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RESUMEN EJECUTIVO.

El uso de la proteccion ocular es muy indispensable hoy en dia, en la
actualidad vivimos en un ambiente tecnoldgico que ha sacado ventaja de los
servicios que pueden ofrecer los aparatos tecnoldgicos, sin embargo también el
abuso de estos ha generado molestias y alteraciones en la salud visual, como ejemplo
tenemos los videojuegos ya que son servicios que ayudan al entretenimiento de la
poblacion especialmente joven, la constate evolucién que han tenido en los Gltimos
afios se ha producido una adiccion provocado que las personas descuiden sus
obligaciones incluso su salud visual; por tal motivo con los avances tecnoldgicos
generados se pretende una comparativa de los tratamientos y filtros oftalmicos
modernos y convencionales que ayuden a las personas que dedican mucho tiempo a
los videojuegos obteniendo un equilibrio entre el confort visual y la calidad 6ptica

que estos tratamientos generen.
Objetivo.

Los tratamientos y filtros convencionales pueden ofrecer la misma
calidad oOptica y confort visual que los filtros de nueva generacion a la exposicion de

los videojuegos de alta resolucion emitidos por pantallas de computadoras.

Metodologia.

En el estudio de investigacion de tipo descriptivo no experimental, se
recolectara los datos por medio de encuestas ya estas permitiran la obtencion de la
muestra, por medio de las historias clinicas a desarrollar se determinara el tipo de
tratamientos y filtros en los lentes a utilizar permitiendo conocer la efectividad de

cada tratamiento asignado a las personas, para esto se realizara una segunda encuesta
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que permitira conocer de manera subjetiva la eficiencia de los tratamientos y filtros

convencionales frente a los de Gltima generacion.

Conclusiones.

En el presente estudio los datos obtenidos revelo que la mayoria de los
pacientes reporto un equilibrio entre el confort visual y la calidad optica que los
tratamientos generaron, dando asi que los tratamientos convencionales como el
antirreflejo normal, la combinacion del filtro tinturado y el antirreflejo normal
ofrecieron una buena estabilidad visual al igual que el nuevo tratamiento moderno
del antirreflejo de filtro azul que cuenta con mejores especificaciones evitando el
paso de la luz azul, sin embargo el filtro tinturado por si solo no es capaz de tener un
rendimiento eficaz frente a la proteccion visual a los videojuegos; aun asi con todos
estos tratamientos y filtros que se asigno a la muestra del estudio el uso excesivo de
los videojuegos y la adiccion generada se evidencio una leve disminucion de
molestas visuales predominado el ardor ocular sigue siendo predominante; al final
podemos decir que por mas lentes de proteccion que se usen el abuso a la tecnologia

va a seguir afectando a la salud visual.
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ABSTRAC.

The use of eye protection is very essential today, we currently live in a
technological environment that has taken advantage of the services that can offer
technological devices, however also the abuse of these has generated discomfort and
alterations in visual health, as an example we have video games as they are services
that help entertainment for the especially young population, the constant evolution
that have had in recent years has led to an addiction that people neglect their
obligations even their visual health; For this reason, the technological advances
generated are intended to compare modern and conventional ophthalmic treatments
and filters that help people who devote a lot of time to video games, obtaining a
balance between visual comfort and the optical quality that these treatments

generate.

Objective.

Conventional treatments and filters can offer the same optical quality and
visual comfort as new-generation filters to expose high-resolution video games

emitted by computer screens.

Methodology.

In the non-experimental descriptive type research study, the data will be
collected by means of surveys that will allow the obtaining of the sample, by means
of the clinical histories to be developed, the type of treatments and filters in the
lenses to be used will be determined, allowing to know the effectiveness of each

treatment assigned to the people, for this a second survey will be carried out that will
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allow to know in a subjective way the efficiency of the conventional treatments and

filters as opposed to those of last generation.

Conclusions.

