocar los objetos. El contacto entre
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este haz de rayos y los diferentes objetos de la realidad era lo que producia y aseguraba la
sensacion de la vision (...). El 0jo se convierte asi en el vértice de una jaula cénica y
piramidal de rayos dirigidos a captar los objetos exteriores (campo visual). (Alberich, Gomez

Fontanills, & Ferrer Franquesa, 2014)

En la antigiedad la teoria del modelo activo de la vision fue dada a por Pitagoras y el sucesor
de esta teoria es Euclides haciendo referencia de que los haz de luz, revotarian en los objetos lo
que producia la visién de los objetos reflejados por lo cual el ojo pasaba a ser un embudo el cual
pasaba a captar receptor de los reflejos emitidos por objetos y posterior mente conocido como

campo visual.

2.02.01.2 Modelo pasivo de la visién:

Es antagdnico al anterior, donde Pitagoras y Euclides presentaban un modelo activo, tactil
y emisor, Demdcrito y Lucrecio, representantes iniciales de la segunda opcién, presentaran un
modelo de recepcion pasiva. Mediante sus obras poéticas, Lucrecio afirmaba que son los
mismos objetos de la realidad los que envian continuamente imagenes de si mismos hacia el
espacio natural que los envuelve. Estas imagenes, denominadas eidola, se introducian en el
0jo humano, después de viajar a través del espacio, produciendo asi la vision. Frente a la
metafora del ciego que toca la realidad, Lucrecio concebia los objetos como serpientes que se
desprendian continuamente de "capas”, de "fantasmas", de si mismos (eidolas) recibidos de

forma pasiva por el ojo humano. Asi, el aire estaria plagado de imagenes inmateriales que
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vuelan, se desplazan y se entrecruzan en todas direcciones, irradiadas continuamente por los

propios objetos. (Alberich, Gomez Fontanills, & Ferrer Franquesa, 2014)

Demdcrito y Lucrecio dan a conoces el modelo de recepcion pasiva, donde afirma que al
contrario del primer modelo los objetos son los que envian su imagen por el espacio natural que
les rodea, y determinan que la imagen se llama eidola (imagen fantasma) la cual se introduce en

el ojo humano y asi produciendo la vision.

2.02.02 Teorias modernas de la vision:

Las teorias de la vision modernas dadas en el siglo XV y XVI interpretan unas nuevas ideas
las cuales se dividen en tomando asi como que el ojo fuese una camara obscura y la otra de un
modo mas cientifico determinando que es un fendmeno fisico al contrario de es un fenémeno

metafisicos y misteriosos.

2.02.02.1 El modelo de la camara oscura:

Los juegos dpticos siempre han atraido al ser humano. Lentes, luces, sombras en definitiva,

estimulos que nos ayudan a percibir la realidad de una forma distinta.

La historia se remonta a finales del siglo X gracias a Alhazen (965-1038), quién aplico el
principio de la camara oscura para explicar la formacion de la imagen visual en el ojo.

(Gonzalez Dorao, 2019)

Las teorias a continuacién podemos decir que en la antigiiedad habian menciones sobre la
camara oscura sin una referencia clara sobre la formacion de las imagenes dentro del ojo

humano, siglos V se pudo encontrar articulos chinos que mencionaban las teoria que una cdmara
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oscura se puede comparar con el ojo humano, ademas en el siglo IV se ve una referencia de

Aristételes hablar del tema.

En la Edad Media, Roger Bacon continu6 con los estudios de Alhazen en relacion a la
reflexion y refraccion de la luz y, aunque conocia la existencia de la cAmara oscura, no llego a

describir ninguna. (Gonzalez Dorao, 2019)

Posteriormente, Leonardo da Vinci impulso el desarrollo de la camara oscura utilizandola
para profundizar en el funcionamiento de la vision y de la luz. Se puede concluir que
Leonardo da Vinci fue el primero en afadir una lente al orificio por donde entra la luz, con el

fin de obtener imagenes mas nitidas.

La primera referencia impresa hablando de lentes la realiz6 Girolamo Cardano (1501-
1576) en 1550, aunque fue el cientifico Giovanni Della Porta quien, ocho afios mas tarde,

divulgé la noticia por todo el mundo.

En el siglo XVII, Robert Hooke (1653-1703) construy6 camaras oscuras intentando
reproducir la forma curva de la retina con pantallas concavas de proyeccién en el fondo de la

camara. La intencién era demostrar el mecanismo de la visién humana.

En este siglo la cdAmara oscura también tuvo otros usos como amenizar las fiestas de los

principes y saciar la curiosidad de cortesanos. (Gonzélez Dorao, 2019)

En 1685, Zahn publica una obra donde recoge estos tipos de camaras oscuras y explica el

modelo que permanecio invariable hasta la invencion de la fotografia en el siglo XIX.
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En este modelo, un espejo inclinado refleja la imagen sobre un papel colocado sobre un
cristal en la parte superior de la cAmara. La lente situada en el otro extremo del tubo se desliza

para enfocar a diferentes distancias.

En el siglo XVII, aparecen numerosos estudios que tratan de relacionar el uso de la camara

oscura con la pintura holandesa de este siglo, debido a su apariencia de realidad.

Aunque no existen testimonios contundentes acreditando la utilizacion sistematica de la
camara oscura por los grandes artistas, su uso por viajeros y dibujantes esta perfectamente

documentado a lo largo de los siglos XV 111y XIX hasta la aparicion de la fotografia.

El siglo XVI1II, es el mas importante de la historia de la cAmara oscura, tanto por las
mejoras en las técnicas y la construccion de nuevos modelos, como por su amplia difusion a

través de un gran namero de publicaciones. (Gonzélez Dorao, 2019)

En el siglo XIX se generalizo la construccion de cAmaras oscuras, y esto ayudod a la
invencion de la fotografia. Como anécdota, se sabe que, Nicéphore Niepce (1765-1833)
inventor de la fotografia y primero en conseguir “fijar una imagen”, compré una camara

oscura con lente de menisco en la dptica que los ingenieros Chevalier tenian en Paris.

Niepce fijo la primera imagen permanente en 1827, una imagen del patio de su casa. Para
realizarla utiliz6 una plancha de peltre recubierto de betin de Judea, exponiendo la plancha a
la luz, quedando la imagen invisible. Las partes del barniz afectadas por la luz se volvian

insolubles o solubles, dependiendo de la luz recibida.
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Después de la exposicion la laca se bafiaba en un disolvente de aceite esencial de lavanda y
de aceite de petréleo blanco, disgregandose las partes de barniz no afectadas por la luz. Se
lavaba con agua pudiendo apreciar la imagen compuesta por la capa de betun para los claros y

las sombras por la superficie de la placa plateada.

En la asociacion Niepce Daguerre, se consiguio el perfeccionamiento de la cAmara oscura
afiadiéndole elementos de fijacidn de la imagen en el plano de la pantalla. (Gonzélez Dorao,

2019)

2.02.02.2 Hacia un modelo cientifico:

Johannes Kepler (1572-1630), fisico y astronomo aleman, fue el autor del Astronomiae
Pars Optica (Kepler, 1604), el tratado de dptica mas importante previo a Newton. En él sefiala
que la posicion de la imagen respecto a la retina no tiene ningun significado particular. La
imagen, pese a estar invertida fisicamente, es enderezada por el intelecto. De esta manera, se
eliminan ya todos los componentes metafisicos y misteriosos del proceso de la vision humana,
para plantear un nuevo territorio de exploracion cientifica y fisiolgica de las relaciones entre

cerebro y 0jo, y de su funcionamiento conjunto.

Los modelos actuales de la vision humana se basan en un estudio interdisciplinario de la

percepcion visual que tiene en cuenta como minimo los siguientes aspectos:
* Fisiologico

* Neurologico
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* Psicoldgico

En ellos el ojo actla como receptor y el proceso perceptivo es principalmente neuroldgico

y del intelecto. (Alberich, Gomez Fontanills, & Ferrer Franquesa, 2014)

Kepler quien es un fisico y astrénomo aleman y autor del tratado “Astronomiae Pars Optica”,
el tratado méas importante del nacimiento de Newton, el cual que sin importar que la imagen este
invertida el intelecto se encargara de enderezarla, con lo cual descarta cualquier teoria metafisica
y arcana de creencias de la visibn humana, para asi poder crear uno nuevo terreno de
investigaciones cientifica y fisiologicas entre la relacion ojo y cerebro en un funcionabilidad
conjunta, los modelos actuales de la vision fundamentar estudios multidisciplinarios de la
percepcion visual la cual se divide en fisioldgico, neurolégico y psicolégico , en el que sostienen
que el ojo es el receptor y las caracteristicas de percepcion son principal mente del intelecto y de

la parte neuroldgica.

2.02.03 Fisiologia y percepcion visual

Los receptores sensoriales o sensitivos, son células especialmente nerviosas y altamente
especializadas, que se encargan de detectar cosas o0 estimulos similares y que representan la

via de entrada de la informacion que proviene del medio ambiente.

Estas células, son las encargadas de reconocer las diferentes formas de energia presentes en
el medio ambiente exterior e interior y de convertirlas en sefiales bio-eléctricas que son

transportadas a centros nerviosos especificos de nuestro cerebro.

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”



t 03
TECNOLOGICO SUPERIOR | I Ie rlG

ORD“_LERA Cordwler316

2.02.04 Caracteristicas de los Receptores Sensoriales

Excitabilidad: Es el nivel minimo de estimulacidn necesario para detectar las reacciones

quimicas que movilizan el impulso hacia el cerebro y que genera una respuesta o sensacion.

Especificidad: Cada receptor responde o lo hace con mas facilidad a un tipo de estimulo

en particular.

Adaptabilidad: En la medida en que un estimulo se mantiene constante, la excitabilidad

va desapareciendo y se produce un “acostumbramiento”, una adaptacion. (Serratos Zavala,

2013)

2.02.03.1 Fisiologia del ojo humano

El ojo humano es el 6rgano anatdmico que recoge en su interior la estructura sensible que
hace posible el inicio del complejo proceso de la vision. Por su forma se le denomina Globo
ocular. Es un 6rgano par situado a ambos lados del plano sagital, protegido por grasa y tejidos
blandos y por las paredes dseas que componen las cavidades orbitarias, donde ademas del
globo ocular se alojan el nervio dptico, los musculos oculares, la glandula lagrimal, vasos y

nervios. Los parpados, las pestafias y las lagrimas son protectores del ojo.

Cuando miramos a una persona de frente, vemos que sus dos 0jos estan separados por la
nariz. Es por ello por lo que a la parte interna de los ojos se la puede calificar con el adjetivo
de parte nasal. Por el contrario, la externa de cada ojo esta en la zona mas proxima a los

huesos temporales del craneo y por ello recibe este adjetivo posicional (temporal). Ademas la
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parte interna o nasal recibe el calificativo anatomico de medial y la parte externa o temporal
es denominada asimismo lateral. Afadiendo los términos superior e inferior y en otra
orientacidn anterior y posterior podremos reconocer espacialmente cualquiera de las

estructuras del ojo. (Bueno Martin, 1994, pags. 1,2)

El avance de las ciencias médicas y de la psicologia da un mejor conocimiento del verdadero
estado fisiologia del ojo humano y asi como su funcionalidad dando medidas exactas y
estructuras que conforman el ojo humano, estudiandolas para conocer su funcionabilidad y su rol

dentro de la formacion del ojo.

2.02.05 Neurofisiologia de la vision

Los impulsos nerviosos emergen desde la retina hacia nervio 6ptico que transcurre con
fibras procedentes de los dos hemicampos visuales. En el quiasma dptico las fibras emitidas
de la mitad nasal de la retina se cruzan al lado opuesto en donde se juntan con las fibras de la
porcion temporal del ojo contralateral y viajan juntas en los que se conocen como tractos o
cintillas opticas. A continuacién, las fibras de cada tracto o cintilla éptica hacen sinapsis en el
nucleo geniculado dorsolateral del talamo y desde alli las fibrillas geniculocalcarinas se
dirigen hacia la cisura calcarina en la corteza visual occipital a lo largo del tracto
geniculocalacrino. Este sistema es el correspondiente al complejo neuronal neoformado o
sistema nuevo de la vision, encargado de percibir practicamente todos los aspectos de la
forma y calidad visual incluyendo forma, color e intensidad. Por su parte, existe un sistema

antiguo de vision correspondiente a conexiones interneuronales externas al complejo visual
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occipital, que comprometen partes mas “antiguas” del SNC incluyendo el mesencéfalo y el
prosencéfalo. Algunas de los complejos neuronales involucrados incluyen los nucleos
supraquiasmaticos del hipotalamo en la regulacion del ciclo circadiano; los nucleos
pretectales para sincronizar movimiento y activacion del reflejo fotomotor pupilar; y el ndcleo
geniculado lateral ventral del talamo, involucrado en cambios de conducta. (Castro Cruz,

Romero Moreno, Valencia Fernandez, & Fuentes Francia, 2014, pags. 67,68)

2.02.05.1 El sistema nervioso humano

El sistema nervioso se encuentra distribuido por todo el cuerpo y con pocas excepciones
todos los 6rganos incluyen componentes nerviosos. En si, es el sistema de comunicacion del
cuerpo que recoge los estimulos, los transforma en estimulos eléctricos y los envia a una gran
zona altamente organizada de recepcion y correlacion que los interpreta y luego elabora la
respuesta adecuada. Estas funciones son realizadas por células altamente especializadas
Ilamadas neuronas, las mismas que poseen las propiedades de irritabilidad y conductividad
muy desarrolladas. El Sistema nervioso se divide en sistema nervioso central y periférico; el
primero esta formado por el encéfalo y la médula espinal; y en el sistema nervioso periférico
se incluye ganglios nerviosos, nervios - terminaciones nerviosas y 6rganos sensoriales. (Chu

Lee, Cuenca Buele, & Lopez Bravo, 2015)

El cerebro como principal moderador del sistema nervioso el cual esta conformado prioritaria
mente por los tipos de células, las neuronas y células gliales, teniendo este presente debemos

saber que las neuronas transfieren la informacion como impulsos eléctricos, en cambio las
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células gliales son aquellas que aportan soporte las neuronas no solo de la parte de agarre sino
también metabdlico, endocrino y metabdlico, y asi poder contar con una buena neurotransmision

para un funcionamiento adecuado de todo el cuerpo humano.