In the present study the data obtained revealed that the majority of
patients reported a balance between visual comfort and the optical quality that the
treatments generated, thus giving that the conventional treatments as the normal anti-
reflection, the combination of the tinted filter and the normal anti-reflection offered a
good visual stability as well as the new modern treatment of the blue filter anti-
reflection that has better specifications avoiding the passage of blue light, however
the tinted filter alone is not able to have an effective performance against the visual
protection to video games; Even so with all these treatments and filters that was
assigned to the study sample the excessive use of video games and the addiction
generated showed a slight decrease in visual disturbances predominantly the burning
eye continues to be predominant, in the end we can say that for more protective

lenses that are used the abuse of technology will continue to affect visual health.
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Capitulo I: EIl Problema.

1.01 Planteamiento del Problema

Los videojuegos son una gran atraccion para las personas entre los 15 afios
y aproximadamente los 35 afios de edad, debido al entretenimiento que estos ofrecen
asi mismo la evolucion del sector tecnoldgico hace capas el alcance que tiene la
poblacidn a estos, tomando en cuenta los monitores o pantallas donde se proyectan
este tipo de juegos electronicos , el ser humano se ha expuesto a la radiacién que
emiten estos monitores pues debido a que estos transmiten cierto tipo de longitudes
de onda que pasan directo a las estructuras del ojo hasta llegar a los fotorreceptores,
dando una exposicién prolongada a diferentes tipos de radiacién del espectro
electromagnético, asi lo afirma. (Cayado, 2014) EIl ojo esta expuesto a todas las
formas de radiacion electromagnética, pero solo aquellas longitudes absorbidas por

los fotopigmentos de la retina se denominan “luz visible”.

Mediante la exposicion de la radiacion electromagnética a las estructuras
oculares estas pueden generar diversos problemas de salud visual, afectando al
confort del estado visual y en el peor de los casos produciendo alteraciones
patologicas. “La radiacion ultravioleta puede producir dafios sobre conjuntiva,

cornea, cristalino y retina.” (Rodriguez, 2010)

Al dia de hoy las empresas fabricantes de diversos tipos de pantallas han
tomado acciones en sus nuevos productos desarrollando nuevos paneles que ayuden
a disminuir los efectos que se produce al estar expuesto por mucho tiempo a la
radiacion electromagnética que emiten las pantallas, aunque han mejorado su

tecnologia estos siguen emitiendo una pequefia cantidad de radiacion por el espectro
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de luz visible de color azul con una frecuencia de (450 — 495nm) al que el ojo
humano puede receptar de 380nm a 780nm, dichas frecuencias mientras mas altas
mas radiacion va emitir y le ojo humano con su recepcion de luz no significa que

puede tolerar toda esa radiacion.

Por la exposicion a la radiacion tecnoldgica se han implementado filtros de
proteccion que han ido mejorando a la par con la tecnologia, asi podemos encontrar
filtros como el tinturado, antirreflejo convencional, transitions, polarizado y los
nuevos filtros antirreflejo que bloquean la luz azul. “Un filtro oftalmico es todo aquel
que permite la transmision de luz de un lente y que a la vez elimina la radiacion

dafiina, ya sea por medio de reflexion o absorcion.” (Garcia C. , 2014, pag. 2)

En la actualidad los desarrolladores de los video juegos han introducido
texturas mas realistas y condiciones de luz que muy alternantes que pueden pasar de
oscuro a claro muy rapidamente, los fotoreceptores no se acostumbran rapidamente a
estos cambios de luz, si a esto le agregamos la oclusién ambiental en el que se
encuentra el sujeto, al pasar de un ambiente oscuro a uno claro la persona
inmediatamente sentird molestias por los destellos de luz que emiten los video

juegos.

Es por eso que mediante estos desarrollos que se han presentado en los ultimos afios

me lleva a realizar las siguientes preguntas.

¢ Es efectivo el uso de lentes oftalmicos convencionales al estar en contacto

con pantallas expuestas a los videojuegos?
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¢ Los filtros oftalmicos de nueva generacion reduce la sensacion de sintomas
que pueda presentar las personas que permanecen frente a una pantalla de

computador por mucho tiempo?

¢Qué relacion tienen los filtros convencionales con los de nueva generacion
en la proteccidn y satisfaccion de cada usuario al mantener su agudeza visual sin

cambios?

1.02 Formulacion del Problema.
¢Los tratamientos y filtros convencionales pueden ofrecer la misma calidad
Optica y confort visual que los filtros de nueva generacion a la exposicién de los

videojuegos de alta resolucion emitidos por pantallas de computadoras?

1.03 Objetivo General.

- Comparar los filtros oftalmicos convencionales contra los de nueva

generacion frente a la exposicion de pantallas de videojuegos.

1.04 Objetivo Especifico.
- ldentificar y analizar las condiciones luminicas y sintomatologia si presentan
mediante encuestas.

- Realizar un examen de diagnostico inicial del estado visual de cada persona,
distinguir si utilizan lentes con filtros oftalmicos.
- Evaluar el estado visual con cambios de diferentes filtros oftalmol6gicos de
ultima generacion y filtros convencionales.
- Implementar banners informativos sobre el uso excesivo de los videojuegos

sin una adecuada proteccion visual
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Capitulo I1: Marco Tedrico

2.01 Antecedentes de Estudio.

2.01.01 Estudio I.:

Sindrome visual del computador es un trabajo de investigacion realizado en
el policlinico universitario rampa de septiembre a diciembre 2013. (Garcia & Pérez,

2013)

El objetivo fue detectar las alteraciones predominantes en el sindrome visual
informatico (SIV) que aparece en los trabajadores informaticos que fueron

examinados en el politécnico de la universidad de rampa.

Al realizar un estudio descriptivo usando técnicas cuantitativas, en el periodo
septiembre-diciembre/2013, en personas examinadas en el Policlinico de la
universidad de Rampa durante estos meses. El estudio que fue conformado por
trabajadores de informéatica menores de 40 afios, examinados en el Policlinico, donde
se establecié como grupo estudio a 40 personas asistidas a consulta optométrica. La
recoleccion de la muestra se realizé por muestreo no probabilistico, se utilizo las
historias clinicas para recoger la muestra. Para la recoleccion se determind por medio

de los objetivos de estudio.

Métodos Tedricos: En el andlisis y sintesis se puedo interpretar toda
informacion resultante durante el estudio. “En otro método historico: Inductivo-
Deductivo: Permitié arribar las conclusiones ldgicas, partiendo de hechos

particulares y generales, respecto al objeto de estudio.” (Garcia & Pérez, 2013)
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Método Empirico: Se reviso el procedimiento de las consultas optométricas
que fueron llevados a cabo por los profesionales en optometria, guiados por los
protocolos de seguridad Analisis documental: Se realiz6 una revision rapida para
conocer la edad, alteraciones y sintomas visuales, oculares de los pacientes
examinados. En lo estadistico se manejé el analisis porcentual para el procesamiento
de los resultados a obtener mediante los datos a recolectar se procesara con la

herramienta del tabulador de Excel.

2.01.02 Estudio I1.;

“Influencia del uso excesivo de la tecnologia en la salud visual de los
estudiantes del ler y 2do afio, de la U.E. “Simon Rodriguez”, el palito, municipio

Marcano, estado Nueva Esparta” (Acosta, Cordero, & Pérez, 2017)