2.02.05.2 El cerebro

El cerebro o telencéfalo su ubicacion es dentro del craneo, se encuentra formando parte del
Sistema Nervioso Central, su corteza (o sustancia gris que lo recubre) es la estructura donde
se realizan las funciones cerebrales superiores. Considerado una de las partes mas grandes del
encéfalo, su peso oscila entre 1.150 gramos en el varon y 1.000 gramos en la mujer. Aunque
el cerebro s6lo supone un 2% del peso del cuerpo, su actividad metabdlica es tan elevada que
consume el 20% del oxigeno. Posee un aspecto caracteristico, con gran cantidad de surcos y
fisuras. Siempre va a tener un polo anterior que es el Polo Frontal, y un polo posterior que es
el Polo Occipital y un polo externo que es temporal. Tiene una cara general convexa que esta
relacionada con los huesos del craneo. Proviene de una de las principales divisiones del
cerebro anterior o prosencéfalo, es una estructura supratentorial constituida por: A.-
Hemisferios cerebrales, B.- Corteza cerebral, C.- Sistema limbico, D.- Ganglios basales, E.-

Ventriculos laterales (Chu Lee, Cuenca Buele, & Lopez Bravo, 2015, pag. 146)

El cerebro como estructura principal del sistema nervio el cual estad formado por dos
hemisferios derecho e izquierdo el cual tiene una fisura longitudinal la cual separa estos dos
meridianos los cuales se encuentra unidos por axones determinados cuerpos calloso ademas esta

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”



t 03
TECNOLOGICO SUPERIOR | I Ie rlG

ORD“_LERA Cordwlerazo

recubierta por una manta arrugado y criptas llamado cortex cerebral a de méas de esto podemos

decir que dentro del cerebro existen unas zonas que controlan los diferentes sentido del cuerpo

humano de cuales son vista, oido, olfato, tacto, gusto.

2.02.05.3 El proceso de percepcion visual

Sabemos que existe un mundo exterior a nosotros y del que somos conscientes por medio
de nuestros sentidos. El conjunto de la energia estimulante que llega a nuestros 6rganos
sensoriales receptores nos informa de la realidad que nos rodea. Tres son las tradiciones mas
importantes que intentan informar sobre el funcionamiento de la percepcion: La teoria de la
inferencia, la teoria de la Gestalt y la teoria del estimulo. (...). Seguramente no hay ninguna
teoria que sea excluyente y unitaria de todos los fendbmenos perceptivos. (Garcia de la Fuente,

Balmonte Garcia, & Saint-Supéry de Ceano-Vivas, 2013)

En todo caso podemos afirmar que: 1.- El conjunto de la energia estimulante que llega a

nuestros 6rganos sensoriales receptores nos informa de la realidad que nos rodea.

2.- La informacién que llega por el camino sensorial se procesa en nuestro cerebro y
dependiendo de su habilidad, nuestra idea de lo externo sera mas 0 menos correcta 0 mas o

menos parecida a la idea que tienen los demas.

3.- El cerebro tiene diferentes tolerancias para el proceso de la informacién que le llega.
Ciertas construcciones perceptivas que no coinciden con la definicién del fendmeno pueden
ser reconocidas facilmente (constantes perceptivas) en tanto que otras en las que solo se

modifica una pequefia parte son ignoradas, mal interpretadas (ilusiones Opticas) o modificadas
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(contrastes perceptivos) por la percepcion. (Garcia de la Fuente, Balmonte Garcia, & Saint-

Supéry de Ceano-Vivas, 2013, pags. 1,2)

En el proceso de percepcion visual comienza en los ojo cuando la luz ingresa en el ojo para si
poder estimulas las diferentes zonas de la retina las cuales van a decodificar este impulso
luminico a un impulso eléctrico el cual sera decodificado en las diferentes partes del cerebro el
cual transmite un respuesta visual la cual sera se forma a partir de 3 procesos que son:

fotorreceptoras, transmisién y procesamiento y en ultima instancia la percepcion.

2.02.06 Areas del cértex visual

También llamada corteza prestriada, es la segunda area en la corteza visual, y la primera
region en el area de asociacion visual. La mayor parte de las neuronas de esta area estan
dirigidas a las caracteristicas visuales simples, tales como la orientacién, la frecuencia
espacial, tamafio, color y forma. También responden a diversas caracteristicas de las formas
complejas, tales como la orientacion de los contornos y si el estimulo es parte de la figura
o0 del fondo.

Juega un papel muy importante en el almacenamiento de la memoria de reconocimiento de
objetos, asi como la conversion de la memoria a corto plazo para recuerdos de objetos en

memoria a largo plazo. (Nepsa, 2016)
Cada paso representa un nivel de "conceptualizacién visual .

A partir de la experimentacion se han descrito seis areas distintas del cortex
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Visual primario que intervienen en la deteccion visual de un objeto:

* V1: se recibe y procesa una vision general del objeto.

* V2: se recibe y procesa una vision estereoscopica del objeto.

* V3: se recibe y procesa la profundidad y distancia del objeto.

* V4: se recibe y procesa el color del objeto.

* V5: se recibe y procesa el movimiento del objeto.

* V6: se acaba de perfilar la posicion absoluta del objeto.

Estas seis areas envian informacion al cdrtex de asociacion visual, donde se asocia con
informacion subjetiva y emocional obteniendo una percepcién consciente del objeto y
otorgéandole significado. (Alberich, Gémez Fontanills, & Ferrer Franquesa, Percepcion visual,

2014, pags. 15,16)

De todas las areas visuales, V1 contiene el mapa punto a punto mas detallado de la retina.
Sus células estan organizadas en el mas destacado sistema complejo de distintos médulos.
Columnas alternativas de células muestran preferencia para responder a estimulos que vienen
de un ojo o de otro. Estas “columnas oculares dominantes” estan aun sub-divididas, de una
manera regular, en “células selectivamente orientadas” que responden a un borde o escanean
sus respectivos campos sélo cuando se mantienen en una orientacion particular. Todas las

celulas en una columna responden a una orientacion, mientras que las células de la columna
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adyacente responden a una orientacion de unos pocos grados diferentes con respecto a la
primera, y asi hasta que se cubren todas las posibilidades. Hay otras agrupaciones de células
en la columna ocular dominante que no estan selectivamente orientadas, pero en cambio
muestran una tendencia a responder a la luz de determinadas longitudes de ondas. En esta
forma V1 preserva la segregacion de forma y colores que comienza en la retina.

Pero el V1 ademas desarrolla un analisis ain mas elaborado de estos datos. Esta zona contiene
agrupamientos de células que responden no s6lo a orientaciones correctas, sino también a
movimientos en una direccidn particular. Y sus células selectivas de orientacion son sensibles
no solo a los limites reales, sino también a los limites ilusorios, creados cuando la corteza
comienza a reconstruir un mundo mental de objetos, segun las caracteristicas de luz y
obscuridad trasmitidos desde la retina. Los intrincados detalles de V1 ayudan a explicar por
qué es el area visual mas grande del cerebro, desde el momento que hace un escaner para
todos los hechos del campo de vista, representado por una maltiple serie de mapas que se
superponen.

Investigaciones realizadas en monos durante las Gltimas dos décadas, han ido revelando
muchas otras areas visuales distintas, que se han denominado V2, V3, V4 y asi
sucesivamente. Técnicas como el mapeo por el PET realizadas en humanos, indican que
nosotros tenemos areas visuales especializadas conectadas con V1, que son similares, pero no

idénticas, a las del cerebro de los monos.

La mayor parte de los estimulos que parten de V1, se dirigen a un area inmediatamente
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envolvente llamada V2, donde también hay una serie similar de sobreposicién de mapas,
representandose todos los hechos de la vision. La zona V2 no sélo tiene células sensitivas al
color, movimiento y orientacion, sino también células sensitivas a la disparidad, como la
pequefa diferencia de visién que se produce en cada uno de los dos 0jos, que es la base de la
vision esteroscopica. V1 'y V2 tienen intrincadas conexiones entre una y otra como también
con otras areas visuales especializadas.

La zona V4 esta especializada en la vision de color. Esta no es una funcion tan definida como
parece. Los conos de la retina responden a la luz a diferentes longitudes de ondas, pero no hay
una relacion estrecha entre la longitud de onda y el color que nosotros percibimos. La
longitud de onda reflejada desde un objeto, varia enormemente de acuerdo a las condiciones
luminosas. Asi las hojas de un arbol aparecen verdes, ain con la escasa luz de la amanecida o
estén cubiertas de polvo, o con el sol del mediodia, o con el sol obscuro o aproximandose una
tormenta. Alcanzar la percepcion del color constante, es el principal objetivo del V4, y esto lo
logra comparando la longitud de onda reflejada por grupos u objetos adyacentes con su
brillantez general.

La funcion de V5 es analizar el movimiento, mientras que la de V3 esta relacionada con el
analisis de forma y profundidad, como por ejemplo, para apreciar cuan distante esta un objeto.
Aln mas compleja es la reciente area descubierta, V6, que dice relacion con el analisis de la
posicion absoluta de un objeto en el espacio. Esta area, por ejemplo, le hace a usted

consciente que una revista puesta delante suyo se mantenga en el mismo lugar, si
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simultdneamente mira a alguien que en ese momento entre a la pieza. 2.02.04 Psicologia de la

percepcion (Lee, 1997)
2.02.06.1 Leyes de la vision de la Gestalt

La teoria de la Gestalt es un concepto que seguramente te sonara si eres de esas personas
que sienten curiosidad por el mundo de la psicologia. Es una teoria muy utilizada actualmente
en psicoterapia y resolucion de problemas, pero también se ha popularizado por ser uno de los
enfoques psicoldgicos mas atractivos para aquellas personas que crean que la manera de ser,
comportarse y sentir del ser humano no puede reducirse sélo a lo que es directamente

observable o medible.

No obstante, si has leido algo sobre la teoria de la Gestalt también sabras que no es famosa
por ser facilmente resumible en una sola frase. Sus fundamentos filosoficos y leyes acerca de
nuestra manera de percibir las cosas hunden sus raices en afios y afios de investigacion, y sus

formulaciones acerca de la mente humana no siempre son intuitivas.

Es por eso que para entender bien la teoria de la Gestalt es necesario un pequefio cambio de
mentalidad, y nada mejor para conseguir esto que aprender en qué sentido esta orientado su

enfoque y cudles son sus principios. (Torres, 2015)

2.02.06.2Psicologia de la Gestalt
La Gestalt es una corriente decisiva en la historia de la psicologia. Surgié en Alemania a

principios del siglo XX. Fue Christian von Ehrenfels, un filésofo austriaco, quien dio nombre
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a este movimiento en Las cualidades de la forma, su obra més importante. No hay una
traduccion perfecta en castellano para €l término “Gestalt”. Pero podemos interpretarlo como

“totalidad”, “figura”, “estructura”, “configuracion” o “unidad organizada”.

“El todo es mas que la suma de sus partes” es su maxima. Los principales autores de la
Gestalt propusieron alternativas a los paradigmas psicoldgicos dominantes e hicieron grandes

aportaciones a la psicologia.

Su particular enfoque fue un soplo de aire fresco y permiti6 a la gente que no se sentia
representada por las corrientes principales de la psicologia hallar una alternativa. A

continuacion te contaremos todo lo que necesitas saber sobre la Gestalt. ( ARRANZ, 2017)

En la escuela de Gestalt la cual fue creada antes de la Primera Guerra Mundial y se centra en

el estudio del conociendo, procesos mentales y percepcion. Esto quiere decir de como nuestra

percepcion determina nuestros pensamientos y sobre todo el estudio de la magnitud de

conocimiento actual por el simple hecho de percibir

2.02.06.3 La escuela de la Gestalt

Segun el punto de vista de la teoria asociacionista, los estimulos se reciben primero
aislados, como ‘sensaciones’ que después se organizan en imagenes perceptivas mas
complejas. Pero esta explicacion era insuficiente ante ciertos fendmenos, incluso en el terreno

del aprendizaje.
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Hacia 1910, los investigadores alemanes Max Wertheimer, Wolfgang Kohler y Kurt
Koffka rechazaron el sistema de anlisis que predominaba en la psicologia de principios de
siglo, adoptando el de la teoria del campo, recién desarrollado entonces para la ciencia fisica.
Este modelo les permitio estudiar la percepcion en términos distintos al mecanicismo atomista

de los asociacionistas. (Martin Campos, 2019)
Kdéhler y Kurt Koffka

Resulta imposible hablar de la contribucion de Koffka sin tener en cuenta la singular
colaboracién que dio a luz el movimiento Gestalt. Los tres nombres originalmente asociados a
este forman un triunvirato indisoluble y, hasta cierto punto, es dificil atribuir aspectos

particulares de la teoria a cada uno.