El alcance de este estudio es analizar el uso excesivo de la tecnologia en el
bienestar visual de los estudiantes de la U.E Simon Rodriguez. La orientacién del
marco metodoldgico que se desarrollé esta investigacion es de campo, dado que la
recoleccion y analisis de los datos se realizaron en el lugar de los hechos. Los
investigadores se comunicaran directamente con los sujetos de observacion sin
modificar las variables de interés, pues la investigacién tiene como fin examinar la
realidad actual del problema sin cambiar los resultados. Para lo cual, el presente
trabajo se enfocd en un disefio de investigacion de campo, bajo un nivel de tipo
descriptivo. Por lo cual la poblacion se conformd por 45 estudiantes entre el primer y
segundo afio de bachillerato. “De esta forma, y por tratarse de un estudio de impacto

social, se empleo un criterio de seleccion de muestra correspondiente al 30% de la
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poblacién actual de estudiantes de ler y 2do afio, quedando esta constituida por 14
educandos.” (Acosta, Cordero, & Pérez, 2017). Los datos recolectados se
organizaron, mediante una clasificacion mediante una tabulacion para el respectivo
analisis y presentacion grafica y de diagrama se destaco que el 93% de los sujetos de
prueba pasan menos de dos horas al uso constante frente al computador y / 0 equipos
moviles. Y como resultado se destaca las irregularidades que afectan en la salud
visual y que su predominancia encontramos como “pesadez en los parpados y dolor
de cabeza, como principales sintomas de fatiga visual, seguido del lagrimeo”.

(Acosta, Cordero, & Pérez, 2017)

2.01.03 Estudio Il1.:

“Salud visual versus gadgets: afectaciones por el uso inmoderado”. (Michel,

Elesban, & Nadia, 2015)

En este estudio se pretende demostrar que el uso indebido de dispositivos
electrénicos aumenta el padecimiento de alteraciones visuales donde algunos

factores predisponen a la disminucion de la calidad visual.

En la actualidad muchos de los desarrollos tecnolédgicos se han acoplado a las
necesidades de las personas y han hecho un lugar mas facil, pero con estos a veces
también ha surgido el uso excesivo de equipos electronicos lo que mas afecta a los
jévenes por su facil adaptacion a la misma, sin embargo su descuido ha llevado a
tener cambios en la motricidad del cuerpo y alteraciones severas en la funcion
visual, La informacion y los resultados que se recogio fue organizada, mediante una

seleccidn de los resultados se clasifico, posteriormente se distribuyd mediante tablas
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y graficas para el andlisis y establecer un proyecto de prevencién de las alteraciones

visuales por el uso indebido de gadgets o dispositivos electronicos.

2.01.04 Estudio 1V.:

“Estudio de los efectos en la salud visual del trabajo con PVD (pantallas de

visualizacion) y analisis ergonométrico” (Gonzalez, 2014, pag. 1)

El objetivo del estudio fue analizar las alteraciones que se produce por el
trabajo con PDV al sistema visual y enfatizar las recomendaciones en la ergonomia
visual para mejorar y maximizar el confort rendimiento y seguridad en los usuarios

de PVD.

En los procedimientos optométricos se planted criterios de inclusiéon y
exclusion segun los datos bibliogréaficos optométricos. No se incluyé alteraciones
patoldgicas y musculares que puedan afectar e interferir con la relacion de las
sintomatologias oculares y ergondmicas frente a la exposicion a PVD, la posicion
ergondémica de cada sujeto en su puesto laboral y su estado refractivo podria

sobreestimar los resultados a obtener.

El muestro de 217 personas entre hombres y mujeres mayores de edad con
una edad promedio entre los 47 afios a 65 afios, siendo el 51.2% mujeres y el 48.8%

hombres.

Se determino una predominancia en los sintomas mas frecuentes tal como:
“Sensacion de ver peor (74,7%), Picor (69,6%) y Vision borrosa en distancia de

cerca (68,2%). En cambio, los sintomas menos frecuentes son Vision doble (10,1%),
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Halos de colores alrededor de los objetos (31,8%) y Dolor ocular (32,7%)”
(Francisco, 2014, pags. 81-82). Los sujetos puestos a prueban sefialan por lo general
padecer un sintoma mas especifico que aparece ocasionalmente a excepcion la vision

doble ya que su aparicion es poco frecuente.

2.01.05 Estudio V.:

“Radiancia espectral de lentes oftalmicas con Filtros de luz azul”.

(Fernandez, Argilés, Pérez, & Cardona, 2017)

El estudio realizado se usa como instrumento tecnol6gico una tableta como
representacion de una pantalla luminosa ensamblada con un panel LED RGB lo cual
emitio una imagen en blanco para cubrir toda el &rea de pantalla. En dichas
condiciones se tomd como referencia la emision del espectro electromagnético para
medir la transmision de los lentes oftalmicos. “Las mediciones radiométricas en este
estudio se obtuvieron con el espectro radiémetro (Investigacion fotografica PR-715),
un dispositivo que permite el analisis del espectro visible (380-780nm) en los pasos

4 nM” (Fernandez, Argilés, Pérez, & Cardona, 2017, pags. 167-169).

En los resultados obtenidos se aprecia que el revestimiento del antirreflejo
rara vez absorbe cualquier magnitud de onda de espectro visible. Con una variante de
la luminosidad de la pantalla puede modificarse un grado diferente del espectro
evaluado. Lo cual indica a los LED y RGB una intensidad luminica mas alta y se
manifiesta una absorcién mas significativa en los componentes cromaticos con un
efecto mas intenso en las longitudes de onda méas cortas. Con los lentes Indo apenas
se evidenciaron una ligera reduccion en el espectro de luz azul, el lente Hoya
absorbe de una manera selectiva s6lo en la region azul del espectro visible, que
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reduce la transmisién de la luz azul. Mientras el lente de Essilor reduce la emision
del espectro de luz azul de la pantalla LED RGB, y no afecta la emision de otro

espectro visible con la incorporacion del filtro azul.

2.02 Fundamentacion Tebrica.

2.02.01 Filtros oftalmicos

Un filtro oftdlmico es un medio que sélo permite el paso a través de la luz
con ciertas propiedades, suprimiendo o atenuando la luz restante. Los filtros de
absorcion se elaboran depositando sobre la superficie de un sustrato transparente o
mezclado en él, una sustancia con propiedades absorbentes de la luz, de tal manera
que el usuario mantiene un mejor confort visual en sus actividades diarias y también
atenua la luz de los medios fisicos, asi como lo describe (Garcia, 2015)
“Actualmente encontramos afinidad de colores que pueden actuar como filtros, estos
filtros Unicamente reducen la intensidad luminosa del espectro visible (luz visible),

sin embargo, no bloquean ningln tipo de radiacion dafiina.”

Tratamiento Antirreflejo.

Es uno de los tratamientos que en los ultimos afios ha logrado mayor
desarrollo. EI mismo ofrece claras ventajas clinicas y estéticas para los pacientes,
permitiendo que el usuario pueda ver mas facilmente a través de las lentes de sus

anteojos, y al mismo tiempo llamar menos la atencién de los demas.

El tratamiento antirreflejo consiste en un revestimiento a la lente, por medio
de una delgada pelicula de varias capas que se aplica sobre ella para reducir los

reflejos y eliminar el deslumbramiento, “Ademas, debido a que facilita la
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transmision de luz y mejora los contrastes, este tratamiento también reduce los
efectos de cataratas, degeneracion macular y otros trastornos relacionados con la

edad.” (Optica., s.f.)

Antirreflejo con filtro azul

Los nuevos tratamientos y filtros antirreflejos ayudan a contra restar luz de
longitudes de onda especificas hasta 480n. Estas estan por lo general en la parte azul
del espectro de luz. La investigacion sugiere que la luz de longitudes de onda mas
cortas, como las del azul, es emitida por muchos dispositivos electronicos y puede

ser perjudicial para el ojo.

“La exposicion a la luz azul de alta energia también puede tener efecto sobre
los ritmos circadianos del organismo, los cuales controlan el ciclo del suefio.” (Tu

vista sana, s.f.)