Sin embargo, cada uno de los tres jugé un papel diferenciado en el grupo e hizo su propia

contribucidn, siempre desde una base comun y el respeto por el trabajo de los otros dos.

En el contexto de una psicologia gestaltica que rompe con el reduccionismo, que postulaba
que si la psicologia era una ciencia entonces debia ser capaz de reducir los fenémenos a

elementos constituyentes, a Koffka se le atribuye un gran cuerpo de trabajo empirico.

Probablemente su contribucion mas famosa sea la aplicacion sistematica de los principios
gestalticos en sus dos trabajos méas conocidos: El Crecimiento de la Mente (1921) y Principios

de la Psicologia Gestaltica (1935). ( Ortega Andero, 2017)
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La mente infantil

Segun Max Wertheimer centro particular mente en la escuela gestaltista incluia el acto del
movimiento no necesitaba una aclaracion de si mismo, sino el hecho de como la percepcion
del fendmeno Unicamente constituye la conexiones concretas en medio de los estimulos que

estos se dividen ( Ortega Andero, 2017)

Kurt Koffka

Por los mismos motivos, lo que se ve es siempre también una totalidad, un sistema de
componentes interiormente estructurado (de hecho, la nocion de Gestalt posee una evidente
afinidad con la de estructura). Por consiguiente, los gestaltistas niegan los principios basicos
del asociacionismo y del elementalismo, segun los cuales todos los contenidos mentales
complejos nacen de la suma de elementos simples e irreductibles. La percepcion y el
pensamiento no pueden dividirse en porciones mas pequefias sin perder su entidad o esencia;
las personas organizan activamente la informacion, y la totalidad y la pauta de las cosas

determinan la manera en que las personas perciben el mundo.

En el &mbito de esta escuela, Koffka intenté desarrollar una teoria general de la conducta
humana enmarcada bajo el concepto de campo psicoldgico o ambiente de la conducta. El
campo psicolégico es para Koffka el individuo y su ambiente; y su interaccion dentro del
campo forma el contenido de la conducta. También a partir de este concepto desarrollé una

teoria gestaltista de las emociones, en la que resté importancia a los factores anamnésicos del
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sujeto para poner el acento en la influencia del ambiente. Su obra mas importante es El

crecimiento de la mente (1924). ( Biografias y Vidas, 2019)

Wolfgang Kohler

Los estudios que realizaron este célebre investigador y psic6logo han sido muy importantes

para entender la conducta del ser humano y su relacion con su parte animal. Uno de los

conceptos mas importantes es el de Einsicht, que ain hoy se utiliza.

El anélisis de las habilidades cognitivas en primates llevé a que se desarrollaran y
reformularan diferentes teorias del aprendizaje y la consideracion de las habilidades

cognitivas en animales.

Por lo tanto, como hemos dicho, Wolfgang Kéhler fue uno de los representantes mas
destacados de la famosa psicologia de la Gestalt. Uno de sus mayores logros fue lograr dar

una explicacién a temas muy complejos como el aprendizaje.

Mientras en EEUU se hacian experimentos basados sobre todo en la observacion, este
investigador fue el primero en realizar investigaciones en laboratorios con chimpanceés. Lo

que hacia con ellos era poner obstaculos para que pudieran conseguir comida.

En sus estudios pudo ir viendo como los chimpanceés eran capaces de inventar por si

mismos nuevos métodos para resolver dificultades. Para ello no necesitaban llevar a cabo un

proceso de prueba y error, como hasta el momento se pensaba que hacian. (GUERRI, 2019)
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2.02.07 Principios que describen el proceso perceptivo

Los teoricos de la Gestalt y sus seguidores han usado 4 principios clave para describir los

procesos de percepciodn visual. Estos principios son:

* Emergencia: reconocimiento global de objetos, emergiendo formas percibidas

anteriormente de forma simultanea, no por la suma de sus partes constitutivas.

* Reificacion: construccion de nuevas formas partiendo de las existentes gracias a la propia

experiencia visual.

» Multiestabilidad: percepcién ambigua entre fondo y figura que se dan en algunas

imagenes.

« Invariancia: prioridad en el reconocimiento y percepcion de las formas y contornos de los

elementos por encima de otras cualidades: color, textura, estilo, etc. (Gonzales, 2010)

No tenemos que entenderlos como mecanismos que funcionen por separado, sino como
aspectos distintos de un mismo sistema perceptivo dindamico. A continuacion se explican los

cuatro principios a partir de graficos experimentales que sirven como demostracion.

1) El principio de la emergencia puede demostrarse por la percepcion de la imagen del

perro, que representa un perro dalmata olisqueando el suelo bajo la sombra de los arboles.

No reconocemos al perro a partir de la identificacion previa de sus partes (patas, nariz,

orejas, cola, etc.). Cuando reconocemos al perro lo hacemos globalmente, de una vez. La
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percepcion del perro emerge en nuestra mente. (Alberich, Gmez Fontanills, & Ferrer

Franquesa, Percepcion visual, 2014, pag. 21)

La teoria de la Gestalt constata este fendmeno, aungue no explique por qué se produce.

Figura 1 lHustracion 1 experimental para mostrar el fendmeno de la emergencia perceptiva.

Fuente: (DEMC, 2019)

2) La reificacion es un aspecto constructivo o generativo de la percepcién a través del cual
lo percibido mediante la experiencia visual contiene mas informacion espacial explicita que el

estimulo sensitivo en el que esta basado.

Por ejemplo, podemos percibir un tridngulo en la figura Ay sin embargo no hay un

triangulo dibujado en ella. En las imagenes B y D la mente reconoce formas separadas como
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pertenecientes a una forma simple. En la imagen C vemos una forma tridimensional completa,
cuando en realidad no ha sido completamente dibujada. (Alberich, Gémez Fontanills, &

Ferrer Franquesa, Percepcion visual, 2014, pag. 21)

La reificacion puede ser explicada por el estudio de los contornos ilusorios, que son

tratados por el sistema de percepcién visual como contornos reales.
A ” H '
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Figura 2 lustracion 2 Ejemplos de reificacion en el proceso perceptivo

Fuentes: (CARABAJAL, 2019)

3) La multiestabilidad (o también percepcion multiestable) es la tendencia que se da en las
experiencias de percepcion ambigua a saltar adelante y atras de forma inestable entre dos o
mas interpretaciones alternativas. Podemos ver esta situacion, por ejemplo, en el Cubo de
Necker y en el VVaso de Rubin que se muestran en la imagen de la izquierda. De nuevo la
Gestalt no explica por qué esas imagenes son multiestables, sélo describe que el fendmeno

ocurre. (Alberich, Gomez Fontanills, & Ferrer Franquesa, Percepcion visual, 2014, pag. 22)
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Figura 3 llustracion 3 Ejemplo de percepcion multiestable.

Fuente (Lehar S. , 2005)

4) La invariancia es una propiedad de la percepcion segun la cual los objetos
geométricamente simples son reconocidos independientemente de su rotacion, traslacion y
escala. Incluso para otro tipo de variaciones como las deformaciones elasticas, diferencias de
iluminacion y cambios en las caracteristicas de las partes que lo componen. Por ejemplo, los
objetos en la figura A son reconocidos inmediatamente como la misma forma basica, los
cuales podemos distinguir también de forma inmediata de las formas que hay en B. Las
reconocemos también a pesar de la perspectiva y las deformaciones elésticas en C e incluso
cuando son representadas usando tratamientos graficos distintos como en D. (Alberich,

Gomez Fontanills, & Ferrer Franquesa, Percepcion visual, 2014, pags. 22,23)
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Figura 4 llustracién 4 Ejemplo de invariancia en la percepcion de un objeto a pesar de las variaciones y

distorsiones.

Fuente (Lehar S. , 2002)

2.02.07.1 Leyes de la vision

Mediante estudios experimentales, los autores de la Gestalt Ilegaron a determinar una serie

limitada de Leyes de la visidn, un conjunto de principios descriptivos sobre el proceso de la

percepcion visual coherentes con la premisa basica de que toda nuestra experiencia perceptiva

esta estructurada y posee una tendencia a unir y a relacionar en grupos los estimulos

percibidos. Tal como estan formuladas las Leyes de la vision pretenden predecir como
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agruparemos los diferentes estimulos en unidades en funcidn de sus caracteristicas y

relaciones. (Gonzales, 2010)

Se habla de las leyes creadas por los autores de la escuela de Gestalt a bases de un cierto
numero de estudios Experimentales los cuales conllevaron al agrupamiento de diferentes

unidades de estimulos en funcion de sus caracteristicas y relaciones.

2.02.07.2 Ley de la proximidad

A continuacion le mostraremos dos formulas la Ley de la proximidad:

En igualdad de las demas condiciones, tendemos a percibir como juntos (0 como un mismo

objeto) los elementos mas préximos en el espacio o en el tiempo.

Si un estimulo visible esta constituido por una multitud de elementos diversos, se
manifiesta en el sujeto receptor la tendencia a agrupar aquellos elementos mas préximos entre

si. (Gonzales, 2010)

En estos dos modelos de la ley de proximidad se habla de cdmo se representaria a dos objetos

muy cercanos entre si los cuales se pueden agrupar al objetos mas cercanos.

2.02.07.3 Ley de la semejanza

A continuacion dos criterios de formular la Ley de la semejanza:

En igualdad de las deméas condiciones, tendemos a percibir como parte de una misma

estructura u objeto los elementos semejantes.
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Si un estimulo visible esta constituido por una multitud de elementos diversos, se
manifiesta en el sujeto receptor la tendencia a agrupar aquellos elementos mas similares entre

si. (Gonzéles, 2010)

Se habla de la similitudes entre los objetos donde si se presenta una agrupacion de elementos

el sujeto por su defecto tendré a agrupar los objetos semejantes

2.02.07.4 Ley de cerramiento

La representacion de como se formular la Ley de cerramiento:

En igualdad de las demas circunstancias, tendemos a clausurar las brechas existentes en
una posible figura con lineas incompletas (...) Mientras la actividad sea incompleta, toda
situacién nueva que se derive de ella sera, para el organismo, una situacion pasajeray de

transicion. Alcanzada la meta, el organismo habréa llegado a una situacion final.

Las lineas que delimitan una superficie son percibidas mas facilmente como unidad que

aquellas que no llegan a cerrarse. (Gonzales, 2010, pag. 26)

Se habla de como el cerebro al ver una figura que este con lineas incompletas tiende a unirlas
para asi formar uno imagen completa, y esto representa a la percepcidn que un sujeto puede

llegar a tener de ese imagen.
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2.02.07.5 Ley de buena continuidad

Dos ideas de como formular la Ley de buena continuidad:

En igualdad de circunstancias, tendemos a percibir como parte de una misma figura los

estimulos que guardan entre si una continuidad de forma.

Aquellas partes de una figura que tengan un destino comdn se constituyen en unidad con

mayor facilidad que las otras. (Gonzéles, 2010)

Podemos determinar que la si una figura mantiene una igualdad de forma esta sera percibida

como una sola figura.

2.02.07.6 Ley de movimiento comun

Como se interpretar la formulacion de la Ley del movimiento comun.

En igualdad de circunstancias, tendemos a percibir como grupo o conjunto aquellos
elementos que se mueven conjuntamente o se mueven del mismo modo, 0 que se mueven

reposadamente respecto a otros.

Se constituyen en unidad aquellos elementos que se mueven juntos de manera similar, o en

oposicidn a otros que se encuentren quietos o estaticos. (Gonzales, 2010)

Se da a como los objetos de una misma clase se mueven en torno a otros objetos estaticos o

quitos de una manera sincronizada.
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2.02.07.7 Ley de la pregnancia o de la "buena forma™

El modismo alemana Prégnanz se podria interpretar como consistencia o regularidad. La
exactitud o las precisiones de regularidad entre varios estimulos visuales nos puede inducir a
interpretarlos como unidad o conjunto. Las leyes antes mencionadas también pueden tener este

componente.

Asi que veamos dos modos de formular concretamente la Ley de pregnancia

En igualdad de circunstancias, tendemos a percibir como unidad aquellos elementos que

presentan el mayor grado de simplicidad, simetria, regularidad y estabilidad (buenas formas).

Se constituyen en unidad con mayor facilidad aquellos elementos de mayor regularidad,
conexién, simetria, equilibrio, homogeneidad, méxima simplicidad y concision. (Gonzales,

2010)

Debemos hablar de las formas que mantean un numero alto de similitudes para asi poder dar
una forma concreta y estable al conjunto de imagenes semejantes a esto se le conocera la buena

forma de una imagen.

2.02.07.8 Ley de la experiencia

La Ley de la experiencia ha sido interpretada de la siguiente forma

La experiencia previa del sujeto receptor interviene, junto con los aspectos citados

anteriormente, en la constitucion de las formas percibidas.
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Es decir, los factores culturales, la experiencia previa del sujeto, su educacién y/o
definicidn en el seno de una cultura, ayudan a determinar junto con las seis leyes
deterministas anteriores, la organizacion de nuestras percepciones. La experiencia previa, y
también el contexto, influyen en la percepcién de una forma cuando la "reconocemos™ en una

imagen o conjunto de estimulos visuales. (Gonzéles, 2010)

En este &mbito radica mucho la formacion de las personas ya que esta presente como fue
criado e inculcado para determinar cada una de los objetos a su alrededor, para asi poder dar una

descripcidon de ese objeto.

2.02.08 El pensamiento visual

Lo que el pensamiento de los investigadores de la Gestalt nos ha dejado como legado es
una mayor comprension de la percepcion visual como actividad cognitiva. Es decir, como una
actividad que implica un grado de inteligencia y pensamiento. Todo pensamiento es de

naturaleza perceptual, y la vieja dicotomia entre percepcion y pensamiento resulta falsa.

Los procesos basicos de la vision implican mecanismos tipicos del razonamiento.

La vision, lejos de constituir una funcién inferior, resulta el medio fundamental por el que
estructuramos los acontecimientos de los que derivamos las ideas y el lenguaje. En definitiva,
los factores visuales determinan la formacion de conceptos y, asi, el material de nuestro
pensamiento. Los estudios de los limites de la vision itinerarios oculares, retentiva visual,
agudeza visual y preferencias o perversiones de la mirada sefialan, a su vez, la posibilidad o

imposibilidad de determinados actos de pensamiento. (Gonzales, 2010)
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A lo largo del estudio e investigadores de la escuela de Gestalt, un legado donde se dice que la
percepcion visual es una actividad cognitiva la cual viene acompafiada con un aspecto de

inteligencia y de pensamiento, la cual sin las funciones de un razonamiento no se podria concluir

como una manera buena de percepcion visual.
2.02.08.1 Retentiva visual

No vemos todo lo que entra por nuestros ojos. La capacidad de retentiva visual esta en 1/15
partes de segundo. Es decir, el cerebro solamente ve como independientes todos aquellos
estimulos que aparecen ante los ojos a una velocidad igual o inferior. A velocidades

superiores, el cerebro los funde produciendo la sensacion de movimiento. (Gonzales, 2010)

La retentiva dice que el cerebro no ve todo lo q pasa en nuestro entorno sino que solo
selecciona las cosas que mantengan la misma velocidad del objeto importante lo demas sera

suprimido, a apartado de la retentiva visual
2.02.08.2 Agudeza visual:

Agudeza visual. Literalmente, es la nitidez de la vision. La agudeza visual se mide por la
capacidad para identificar letras 0 nimeros en una tabla optométrica estandarizada desde una

distancia de visualizacion especifica.

La agudeza visual es una medida estatica y significa que la persona no se mueve durante la

prueba, y que las letras 0 numeros que esta viendo también estan inmdviles.
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Ademas, la agudeza visual se prueba bajo condiciones de alto contraste: las letras o los

nmeros que aparecen en la tabla optométrica son negros y el fondo es blanco.

Aunque la prueba de la agudeza visual es muy Util para determinar la relativa claridad de la
vista en condiciones estandarizadas, no es un diagnostico de la calidad de la vision en todas

las situaciones. Por ejemplo, no puede diagnosticar qué tan bien puede ver la persona si:

Los objetos son similares en brillo al fondo detras de ellos.

Hay objetos coloreados.

Hay objetos en movimiento. (Hellem & Heiting, 2019)

Aqui se habla de una agudeza visual como un umbral el cual es interpretado y posterior mente

como una parte la que cerebro fundira a la posterioridad

2.02.08.3 Preferencias de la mirada

Maés alla de las distintas leyes basicas de la Gestalt, la visidbn humana presenta unas
preferencias que determinan jerarquias visuales. Asi, en igualdad de circunstancias, por
ejemplo, existe una preferencia por la claridad frente a la oscuridad, por los colores de mayor

intensidad frente a los mas apagados, o por las figuras simples frente a las complejas.

La preferencia de mirada esta dada por que en el ojo humano ya que existen jerarquias las

cuales son dadas por la importancia de los objetos, el momento de localizarlas o enfocalas o
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simple mente por algo que nos pueda llamar la atencion (Alberich, Gomez Fontanills, & Ferrer

Franquesa, Percepcion visual, 2014, pag. 32)

2.02.08.4 Perversiones de la mirada:

Asimismo, hay un conjunto de anomalias en la vision que pueden caracterizarse, a su vez,
como trastornos del reconocimiento visual. Entre otras, destacaremos la ilusion de Muller
Lyer o el cubo de Necker. En ambos casos, el sujeto que mira sufre una discrepancia entre el
percepto y la realidad objetiva que lo ha suscitado, es decir, una distorsion subjetiva

(percepto) de un estimulo objetivamente presente (realidad).

Podemos decir que la perversion de mirada esta dada por lo los objetos g pueden llegar a
confundir el ojo humano dando la sensacién de no poder discriminar el objeto completa mente ya
hablese del cubo de Necker o de la ilusion de Miller Lyer las cuales dan otra perspectiva del

objeto a ver.

2.02.09 Percepcion visual y creacién gréfica

La percepcién no es mas que un subsistema de un sistema cognitivo mas complejo que
incluye percepcion sensorial, memoria, atencion, conocimiento, reconocimiento,

entendimiento, conciencia, representacion, interpretacion, etc.

Lo que llamamos ver no es s6lo un proceso perceptivo que se desencadena a partir de los
sentidos. Lo que llega a nuestro cértex visual primario pasa luego al cortex de asociacién

visual y se difunde a otras partes del cerebro. En muchos casos pasara al sistema limbico que
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lo revestira de carga emocional y a través de varias rutas llegara también a los I16bulos
frontales y otras areas cerebrales. Cuando se habla de proceso cognitivo relativo a lo visual se
quiere hacer hincapié en el papel que juega la experiencia previa, el sustrato cultural y los

prejuicios de nuestro cerebro respecto a la informacion visual.

Quienes se implican en la creacién grafica sacaran partido de tener claros los conceptos
clave sobre la percepcién visual. Pero es recomendable que lo sumen a un conocimiento de la
tradicion grafica, los cddigos visuales compartidos y las corrientes de expresion grafica. No se
trata solamente de un conocimiento tedrico. Es necesaria una experimentacion grafica
continuada para adquirir cierta facilidad de comunicacion a través del lenguaje visual

(Alberich, Gdmez Fontanills, & Ferrer Franquesa, 2014)

2.02.10 Percepcion de la forma

Para los seguidores de la Gestalt, el proceso de mirar el mundo es el resultado de la
relacion entre las propiedades que posee el objeto y la naturaleza del sujeto que observa, con
base en la captacion de estructuras significativas. Tales estructuras son consideradas como
totalidades, es decir, la mente humana capta la organizacién estructural del objeto, escena o
estimulo exterior como un todo. No obstante, la capacidad de vision de una persona, en
condiciones normales, se sitla desde el centro del campo, con mayor agudeza y menor
deformacion, hacia el exterior. Asi podra observar con claridad los objetos situados dentro de

él. Los limites del campo visual que poseen mayor definicion se ubican entre los angulos de
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30 y 60 grados, en relacion con la vertical y horizontal. En la medida en que el campo visual
abarca la totalidad de los 60 grados, menor sera la definicion de los objetos ubicados dentro
del mismo. Sin embargo, se pueden distinguir los colores, correctamente, hasta un campo

visual de 60 grados. (Bricefio Avila, 2002)

Dando como resultado todo el rango visible dado por los parametros encontrados y de los
pensamientos que mantiene los partidarios de Gestalt, los cuales indicaron que los 0jos humanos
tienen unos parametros dados en grados los cuales son de 30 y 60 grados con relacion a la

vertical y horizontal.

2.02.10.1 La forma percibida

Las sensaciones son la respuesta directa e inmediata a una estimulacion de los 6rganos

sensoriales.

Esta concepcion de las sensaciones supone la relacion entre tres elementos:

Un estimulo.

Un érgano sensorial.

Una relacién sensorial.

La importancia de esta relacion para la publicidad se centra en tres aspectos:

Si no existe un estimulo, el comprador nunca se formara una idea o percepcion; para ello,

es necesario el establecimiento de politicas adecuadas de publicidad, ademas de tener el
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producto disponible en los puntos de venta. Puede que se lance al mercado un nuevo
producto con unas caracteristicas inmejorables, pero si no se le comunica al publico objetivo,

no tendra conciencia de su existencia, y no lo comprara.

Si el estimulo no se adecua a la capacidad sensitiva del individuo, no se percibira el
mensaje. La sensibilidad del individuo a un estimulo viene determinada por su capacidad
receptiva y por la intensidad del estimulo. Sirva de ejemplo la situacién extrema de anunciar
audifonos para sordos en la radio, un medio que no puede ser percibido por los clientes

potenciales del propio producto.

Si no existe una relacion sensorial, no se formara la percepcion. De ahi la importancia de

estudiar la localizacién y momento adecuado del lanzamiento de los anuncios publicitarios.

Esta es la razdn por la cual, a la hora de lanzar un spot publicitario se estudia la audiencia

que tiene cada programa, y la probabilidad de que el mensaje llegue al publico objetivo.

Conviene aclarar que la percepcion y la sensacién son conceptos distintos, cuyas

principales diferencias se recogen a continuacion:

Una sensacion no implica necesariamente que la persona se dé cuenta del origen de lo que

lo estimula sensorialmente.

Una sensacion se transforma en percepcion cuando tiene algun significado para el

individuo. Por eso es importante analizar cual es la experiencia de las personas con esas
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sensaciones, ya que la percepcién aumenta o se fortalece conforme se enriquece la experiencia

y la cultura del sujeto.

Las sensaciones no sélo se reciben a través de los cinco sentidos (vista, oido, olfato, gusto
y tacto), que funcionan de forma automatica y natural, sino que también dependen de la
cantidad de estimulo y de su naturaleza diferencial. Al hablar de la naturaleza diferencial, nos

referimos, por ejemplo al hecho de no distinguir un objeto negro en una habitacion oscura.

Por otra parte, la capacidad sensitiva viene definida por los umbrales de percepcién, es
decir, ¢a partir de qué intensidad de estimulos comenzamos a percibir algo? En tal sentido

pueden distinguirse dos umbrales, uno absoluto, y otro relativo. (Gonzales, 2010, pag. 2)

2.02.11 Videojuego

Un videojuego es una aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que, a través de
ciertos mandos o controles, permite simular experiencias en la pantalla de un televisor, una

computadora u otro dispositivo electronico.

Los videojuegos se diferencian de otras formas de entretenimiento, como ser las peliculas,
en que deben ser interactivos; en otras palabras, los usuarios deben involucrarse activamente
con el contenido. Para ello, es necesario utilizar un mando (también conocido como gamepad
0 joystick), mediante el cual se envian érdenes al dispositivo principal (un ordenador o una
consola especializada) y estas se ven reflejadas en una pantalla con el movimiento y las

acciones de los personajes. (Julian & Gardey, 2010)
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2.02.12 M.O.B.A
Multiplayer online battle arena (MOBA: Campo De Batalla Multijugador En Linea), también

conocida como Action Real-Time Strategy (ARTS: Estrategia De Accidn En Tiempo Real).

2.02.12.1 Historia del M.O.B.A

El primer m.o.b.a tal y como se conocen se llama Aeon of Strife (AOS), una modificacion
creada a partir de editores de mapas del juego StarCraft en el afio 1998. En este juego el
jugador controla una unidad (a diferencia del StarCraft que controlas varias unidades), esta
unidad llamada "héroe™ lucha en uno de los 3 carriles o lineas donde debe defender sus torres
y base (los puntos azules del mapa son las torres y el naranja la base) mientras intenta destruir

las del otro equipo, en esta version el resto del mapa no contiene nada. (van Hulst, 2015)

2.02.13 Primera persona
La cAmara en primera persona es una vista que se emplea en los videojuegos en la cual el

mundo se ve desde la perspectiva del personaje protagonista

2.02.13.1 Historia de los juegos en primera persona

Steve Colley y Howard Palmer, en 1973, trabajaban en un pequefio proyecto con la NASA:
probar, experimentar y llevar al limite a los computadores Imlac PDS-1 y PDS-4. Como
sefiala Polygon en una extensa y recomendable cronica, en medio de ese trabajo, Colley
descubrié como rotar un cubo en la pantalla, mientras Palmer caia en cuenta que podia crear

un laberinto de tres dimensiones.
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Ese fue el origen de ‘Maze War’, un videojuego lanzado en 1974 donde varios jugadores
recorren un laberinto (rotando Unicamente en movimientos de 90 grados) mientras buscan a
sus rivales para dispararles y ganar puntos por ello. Lejos de los modelos realistas de

soldados, los otros jugadores eran representados como gigantescos 0jos.