Estos filtros nuevos son fabricados por empresas reconocidas por su larga
trayectoria, pero también encontramos laboratorios pequefios que también fabrican
sus propios tratamientos ofreciendo en algunos casos un rendimiento similar a la de

grandes marcas conocidas.

Proteccién Crizal

Dentro de este tipo de tecnologia encontramos diversas marcas
especializadas como es Crizal perteneciente a la empresa Essilor gracias a sus
componentes son capaces de absorber cierto tipo de radiacion de las longitudes de

onda de 415 — 455 nm. que es la luz azul mas perjudicial para la salud, este
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tratamiento lleva consigo la proteccién UV, en la cara interna brindando una mejor
vision por lo que evita la reflexion de la radiacion ultravioleta. Ademas, ofrece una
vision mas clara ya que permite una vision sin reflejos, resistente a ralladuras,

suciedad, polvo y recubierto por una capa hidrofobica. (Salgado, 2018)

EyeZen

Eyezen disefiado para cubrir las necesidades a personas que utilizan a diario
aparatos tecnoldgicos, Eyezen ayuda a combatir las molestias visuales que se

generan a través de las pantallas generando una mejor salud visual.

Cubierto con dos tecnologias para un mejor rendimiento visual a las

personas, conformadas por:

Eyezen focus: “permite al ojo un mejor rendimiento al enfocar los

objetos lo cual disminuye la fatiga visual” (ESSILOR, 2016)

Eyezen Scan: “es un filtro de la luz-violeta nociva para la vision,
disminuye los deslumbramientos de las pantallas mejorando su contraste y nitidez”

(ESSILOR, 2016)

Antirreflejo hidrofébico

La capa hidrofdbica previene el anti empafiamiento provocada por la
humedad, ademés que impide que se adhieran liquidos como agua aceites de tal

manera que su limpieza sea mas rapida y conserve su calidad dptica.
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Ventajas del tratamiento de Antirreflejo.

- En el caso de reflexiones frontales la agudeza visual no sufre los efectos
negativos de la pérdida de luz (sobre todo con luminancias bajas). Desde el punto de
vista estético el efecto espejo se atenla, se ven mejor los ojos del usuario y la mirada

tiene un aspecto menos serio.

- Reflexiones posteriores. Cuando el usuario esta de espaldas a la fuente
luminosa esto puede producir reflejos molestos que influencian la agudeza visual y
causan fatiga en los ojos. (faros de coche de atrés, de espaldas a una ventana es

dificil leer la pizarra...)

- Reflexion corneana (imagenes fantasmas). Un fendmeno que se produce a
baja luminancia es el de la luz que, reflejada en la crnea como un espejo convexo,
estas reflexiones se reproyectan en el ojo por la reflexion en las dos caras de la lente
provocando imagenes fantasmas (halos alrededor de las fuentes luminosas). Esto

causa fatiga y ademas nerviosismo.

- Un resultado consecuencia de un tratamiento A.R. es que se aumenta la

absorcion del U.V. lo que no es despreciable.

- El tratamiento A.R. suprime los circulos concéntricos visibles en las lentes

céncavas de alta potencia.

- Los tratamientos A.R. no cambian las propiedades mecéanicas de las lentes
minerales (las organicas al dilatarse y comprimirse pueden resquebrajar la capa). Se

pueden aplicar el resto de tratamientos en general y segun el fabricante hay un orden
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- Es frecuente conseguir una mejor resistencia al rayado con el tratamiento. -
El hecho de alcanzar transparencias del 99,5% implica que todas las suciedades se

ven mas lo que obliga a una limpieza mas cuidadosa. (Esto es a favor).