El legado de “Maze War’ incluye la primera perspectiva en tres dimensiones en primera
persona, el uso de avatares, el uso de mapas con la posicion de enemigos en tiempo real,
editores de niveles, multijugador en red local, modo observador, multijugador en internet

(desde 1986) y chat entre jugadores.

Las bases de ‘Maze War’ fueron usadas primero por los RPG que por otros FPS. El juego
estuvo disponible en computadores Imlac PDS-1, Machintosh, NeXT, Palm OS, Xerox Star y

X-Windows. (Martinez, 2015)

2.03 Fundamentacion Legal

2.03.01 Principios de los derechos humanos

El goce del grado maximo de salud que se pueda lograr es uno de los derechos
fundamentales de todo ser humano sin distincion de raza, religién, ideologia politica o

condicion econdmica o social. (Organizacon Mundial de la Salud, 2017)

El derecho a la salud para todas las personas significa que todo el mundo debe tener acceso
a los servicios de salud que necesita, cuando y donde los necesite, sin tener que hacer frente a

dificultades financieras. (Organizacén Mundial de la Salud, 2017)
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Nadie deberia enfermar o morir solo porque sea pobre o porque no pueda acceder a los

servicios de salud que necesita. (Organizacén Mundial de la Salud, 2017)

Es evidente que la salud también se ve condicionada por otros derechos humanos
fundamentales, como el acceso a agua potable y saneamiento, a alimentos nutritivos, a una
vivienda digna, a la educacién y a condiciones de trabajo seguras. (Organizacon Mundial de

la Salud, 2017)

El derecho a la salud también hace referencia al derecho que debe tener toda persona a ser
duefia de su salud y su cuerpo, y a tener acceso a informacién y a servicios de salud sexual y
reproductiva, sin ser objeto de violencia y discriminacion. (Organizacon Mundial de la Salud,

2017)

Toda persona tiene derecho a la intimidad y a ser tratada con respeto y dignidad. Nadie
debe ser sometido a experimentacion médica, a examenes médicos contra su voluntad o a

tratamiento sin consentimiento informado. (Organizacon Mundial de la Salud, 2017)

La elaboracién y la aplicacion de politicas y planes nacionales para la prevencion de la
discapacidad visual evitable siguen constituyendo la piedra angular de la accion estratégica.

(Organizacion Mundial de la Salud, 2014)

Es necesario integrar los programas de control de esas enfermedades en los sistemas
generales de prestacion de atencidn sanitaria, en todos sus niveles. (Organizacion Mundial de

la Salud, 2014)
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2.03.02 Constitucion de la Republica del Ecuador

Seccién Salud

Art. 32.- La salud es un derecho que garantiza el Estado, cuya realizaciéon se vincula al
ejercicio de otros derechos, entre ellos el derecho al agua, la alimentacion, la educacion, la
cultura fisica, el trabajo, la seguridad social, los ambientes sanos y otros que sustentan el buen

vivir.

El Estado garantizara este derecho mediante politicas econdmicas, sociales, culturales,
educativas y ambientales, el acceso permanente, oportuno y sin exclusién a programas,
acciones y servicios de promocion y atencion integral de salud, salud sexual y salud
reproductiva. La prestacion de los servicios de salud se regira por los principios de equidad,
universalidad, solidaridad, interculturalidad, calidad, eficiencia, eficacia, precaucion y

bioética, con enfoque de género y generacional. (Ministerio de Salud Publica, 2012)

Art. 4.- La autoridad sanitaria nacional es el Ministerio de Salud Publica, entidad a la que
corresponde el ejercicio de las funciones de rectoria en salud; asi como la responsabilidad de
la aplicacion, control y vigilancia del cumplimiento de esta Ley; y, las normas que dicte para

su plena vigencia seran obligatorias. (Ministerio de Salud Publica, 2012)

Art. 39.- El Estado garantizara los derechos de las jovenes y los jovenes, y promovera su
efectivo ejercicio a través de politicas y programas, instituciones y recursos que aseguren y
mantengan de modo permanente su participacion e inclusion en todos los ambitos, en

particular en los espacios del poder publico. (Ministerio de Salud Publica, 2012, pags. 21-22)

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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El Estado reconocera a las jovenes y los jovenes como actores estratégicos del desarrollo
del pais, y les garantizara la educacion, salud, vivienda, recreacion, deporte, tiempo libre,
libertad de expresion y asociacion. El Estado fomentaré su incorporacion al trabajo en
condiciones justas y dignas, con énfasis en la capacitacion, la garantia de acceso al primer
empleo y la promocion de sus habilidades de emprendimiento. (Ministerio de Salud Publica,

2012)

Art. 52.- Las personas tienen derecho a disponer de bienes y servicios de 6ptima calidad y
a elegirlos con libertad, asi como a una informacidn precisa y no engafiosa sobre su contenido

y caracteristicas. (Ministerio de Salud Publica, 2012)

La ley establecera los mecanismos de control de calidad y los procedimientos de defensa
de las consumidoras y consumidores; y las sanciones por vulneracion de estos derechos, la
reparacién e indemnizacion por deficiencias, dafios 0 mala calidad de bienes y servicios, y por
la interrupcion de los servicios publicos que no fuera ocasionada por caso fortuito o fuerza

mayor. (Ministerio de Salud Publica, 2012)

Art.74.- Las personas, comunidades, pueblos y nacionalidades tendran derecho a
beneficiarse del ambiente y de las riquezas naturales que les permitan el buen vivir.

(Ministerio de Salud Publica, 2012)

Seccion IV accion de acceso a la informacion pablica

Art. 91.- La accidén de acceso a la informacidn publica tendré por objeto garantizar el
acceso a ella cuando ha sido denegada expresa o tacitamente, o cuando la que se ha
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proporcionado no sea completa o fidedigna. Podré ser interpuesta incluso si la negativa se
sustenta en el caracter secreto, reservado, confidencial o cualquiera otra clasificacion de la
informacion. El caracter reservado de la informacion debera ser declarado con anterioridad a
la peticion, por autoridad competente y de acuerdo con la ley. (Ministerio de Salud Publica,

2012)

Art. 6.- Modelo de Atencidn. - El Plan Integral de Salud, se desarrollara con base en un
modelo de atencion, con énfasis en la atencién primaria y promocion de la salud, en procesos
continuos y coordinados de atencidn a las personas y su entorno, con mecanismos de gestion
desconcentrada, descentralizada y participativa. Se desarrollara en los ambientes familiar,
laboral y comunitario, promoviendo la interrelacion con la medicina tradicional y medicinas

alternativas. (Ministerio de Salud Publica, 2012)
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2.04 Formulacion de la hipotesis
2.04.01 Hipdtesis alternante
La capacidad visuo perceptual es la misma en jugadores habituales y no habituales que
mantengan una agudeza visual 20/20 de juegos de videos M.O.B.A 'y First Person, de la

ciudad de Quito en el periodo 2019

2.04.02 Hipotesis nula
Los jugadores habituales y van a tener una pérdida de sus capacidades visuo perceptuales

previamente adquiridas tras un exposicion menor a los videojuegos M.OB.A y First Person

2.05 Caracterizacion de variables

2.05.01 Variable dependiente

Capacidad Visuo Perceptual

Segun (Carolina & Ortiz Cuervo, 2009, pag. 16) La percepcion visual es la capacidad de
procesar los estimulos visuales con el fin de identificar lo que vemos y por tanto, comprender
el mundo en que se vive. La percepcidn visual se ha definido como una actividad altamente

compleja e integrativa que implica la compresion de lo que se ve.

Dimension: Desarrollo Perceptual

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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2.05.02 Variable independiente
Capacidad visuo perceptual
La capacidad visuo perceptual se considera en un concepto individual, debido a que no
existe ninguna estructura de tiempo que la pueda modificar o alterar ya que la mayoria de los

jugadores habituales la desarrollan mas rapido.

Dimensién: Estimulos visuales

2.06 Indicadores.
2.06.01 Variable dependiente

- Tiempo de exposicion a los videos juegos.

2.06.02 Variable independiente

- Uso prolongado de pantallas

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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CAPITULO Il METODOLOGIA

3.01 Disefio de la Investigacion
Es un proyecto de disefio metodoldgico de tipo no experimental, observacional,

correlacional y bibliogréfica.

- No experimental, a través de esta investigacion se recolectara los datos mediante una
encuesta en el cual nos servira para sacar nuestra muestra para tesis y de esta manera
saber cuanto tiempo de exposicidn tienen frente a los videos juegos y lograr una correcta
mejoria y andlisis de la capacidad visuo perceptual.

- Correlacional. En el presente estudio es correlacional cuantitativo de datos que tiene
como enfoque relacionar la capacidad Visuo Perceptual con respecto al tiempo de uso de
computador y consolas para videos juegos y esta encuesta se la realizara en el Centro
Comercial Espiral ya que tienen mayor influencia de personas dedicadas a los video
juegos

- Analitico, Se enfocara en comprobar la calidad Visuo Perceptual en jugadores habituales
y no habituales que estén expuestos mas de 2 horas a las computadoras y consolas de
videojuegos

- Bibliografica, Ya que las variables de investigacion se encuentran sustentadas en libros,

revistas, articulos cientificos, tanto fisicos como en formato digital

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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03.02 Poblacién y Muestra.
03.02.01 Poblacion y Muestra
Para esta investigacion se considerd a 100 personas de las cuales se seleccion6 a 60
personas que pasen expuestos mas de 2 horas a los videojuegos de computadoras y consolas en el
Centro Comercial Espiral, en la sala de juegos Alpha, local 88 ya que tienen mayor influencia de

personas dedicadas a los videojuegos

03.03 Criterios de Inclusion, No inclusion y Exclusion
03.03.01 Criterios de Inclusion.
e Personas adultas entre los 23 y 35 afios de edad sin excepcién de género.
e Personas que presenten visién 20/20 con correccidn y sin correccion
e Personas que permanezcan mas de 2 horas frente a los videojuegos de computadoras y

consolas

3.03.02 Criterios de no Inclusion
e Personas que no acudan al Centro Comercial Espiral

e Personas de la tercera edad

03.03.03 Criterios de Exclusion.
e Jugadores menores de 24 afos de edad y mayores de 35 afios de edad
e Personas que permanezcan menos de 2 horas frente a los videojuegos de computadoras y
consolas

e Personas que no presenten vision 20/20 con correccién y sin correccion

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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03.04 Operacionalizacion de Variables

Tabla 1 Operacionalizacion de variables

Variable
Concepto Dimensiones Indicadores Instrumentacion
Dependiente

La percepcién
visual es la capacidad
de procesar los
estimulos visuales
Capacidad con el fin de
Visuo identificar lo que Desarrollo Visuo
Encuestas
Perceptual vemos y comprender Perceptual Percepcion
en el mundo en que
se vive
La exposicion a
los videos juegos se
considera en un
concepto individual
debido a que no

existe ninguna

estructura de tiempo Encuestas
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Exposicion a que lo pueda Estimulos Uso
los Video modificar o alterar ya Visuales prolongado de
Juegos que la mayoria de los pantallas

jugadores tienen una
pérdida de nocion del

tiempo

Fuente propia: Pérez. J. (2019)

3.05 Instrumentos de investigacion
Encuestas realizadas en el Centro Comercial Espiral en la sala de juegos Alpha, local 88
3.06 Procedimientos del a investigacion

Para llevarse a cabo el procedimiento de la presente investigacion se disefié un conjunto
de normas y pasos a seguir, con el objetivo de mantener el orden durante el proceso de la
investigacion, para obtener los resultados esperados y cumplir con los objetivos planteados. Y
esto se lograra conseguir mediante las encuestas realizadas a los jugadores que pasen expuestos

mas de 2 horas en las computadoras y consolas de videojuegos
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Buscar la empresa
donde se puede realizar
la encuesta a los
jugadores de video

juegos
Ve N

~

Verificar la Seleccionar el grupo

informacion de pacientes por
entregada medio de los criterios

mediante las de inclusion y
encuestas exclusion

N J

N /

Recoleccion de datos
mediante las encuestas
realizadas a los jugadores

Figura 5 Procedimiento de la investigacion
Fuente: Basado en el estudio de campo
Elaborado por: Pérez. J. (2019)

3.07 Recoleccion de informacion

Para el estudio se recolecto 60 encuestas a jugadores habituales y no habituales que pasen

expuestos frente al computador y consolas de videojuegos en la sala de juegos Alpha, local 88

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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Capitulo IV.: Procesamiento y Analisis.
04.01 Procesamiento y analisis de los resultados obtenidos.

En el presente capitulo se realizara la agrupacion, tabulacion y descripcion de los datos que
fueron utilizados para la investigacion, posteriormente se hard el analisis comparativo

04.02 Descripcion Sociodemografica

Figura 6

T L, ok
l’g{@ayaﬁde fas|P
,\ ° o

Mariscal Sucre
Quito 170143
-0.206504,-78.495914

Figura 6 Centro Comercial Espiral de la Ciudad de Quito / Sector Centro
Fuente: (Mapa 2019)
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Figura7

ALPHA

qul(m instalacion de Juegos
ra P33 Y PS4

Venta, al

Figura 7 Alpha local 88
Fuente: (Propia)

El presente estudio se realizo en el Centro Comercial Espiral, Alpha, Local 88 localizado en
la ciudad de Quito, ubicado en el centro en la Av. Jorge Washington N20-80 y Av. Amazonas

5do piso frente a las Menestras del Negro de la Mariscal Sucre en periodo 2019- 2019.

Para la presente investigacion se escogid a sesenta personas que dedican mas de 2 horas
diarias a los videojuegos de computadoras y consola estableciendo una edad promedio entre los

23 afios y 35 afios de edad sin distincion de genero ubicados en los cybers gammig y centro

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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comercial Alpha del centro comercial La Espiral, en la siguiente lista se detalla las caracteristicas

para la obtencidn de la muestra y su respectivo estudio.

- Distincion del jugador habitual y no habitual
- Genero de los Jugadores

- Edades

- Tiempo de exposicion a los videojuegos

- Dia de mayor actividad

- Criterio para jugar

- Visuo percepcion

- Percepcion visual antes del estudio

- Desarrollo visuo perceptual después del estudio
Para el analisis de los resultados se realizara en dos partes

- La primera parte se tomara una encuesta inicial permitiendo obtener datos basicos para la
obtencion de la muestra.

- Lasegunda parte la cual constara respectivamente a la muestra ya tomada con su
respectivo analices de desarrollo visuo perceptual en el cual reportan una mejoria o

decaimiento en su visuo percepcion.
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04.02 Procesamiento y analisis de cuadros estadisticos.

Tabla 2 Rango de Jugadores habituales y no Habituales

Rango de Jugadores habituales y no Habituales

No de encuestas 60 Porcentaje Porcentaje Porcentaje
realizadas Valido acumulado

Habituales 30 50% 50% 50%

No Habituales 30 50% 50% 100%

Fuente Propia. — Pérez. J (2019)

Rango de Jugadores habituales y
no Habituales

M Habituales
No Habituales

Grafico 1 Rango de Jugadores habituales y no Habituales
Fuente Propia. — Pérez. J (2019)

Andlisis.

En este estudio se mantuvo una equidad para poder determinar los jugadores habituales y no
habituales los cuales serian parte del estudio, de donde se tomaron a 60 personas las cuales se las
dividio en dos grupos iguales dando como resultado 30 jugadores habituales con un porcentaje

del 50% y 30 jugadores no habituales dando como resultado un porcentaje del 50% y asi poder

determinar las capacidades visuoperceptual de los jugadores habituales y no habituales
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Tabla 3 Relacion de géneros

Relacion de Géneros
No de encuestas . Porcentaje Porcentaje
; 60 Porcentaje .
realizadas Valido acumulado
Masculinos 40 67% 67% 67%
Femenino 20 33% 33% 100%

Fuente Propia. — Encuestas
Elaborado por Pérez. J (2019)

Relacion de Géneros

B Masculinos

M Femenino

Grafico 2 Relacion de Géneros
Fuente Propia. — Encuestas
Elaborado por Pérez. J (2019)

Anélisis.

Teniendo en cuenta nuestros criterios de inclusion en este estudio no se discrimino el género
de los jugadores el cual podemos notar que en nimero de jugadores del género masculino es de
40 personas que presenta un porcentaje del 67%, a comparacién que en las jugadoras del genero
femeninas que es de 20 personas que da un porcentaje del 33% teniendo en cuenta el género que

predomina mas en este estudio son el género masculino
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Tabla 4 Edades

Edades

enNcSecsl,fas 60 Porcentaje Porce_n taje  Porcentaje
) Valido  acumulado

realizadas
24226 24 40% 40% 40%
27a29 23 38% 38% 78%
30a32 8 13% 13% 92%
33a35 5 8% 8% 100%

Fuente Propia. — Encuestas
Elaborado por Pérez. J (2019)

EDADES

24 a 26 27 a29 30232 m33a35

kS
o)
o)
°
o
=
&=
=

1

Titulo del eje

Grafico 3 Edades
Fuente Propia. — Encuestas
Elaborado por Pérez. J (2019)
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Andlisis.

Una vez revisadas las encuestas a 60 personas se evidencian unos rangos de edades el cual se
presentan de esta manera en el primer rango de 24 a 26 afios se encontro a 24 personas que
presentan un porcentaje del 40%, el segundo rango entre las 27 a 29 afios se encontro a 23
personas que presentan un porcentaje del 38%, tercer rango entre 30 a 32 afios se encontré a 8
personas que presentan un porcentaje del 13% y por ultimo el cuarto rango entre 33 a 35 afios en

el cual se encontro a 5 personas que presenta un porcentaje del 8%, dando una predominancia a

las edades de 24 a 26 afios

Tabla 5 Tiempo en videojuegos

Tiempo en videojuegos

No de Porcentaje  Porcentaje
encuestas 60 Porcentaje ntaj J
realizadas Valido acumulado
14218 10 17% 17% 17%
19a26 13 22% 22% 38%
283240 9 15% 15% 53%
41a45 9 15% 15% 68%
46 a 50 19 32% 32% 100%

Fuente Propia. — Encuestas
Elaborado por Pérez. J (2019)
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Tiempo de exposicion a los
videojuegos
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0% 46 a 50
1
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Grafico 4 Tiempo de exposicion a los videojuegos
Fuente Propia. — Encuestas
Elaborado por Pérez. J (2019)

Andlisis.

En esta tabla podemos evidenciar cuanto tiempo de exposicion presentan los jugadores de
videojuegos semanal se obtuvo como resultado los siguientes datos de 14 a 18 horas de
exposicion a los videojuegos encontramos a 10 jugadores con un porcentaje del 17%, de 19 a 26
horas de exposicién a los videojuegos encontramos a 13 jugadores dando un porcentaje del 22%,
de 28 a 40 horas de exposicién a los videojuegos encontramos a 9 jugadores con un porcentaje
del 15%, de 41 a 45 horas de exposicion a los videojuegos encontramos a 9 jugadores dando un
porcentaje de 15% y del 46 a 50 de exposicion a los videojuegos encontramos a 19 jugadores con

un porcentaje del 32%, con estos resultados se puede determinar que presenta una mayor

prevalencia los jugadores con una exposicion de 46 horas a 50 horas.
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Tabla 6 Dia de mayor actividad

Dia de mayor actividad

No de . )
: Porcentaje  Porcentaje

encuestas 60 Porcentaje .
- Valido acumulado

realizadas

Lunes 1 2% 2% 2%
Martes 1 2% 2% 3%
Miércoles 1 2% 2% 5%
Viernes 16 27% 27% 32%
Sabado 17 28% 28% 60%
Domingo 24 40% 40% 100%

Fuente Propia. — Encuestas
Elaborado por Pérez. J (2019)
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Tabla 7 Dia de mayor actividad
Fuente Propia. — Encuestas
Elaborado por Pérez. J (2019)

Andlisis.

Lunes

M Martes

® Miercoles

M Jueves
Viernes
Sabado

Domingo

En esta tabla se puede determinar que los dias de menor actividad son los dias lunes martes y

miércoles con un total de 3 personas con un porcentaje del 5%, los dias viernes con 16 jugadores

con un porcentaje del 27%, los sabados con 17 jugadores con un porcentaje del 28% y el dia
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domingo con 24 jugadores con un porcentaje del 40% esto indica que el dia con méas jugadores
en la semana son los dias sabado y domingo, y el dia que no presenta jugadores es el dia jueves

que presenta un porcentaje del 0%.

Explicacion de los valores obtenidos

Para poder seguir y entender claramente se hara una aclaracion de cémo se obtuvieron los
datos de los siguientes cuadros los cuales estan dados para la representacion de las capacidades
visuo perceptuales las cuales se extrajeron en dos modelos los uno antes al estudio para tener una
base de cuanto llegan a tener los jugadores habituales y no habituales y una toma después de una
semana la cual el objetivo era verificas si existe la mejoria de las capacidades visuo perceptuales,
estos dos datos fueron tomados del programa Halo V1.0 que es un programa libre creado por la
Universidad de Granada, la cual mediante su configuracion variable puedo usarcé en el presente
estudio teniendo esto presente para mejor entendimiento podemos delimitar para poder
comprender si su capacidad visuo perceptual estd comprendida como alta, media y/o baja,
ademas decir de que el valor mas alto podria ser 1.0000 y el més bajo 0.0000 el cual solo se
podria obtener sino tuviera ninguna accion mientras se realiza el test, los test esa tomado por la
limpieza del estimulo, teniendo presente que se lo dividi6 en 1.00 seg, 0.75 seg, a 0.50 y ademas

de contar con un promedio entre las tres.

Los parametros estan dados de la siguiente manera:

Alto: 0.9500 al 1.0000
Medio: 0.8000 al 0.9499
Bajo: 0 al 7.9999

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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Tabla 8 No Habituales con Velocidad de limpieza de 1.00 seg

No Habituales 1,00

Paciente 1

Paciente 2

Paciente 3

Paciente 4

Paciente 5

Paciente 6

Paciente 7

Paciente 8

Paciente 9

Paciente 10
Paciente 11
Paciente 12
Paciente 13
Paciente 14
Paciente 15
Paciente 16
Paciente 17
Paciente 18
Paciente 19
Paciente 20
Paciente 21
Paciente 22
Paciente 23
Paciente 24
Paciente 25
Paciente 26
Paciente 27
Paciente 28
Paciente 29
Paciente 30

Antes
0,9657 Alto
0,8954  Medio
0.9019 Medio
0.9433  Medio
0.9309 Alto
0.9778 Alto
0.9628 Alto
0.9377  Medio
0.9626  Medio
0.9627  Medio
0.9219  Medio
0.9310 Medio
0.9858 Alto
0.9416  Medio
0.9427  Medio
0.9466  Medio
0.9605 Alto
0.9024  Medio
0.9086  Medio
0.9042  Medio
0.9086  Medio
0.9242  Medio
0.9833 Alto
0.9652 Alto
0.9478 Medio
0.9385  Medio
0.7545 Bajo
0.9354  Medio
0.8342  Medio
0.9536 Alto

Después
1,0000 Alto
0.9626 Alto
0.9219 Medio
0.9778 Alto
0.9778 Alto
1,0000 Alto
0.9858 Alto
0.9626 Alto
1,0000 Alto
0.9858 Alto
1,0000 Alto
0.9626 Alto
1,0000 Alto
0.9778 Alto
0.9858 Alto
0.9778 Alto
0.9858 Alto
1,0000 Alto
0.9778 Alto
0.9778 Alto
0.9858 Alto
0.9858 Alto
1,0000 Alto
0.9778 Alto
0.9858 Alto
1,0000 Alto
0.9858 Alto
0.9778 Alto
0.9858 Alto
1,0000 Alto

Superacion

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

Fuente Propia. — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 9 Porcentaje de mejoria en jugadores no habituales 1.00

Porcentaje de Mejoria
Si 30 100%
No 0 0%

Fuente Propia. — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

No Habituales 1,00

Grafico 5 Porcentaje de mejoria en jugadores no habituales velocidad 1.00
Fuente Propia. — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

Andlisis

En este primer cuadro podemos ver la diferencia entre el antes y el después de 30 jugadores

no habituales donde presenta una total mejoria en esta primer test el cual tiene una velocidad de

limpieza de 1.00 seg, el cual fue el rango facil de la toma de la capacidad visuo perceptual.

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 10 No Habituales con Velocidad de limpieza de 0.75

No Habituales 0,75

Paciente 1

Paciente 2

Paciente 3

Paciente 4

Paciente 5

Paciente 6

Paciente 7

Paciente 8

Paciente 9

Paciente 10
Paciente 11
Paciente 12
Paciente 13
Paciente 14
Paciente 15
Paciente 16
Paciente 17
Paciente 18
Paciente 19
Paciente 20
Paciente 21
Paciente 22
Paciente 23
Paciente 24
Paciente 25
Paciente 26
Paciente 27
Paciente 28
Paciente 29
Paciente 30

Antes
0,9526 Alto
0,8845 Medio
0,8619 Medio
0,9033 Medio
0,8809 Medio
0,9078 Medio
0,9228 Medio
0,8977 Medio
0,9326 Medio
0,9227 Medio
0,8719 Medio
0,9010 Medio
0,9658 Alto
0,9016 Medio
0,9027 Medio
0,9066 Medio
0,9205 Medio
0,8824 Medio
0,8886 Medio
0,8842 Medio
0,9086 Medio
0,8942 Medio
0,9433 Medio
0,9552 Alto
0,9078 Medio
0,9085 Medio
0,7345 Bajo
0,9154  Medio
0,8749 Medio
0,8142 Medio

Después
0,9898 Alto
0,9483 Medio
0,9065 Medio
0,9648 Alto
0,9694 Alto
0,9848 Alto
0,9648 Alto
0,9484 Medio
0,9848 Alto
0,9684 Alto
0,9859 Alto
0,9548 Alto
0,9958 Alto
0,9648 Alto
0,9784 Alto
0,9648 Alto
0,9684 Alto
0,9848 Alto
0,9648 Alto
0,9659 Alto
0,9736 Alto
0,9864 Alto
0,9868 Alto
0,9584 Alto
0,9687 Alto
0,9848 Alto
0,9784 Alto
0,9626 Alto
0,9681 Alto
0,9926 Alto

Superacion

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

Fuente Propia. — Halo V1.0

Elaborado por Pérez. J (2019)

M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 11 Porcentaje de mejoria en jugadores no habituales 0.75

Porcentaje de Mejoria
Si 30 100%
No 0 0%

Fuente Propia. — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

No Habituales 0,75

100%

Grafico 6 Porcentaje de mejoria en jugadores no habituales 0.75
Fuente. - Halo V1.0
Elaborado por. — Pérez, J (2019)
Andlisis
En este segundo cuadro podemos ver la diferencia entre el antes y el después de 30 jugadores

no habituales donde presenta una total mejoria en este test el cual tiene una velocidad de

limpieza de 0.75 seg, el cual fue el rango medio de la toma de la capacidad visuo perceptual.

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 12 No Habituales con Velocidad de limpieza de 0.50

No Habituales 0,50

Paciente 1

Paciente 2

Paciente 3

Paciente 4

Paciente 5

Paciente 6

Paciente 7

Paciente 8

Paciente 9

Paciente 10
Paciente 11
Paciente 12
Paciente 13
Paciente 14
Paciente 15
Paciente 16
Paciente 17
Paciente 18
Paciente 19
Paciente 20
Paciente 21
Paciente 22
Paciente 23
Paciente 24
Paciente 25
Paciente 26
Paciente 27
Paciente 28
Paciente 29
Paciente 30

Antes
0,9458 Medio
0,8756 Medio
0,8356 Medio
0,8862 Medio
0,8765 Medio
0,8926 Medio
0,9068 Medio
0,8826 Medio
0,9189 Medio
0,9178 Medio
0,8519 Medio
0,8856 Medio
0,9492 Medio
0,8868 Medio
0,8759 Medio
0,8867 Medio
0,9057 Medio
0,8659 Medio
0,8648 Medio
0,8659 Medio
0,8946 Medio
0,8679 Medio
0,9258 Medio
0,9384  Medio
0,8878 Medio
0,8895 Medio
0,7045 Bajo
0,8925 Medio
0,8648 Medio
0,7948 Bajo

Después
0,9648 Alto
0,9284 Medio
0,8848 Medio
0,9485 Medio
0,9584 Alto
0,9684 Alto
0,9481 Medio
0,9256 Medio
0,9648 Alto
0,9482 Medio
0,9648 Alto
0,9384 Medio
0,9845 Alto
0,9486 Medio
0,9641 Alto
0,9485 Medio
0,9568 Alto
0,9784 Alto
0,9489 Medio
0,9487 Medio
0,9584 Alto
0,9684 Alto
0,9748 Alto
0,9348 Medio
0,9478 Medio
0,9684 Alto
0,9648 Alto
0,9562 Alto
0,9486 Medio
0,9785 Alto

Superacion

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
No
Si
Si
Si
Si
Si
Si

Fuente Propia. — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 13 Porcentaje de mejoria en jugadores no habituales 0.50

Porcentaje de Mejoria
Si 29 97%
No 1 3%

Fuente Propia. — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

No Habituales 0,50

Grafico 7 Porcentaje de mejoria en jugadores no habituales 0.50
Fuente. - Halo V1.0
Elaborado por. — Pérez, J (2019)
Anélisis
En este tercer cuadro podemos ver la diferencia entre el antes y el después de 30 jugadores no
habituales donde presenta una 97% mejoria 0 29 jugadores que si se superaron 'y un 3% o 1

jugador que no lo logro, en este test el cual tiene una velocidad de limpieza de 0.50 seg, el cual

fue el rango mas dificil de la toma de la capacidad visuo perceptual.

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 14 Promedio No Habituales

No Habituales Promedio

Paciente 1

Paciente 2

Paciente 3

Paciente 4

Paciente 5

Paciente 6

Paciente 7

Paciente 8

Paciente 9

Paciente 10
Paciente 11
Paciente 12
Paciente 13
Paciente 14
Paciente 15
Paciente 16
Paciente 17
Paciente 18
Paciente 19
Paciente 20
Paciente 21
Paciente 22
Paciente 23
Paciente 24
Paciente 25
Paciente 26
Paciente 27
Paciente 28
Paciente 29
Paciente 30

Antes
0,9657 Alto
0,8954 Medio
0,8356 Medio
0,8862 Medio
0,8765 Medio
0,8926 Medio
0,9068 Medio
0,8826 Medio
0,9189 Medio
0,9178 Medio
0,8519 Medio
0,8856 Medio
0,9492 Medio
0,8868 Medio
0,8759 Medio
0,8867 Medio
0,9057 Medio
0,8659 Medio
0,8648 Medio
0,8659 Medio
0,8946 Medio
0,8679 Medio
0,9258 Medio
0,9384  Medio
0,8878 Medio
0,8895 Medio
0,7045 Bajo
0,8925 Medio
0,8648 Medio
0,7948 Bajo

Después
0,9849 Alto
0,9384 Medio
0,8957 Medio
0,9567 Alto
0,9639 Alto
0,9844 Alto
0,9565 Alto
0,9370 Medio
0,9832 Alto
0,9583 Alto
0,9836 Alto
0,9466 Medio
0,9934 Alto
0,9567 Alto
0,9713 Alto
0,9567 Alto
0,9626 Alto
0,9877 Alto
0,9569 Alto
0,9573 Alto
0,9660 Alto
0,9774 Alto
0,9872 Alto
0,9466 Medio
0,9583 Alto
0,9844 Alto
0,9716 Alto
0,9594 Alto
0,9584 Alto
0,9904 Alto

Superacion

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

Fuente Propia. — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 15 Porcentaje de mejoria Promedio jugadores no Habituales

Porcentaje de Mejoria
Si 30 100%
No 0 0%

Fuente Propia. — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

No Habituales Promedio

Grafico 8 Porcentaje de mejoria Promedio jugadores no Habituales
Fuente. — Halo V1.0
Elaborado por. — Pérez, J (2019)
Andlisis

En el promedio de los jugadores no habituales podemos notar que existe una mejoria total de
todo este grupo de participantes en cual a pesar de que en la tabla de 0.50 de velocidad existio

una persona que no la pudo superar aun asi en el aspecto general si lo pudo hacer.

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 16 Habituales con Velocidad de limpieza de 1.00

Habituales 1,00

Paciente 1

Paciente 2

Paciente 3

Paciente 4

Paciente 5

Paciente 6

Paciente 7

Paciente 8

Paciente 9

Paciente 10
Paciente 11
Paciente 12
Paciente 13
Paciente 14
Paciente 15
Paciente 16
Paciente 17
Paciente 18
Paciente 19
Paciente 20
Paciente 21
Paciente 22
Paciente 23
Paciente 24
Paciente 25
Paciente 26
Paciente 27
Paciente 28
Paciente 29
Paciente 30

Antes

0.9631
0,9945
0,9519
0,9433
0,9367
0,9778
0,9868
0,9867
0,9756
0,9827
1,0000
0,9610
0,9845
0,9858
0,9676
0,9827
1,0000
0,9605
0,9724
0,9886
0,9864
0,9846
0,9842
0,9833
0,9852
0,9878
0,9885
1,0000
0,9849
0,9642

Alto
Alto
Alto
Medio
Medio
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto

Después
0.9945  Alto
1,0000  Alto
1,0000  Alto
0.9845  Alto
1,0000  Alto
0.9945  Alto
1,0000  Alto
0.9236  Alto
0.9642  Alto
1,0000  Alto
1,0000  Alto
0.9236  Alto
0.9642  Alto
0.9945  Alto
1,0000  Alto
0.9642  Alto
0.9642  Alto
1,0000  Alto
0.9945  Alto
1,0000  Alto
0.9642  Alto
1,0000  Alto
0.9945  Alto
0.9845  Alto
0.9642  Alto
1,0000  Alto
0.9945  Alto
1,0000  Alto
1,0000  Alto
0.9845  Alto

Superacion
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

Fuente Propia. — Halo V1.0

Elaborado por Pérez. J (2019)

M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 17 Porcentaje de mejoria de jugadores habituales 1.00

Porcentaje de Mejoria
Si 30 100%
No 0 0%

Fuente Propia. — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

Habituales

Figura 16 — Capacidad visuo perceptual en jugadores habituales con velocidad 1.00
Fuente. - Propia
Elaborado por. — Pérez, J (2019)

Analisis
En la primera tabla de los jugadores habituales podemos notar que se mantienen su grado de

que todos cumplen la mejoria la cual se mantiene en rangos mayores que los jugadores no

habituales con los 30 jugadores.

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 18 Habituales con Velocidad de limpieza de 0.75

Habituales 0,75

Paciente 1

Paciente 2

Paciente 3

Paciente 4

Paciente 5

Paciente 6

Paciente 7

Paciente 8

Paciente 9

Paciente 10
Paciente 11
Paciente 12
Paciente 13
Paciente 14
Paciente 15
Paciente 16
Paciente 17
Paciente 18
Paciente 19
Paciente 20
Paciente 21
Paciente 22
Paciente 23
Paciente 24
Paciente 25
Paciente 26
Paciente 27
Paciente 28
Paciente 29
Paciente 30

Antes
0,9586 Alto
0,9856 Alto
0,9459 Medio
0,9384 Medio
0,9278 Medio
0,9689 Alto
0,9784 Alto
0,9758 Alto
0,9689 Alto
0,9781 Alto
0,9942 Alto
0,9578 Alto
0,9784 Alto
0,9794 Alto
0,9584 Alto
0,9758 Alto
0,9926 Alto
0,9584 Alto
0,9628 Alto
0,9756 Alto
0,9735 Alto
0,9768 Alto
0,9784 Alto
0,9451 Medio
0,9762 Alto
0,9745 Alto
0,9762 Alto
0,9929 Alto
0,9751 Alto
0,9578 Alto

Después
0,9879 Alto
0,9929 Alto
0,9929 Alto
0.9845 Alto
0,9929 Alto
0.9845 Alto
0,9929 Alto
0,9018 Medio
0,9584 Alto
0,9929 Alto
0,9929 Alto
0,9078 Medio
0,9848 Alto
0.9845 Alto
0,9929 Alto
0,9584 Alto
0,9584 Alto
0,9929 Alto
0,9875 Alto
0,9929 Alto
0,9684 Alto
0,9929 Alto
0.9845 Alto
0,9674 Alto
0,9845 Alto
0,9929 Alto
0.9845 Alto
0,9929 Alto
0,9929 Alto
0,9784 Alto

Superacion

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
No
No
Si
No
No
Si
Si
Si
No
No
Si
Si
Si
No
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

Elaborado por Pérez. J (2019)

Fuente — Halo V1.0

M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 19 Porcentaje de mejoria de jugadores habituales 0.75

0%

Andlisis

Porcentaje de Mejoria
Si 23 77%
No 7 23%

Fuente — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

Habituales 0,75

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Grafico 9 Porcentaje de mejoria de jugadores habituales 0.75
Fuente — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

En este segundo test a los jugadores habituales podemos ver como 23 jugadores o el 77% de

ellos si han logrado su mejoria 'y 7 jugadores o el 23% no logro superar el test debido al

incumplimiento de las normas dadas por el examinador.

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos

M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 20 Habituales con Velocidad de limpieza de 0.50

Habituales 0,50

Paciente 1

Paciente 2

Paciente 3

Paciente 4

Paciente 5

Paciente 6

Paciente 7

Paciente 8

Paciente 9

Paciente 10
Paciente 11
Paciente 12
Paciente 13
Paciente 14
Paciente 15
Paciente 16
Paciente 17
Paciente 18
Paciente 19
Paciente 20
Paciente 21
Paciente 22
Paciente 23
Paciente 24
Paciente 25
Paciente 26
Paciente 27
Paciente 28
Paciente 29
Paciente 30

Antes
0,9456 Medio
0,9784 Alto
0,9356 Medio
0,9145 Medio
0,9026 Medio
0,9481 Medio
0,9624 Alto
0,9684 Alto
0,9562 Alto
0,9615 Alto
0,9795 Alto
0,9481 Medio
0,9594 Alto
0,9581 Alto
0,9378 Medio
0,9582 Alto
0,9846 Alto
0,9381 Medio
0,9462 Medio
0,9584 Alto
0,9562 Alto
0,9548 Alto
0,9682 Alto
0,9326 Medio
0,9584 Alto
0,9564 Alto
0,9587 Alto
0,9898 Alto
0,9684 Alto
0,9378 Medio

Después
0,9784 Alto
0,9852 Alto
0,9845 Alto
0,9684 Alto
0,9758 Alto
0,9648 Alto
0,9784 Alto
0,8859 Medio
0,9384 Medio
0,9895 Alto
0,9768 Alto
0,8826 Medio
0,9684 Alto
0,9648 Alto
0,9751 Alto
0,9326 Medio
0,9368 Medio
0,9759 Alto
0,9684 Alto
0,9857 Alto
0,9487 Medio
0,9784 Alto
0,9684 Alto
0,9584 Alto
0,9848 Alto
0,9843 Alto
0,9685 Alto
0,9875 Alto
0,9835 Alto
0,9578 Alto

Superacion

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
No
No
Si
No
No
Si
Si
Si
No
No
Si
Si
Si
No
Si
Si
Si
Si
Si
Si
No
Si
Si

Elaborado por Pérez. J (2019)

Fuente — Halo V1.0

M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 21 Porcentaje de mejoria de jugadores habituales 0.50

Porcentaje de Mejoria

Si 22 73%
No 8 27%

Fuente — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

Habituales 0,50

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Andlisis

En este tercer test a los jugadores habituales podemos ver como 22 jugadores o el 73% de

ellos si han logrado su mejoria y 8 jugadores o el 27% no logro superar el test debido al

incumplimiento de las normas dadas por el examinador.

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos

M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 22 Promedio jugadores Habituales

Habituales Promedio

Paciente 1

Paciente 2

Paciente 3

Paciente 4

Paciente 5

Paciente 6

Paciente 7

Paciente 8

Paciente 9

Paciente 10
Paciente 11
Paciente 12
Paciente 13
Paciente 14
Paciente 15
Paciente 16
Paciente 17
Paciente 18
Paciente 19
Paciente 20
Paciente 21
Paciente 22
Paciente 23
Paciente 24
Paciente 25
Paciente 26
Paciente 27
Paciente 28
Paciente 29
Paciente 30

Antes
0,9521 Alto
0,9820 Alto
0,9408 Medio
0,9265 Medio
0,9152 Medio
0,9585 Alto
0,9704 Alto
0,9721 Alto
0,9626 Alto
0,9698 Alto
0,9912 Alto
0,9530 Alto
0,9689 Alto
0,9688 Alto
0,9481 Medio
0,9670 Alto
0,9924 Alto
0,9483 Medio
0,9545 Alto
0,9670 Alto
0,9649 Alto
0,9658 Alto
0,9733 Alto
0,9389 Medio
0,9673 Alto
0,9655 Alto
0,9675 Alto
0,9942 Alto
0,9718 Alto
0,9478 Medio

Después
0,9832 Alto
0,9927 Alto
0,9925 Alto
0,9684 Alto
0,9896 Alto
0,9648 Alto
0,9904 Alto
0,8939 Medio
0,9484 Medio
0,9941 Alto
0,9899 Alto
0,8952 Medio
0,9766 Alto
0,9648 Alto
0,9893 Alto
0,9455 Medio
0,9476 Medio
0,9896 Alto
0,9780 Alto
0,9929 Alto
0,9586 Alto
0,9904 Alto
0,9684 Alto
0,9629 Alto
0,9847 Alto
0,9924 Alto
0,9685 Alto
0,9935 Alto
0,9921 Alto
0,9681 Alto

Superacion

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
No
No
Si
No
No
Si
No
Si
No
No
Si
Si
Si
No
Si
No
Si
Si
Si
Si
No
Si
Si

Elaborado por Pérez. J (2019)

Fuente — Halo V1.0

M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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Tabla 23 Porcentaje de mejoria Promedio jugadores Habituales

Porcentaje de Mejoria
Si 20 67%
No 10 33%
Fuente — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)

Habituales Promedio

10% 20% 30% 40% 50% 60%

Grafico 10 Porcentaje de mejoria Promedio jugadores Habituales
Fuente — Halo V1.0
Elaborado por Pérez. J (2019)
Anélisis
El este altimo cuadro podemos ver que el darnos cuenta que por la falta de cumplimiento de
los parametros podemos dar cuenta de como 10 jugadores o el 33% no pudo superar sus
parametros anterior ya que mencionaron que se sometieron a una sobre exposicién a los

videojuegos, al contrario de los 20% 0 67% los cuales si cumplieron las normas estipuladas y asi

ver una mejoria en ss capacidades visuo perceptuales

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
M.O.B.Ay First Person, de la ciudad de Quito, en el periodo 2019.”
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APITULO V PROPUESTA

5.01 Antecedentes

En la investigacion realizada sobre el Estudio comparativo de la capacidad visuo
perceptual en jugadores habituales y no habituales de video juegos M.O.B.A y First Person, de la
Ciudad de Quito en el periodo 2019 se logré comparar el desarrollo visuo perceptual de los
jugadores habituales y no habituales en la cual se pudo determinar que una cantidad de jugadores
aumenta su capacidad visuo perceptual dependiendo de la informacion que tenga mediante los

video juegos

El desarrollo de una guia informativa seria éptima para ayudar a un desarrollo adecuado
de las capacidades visuo perceptuales y la memoria, de los jugadores habituales y no habituales
de los videojuegos M.O.B.A y First person y de los juegos en general.

Con la guia informativa intenta llegar de una manera oportuna sobre las consecuencias y
beneficios que tiene estar frente a los videojuegos durante un tiempo prolongado ya que pueden
presentar algin problema en su confort visual, y cuales son las ventajas en sus capacidades visuo

perceptuales cuando lo usan de una manera controlada.

05.02 Justificacion
Parte de nuestra propuesta es elaborar una guia informativa que va hacer una ayuda para

los jugadores habituales y no habituales de los videojuegos M.O.B.A y First person ya que de
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esta manera podran mejorar sus capacidades visuales y visuo perceptuales ademas de su
memoria visual y de esta manera explicar cuéles son los beneficios de estos videojuegos con un
tiempo moderado y asi no provocar alteraciones adyacentes al consumo excesivo de estos

videojuegos

Esta guia informativa sera entregada en forma digital ya que de esta manera se puede
introducir en alguna pagina web y en programas y asi lograr llegar a mas personas sobre el uso
de los videos juegos

05.03 Descripcion.

Esta guia informativa servira de apoyo a la poblacion en general y mucho mas a los
jugadores habituales y no habituales sobre las alteraciones visuo perceptuales y molestias
visuales que pueden presentar sobre el uso excesivo de los videojuegos en computadoras y en
consolas, y de esta manera logar concientizar a los jugadores y a sus familiares sobre los

beneficios y las desventajas que tiene el uso de los videojuegos

Esta guia informativa sera repartida en todos los centros de videojuegos que se
encuentran en el Centro Comercial Espiral ya que ahi encontramos mayor influencia de personas
dedicadas a los videojuegos y facilitarles informacion para que ellos puedan concienticen los

beneficios y las desventajas que tienen los videojuegos
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Esta guia informativa también seré entregada en forma digital ya que de esta manera se
puede introducir en alguna pégina web y en programas y de esta manera lograr llegar a mas
personas sobre el uso de los videos juegos y a las personas en general

05.04 Formulacion de la propuesta.
- Titulo

- Capacidad Visuo Perceptual

- Beneficios

- Desventajas

- Recomendaciones
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Capitulo VI: Aspectos administrativos

6.01 Recursos
Durante el desarrollo de la presente investigacion, los recursos y materiales que se

emplearon para la elaboracion de las encuestas fueron

6.01.1 Recursos Técnicos

- Encuestas

- Computadora

- Internet

6.01.2 Recursos Humanos

- Autor del Proyecto

- Tutor

- Lector

- Propietario del lugar de la investigacion

- Jugadores de videojuegos para realizar la encuesta

6.01.03 Recursos Financieros

- Transporte

- Copias

- Impresiones

- Alimentacion

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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6.02 Presupuesto

Tabla 24.- Egresos

ITEM CANTIDAD VALOR TOTAL
UNITARIO

Movilizacion 1 80,00 80,00
Alimentacion 1 40,00 40,00
Imprevistos 1 30,00 30,00
Copias B/N 100 0,05 5,00
Impresiones 100 0,10 10.00

Proceso de Titulacion 1 815,52 815,52

TOTAL 980.52
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6.03 Cronograma
Tabla 25 Cronograma de actividades
TIEMPO DE DURACION
Ti S
iempo 3 ° o 2 g g
S 5 E S o 2
> {@)) )
iy 2 = - < =1 o]
Actividad »
2|3 2(3|4/1|2|3|4(1|2(3|4|1|2(3|4|1|2|3|4

Aprobacién del
formulario

Capitulo 1 “El Problema”

Capitulo 2 “Marco
Teorico”

Capitulo 3
“Metodologia”

Capitulo 4
“Procesamiento y
analisis”

Capitulo 5 “Propuesta”

Capitulo 6 “Aspectos
Administrativos”

Capitulo 7 “Conclusiones
y Recomendaciones”

Revisiéon Urkund
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CAPITULO VII

CONCLUCIONES Y RECOMENDACIONES

07.01 Conclusiones

e En la culminacién del estudio de investigacion que se llevé a acabo se puedo demostrar
que:

e Con el presente estudio se logré comprobar que el uso excesivo de videojuegos ha hecho
que se pierdan la nocion del tiempo, que puedan socializar con las demas personas y que
tengan una adiccion por el videojuego

e Se puede concluir que el uso prolongado de los videojuegos ha hecho que los jugadores
presenten perdida de su confort visual

e Se demostrd que la mejoria de la capacidad Visuo Perceptual es real siempre y cuando no
exista un exceso a los video juegos M.O.B.A y First person debido a esto podemos tener
un desarrollo adecuado para las capacidades de nuestro entorno

e Se concluye que una tutela adecuada de los padres a tempranas edades puede ayudar a los

infantes a tener un mejor conocimiento y desempefio en el &mbito educativo

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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e En este trabajo de estudio ayuda a los padres a guiar adecuadamente a sus hijos que el
uso excesivo de los videos juegos haria dafio porque tendrian una percepcion
distorsionada de la realidad.

e Se demostrd que la prevalencia de género mas afectado en los videojuegos fueron los del

género masculino debido a que tienen una mayor indole social en su entorno

07.02 Recomendaciones

Se recomienda informar sobre los beneficios y desventajas del uso de los videojuegos
tanto en el ambito educativo como personal por ende se pretende realizar campafas de
concientizacion sobre el desarrollo de las capacidades Visuo Perceptuales en institutos
educativos.

e Promover el uso adecuado de los videojuegos y de esta manera no presentar molestias o
alteraciones visuales.

e Se sugiere realizar un estudio en jugadores habituales y no habituales de videojuegos
alargando el rango de edad

e Se aconseja tener una buena distancia y posicion adecuada para los jugadores habituales
y no habituales de videojuegos para asi poder evitar algun tipo de problema no relaciona

con la Capacidad Visuo Perceptual

“Estudio comparativo de la capacidad visuo perceptual, en jugadores habituales y no habituales de video juegos
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e Implementar Consejos de proteccion visual frente al computador y a las consolas de

videojuegos y asi tener un buen Confort visual.
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Anexo 1 Formato encuesta

En [ sigulente encuesta se pretende analizar los resultados de las siguientes preguntas para la

Invmstigachin,

Institute Tecnolagico Superior Cordillera.
Estudio de Investigacidn.
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Anexo 2

Anexo 3
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Anexo 4
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Anexo 6

Anexo 7
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Anexo 8 Implementacion de la Guia informativa

Capacidad Visuo Perc

https://joseperezB66_ wixsite. com/visuopercepcion

T
9]
5]
=]
m
w

Dominic: deaconectado Plan de sitio web: Gratis Casilla de correo: desconectada Plan de Ascend: Gratis

Anexo 9 Implementacion de la Guia informativa

Capacidad
Visuo

Perceptual e

4 We'llreply as soon as we can

~ % = B 11:56
L0 O M M & L xB|/Mm v & @ ®maWE e B
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Anexo 10: Cddigo QR de la web de la guia
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Quito, 19 de Octubre del 2019

Sefiores:
INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR CORDILLERA

Presente.

De mi consideracion:

He una carta de presentacion de Su institucion para la realizacion de un tema de
Investigacion del Sefior estudiante José Vicente Pérez Chile, el cual eh leido el tema que el
sefior va a realizar en su investigacion y es de mi consentimiento aprobar que el sefior
disponga de las instalaciones para su estudio, siempre y cuando el estudiante no incumpla
Con ninguna alteracion a las instalaciones

Mediante la disposicion le deseo suerte y éxito en el trabajo a desempefiar del sefior
José Pérez

Es todo lo que puedo decir en honor a la verdad.

Atentamente.

ando Erazo Ortega
Gerente Propietario
Local No 88, Alpha CC. Caracol
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Urkund Analysis Result

Analysed Document: Tesis Corregida 1.0.docx (D57341296)
Submitted: 21/10/2019 6:54:00

Submitted By: jose_perez_666@hotmail.com
Significance: 9%

Sources included in the report:

D-CYE_TEMA 1 .pdf (D55265715)
https://es.wikipedia.org/wiki/Primera_persona_(videojuegos)
https://alimentacionescolar.compraspublicas.gob.ec/marcolegal.html
https://docplayer.es/amp/16644980-Percepcion-visual-jordi-alberich-david-gomez-fontanills-
alba-ferrer-franquesa-pid_00191345.html

https://www.exabyteinformatica.com/uoc/Disseny_grafic/Diseno_grafico/Diseno_grafico_
(Modulo_1).pdf
Instances where selected sources appear:
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