- La limpieza de las lentes A.R. con agua fria y jabon se lavan, se escurren y

se secan con un pafo suave.
Desventajas

Todo esta calculado para la incidencia normal de la luz en la lente, basta con
observar una incidencia oblicua para ver reflejos coloreados. Con una sola capa, sélo

es valido para una longitud de onda
Transitions Signature VII.

Las lentes Transitions con la tegnologia signature VII es un desarrollo a
novel de proteccion contra la radiacién ultravioleta, gracias a su composicion de
Chromea 7 activa billones de moléculas fotocromicas que comienzan a cambiar de
estructura. “Cada molécula se calibra constantemente y con suavidad para que la
cantidad 6ptima de luz llegue a los ojos de los usuarios.” (Essilor, 2016) Este
proceso preciso se realiza sin interrupciones a la luz del sol, bajo la cubierta de nubes

y en interiores por lo que absorbe un 20% de la luz azul que generan las pantallas.
Filtros coloreados.

Los filtros tinturados o coloreados llevan un color en especifico, estos
permiten el paso de luz de una determinada longitud de onda, estos al limitarse a
atenuar la luz uniformemente los rangos del espectro de luz visible denominados
también como filtros de densidad neutra, la funcionalidad de estos filtros es
disminuir el paso de luz sin afectar la calidad y confort visual de las personas.
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Los filtros tinturados ayudan a la prote4ccion ocular frente la radiacion
ultravioleta, infrarrojos, aumentar el contraste de los colores a su vez dependiendo
de cada color permitird un paso de luz mas tenue para personas que padezcan de

fotofobia, patologias como cataratas, albinismo.

El colorenlos lentes absorbe diferentes cantidades de luz dependiendo de la
intensidad del mismoy es usado parareducir el cansancio ocular, pero no filtra los
rayos ultravioletas, se recomienda adicionar los filtros UV como valor afiadido.

(Omar, s.f.)

Entre los filtros tinturados podemos encontrar diversos colores, cada uno

ayuda a estimular la vision de cada persona como son:

Gris: Aumenta el contraste, ayuda a una mejor proteccién durante el dia,

en especial en ambientes muy soleados, utilizado méas en zonas externas.

Café/ambar: Baja alteracién en los colores, ayuda a mejorar el contraste y
percepcion de la profundidad, filtra las longitudes de onda corta de la luz azul, “se

recomienda para miopes y pacientes con baja vision.” (Garcia C. , 2014)

Verde: estimula la percepcion de los colores de manera uniforme, ayuda
realzar los ambientes con vegetacion y zonas de color verde, “recomendado para

hipermétropes.” (Garcia C. , 2014)

Amarillo: aumenta el contraste en condiciones de luz escasa como niebla
y otras situaciones con poca luz, como la primera y la Gltima luz del dia. No
indicado para dias soleados. Filtra la luz azul. Sin indicaciones para ametropias, se

usa en baja vision.
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Naranja: elimina la luz azul para mejorar el seguimiento de objetos.
“Especial en la proteccion de pacientes con dafio en retina causado por retinitis
pigmentosa, catarata, glaucoma, degeneracion macular y diabetes.” (Grupo Franja,

2018)

Rojo: aumenta el contraste y la vision de profundidad. Se utiliza en

deportes como pesca o tiro y en baja vision.

Azul: mejora el contraste, contrarresta los destellos luminosos,

“recomendado a personas que trabajan en pantallas blanco fosforecentes.” (Garcia

C.,2014)
Filtro UV

Proporciona un recubrimiento en el lente o gafa dando una proteccion
ocular en contra los rayos nocivos de la radiacién solar bloqueando la longitud de
onda corta inferior a los 400Nm. Este recubrimiento puede ser combinado con otros

tratamientos como el antirreflejo o tintes de colores.
Polarizado.

Permiten el paso de luz de una manera ordenada a traves de sus placas
polarizadas permitiendo la percepcién del color de una manera mejor, evitando los

rayos reflectantes de la luz.

Confort visual

El confort visual es un grado de satisfaccion visual creado por la
iluminacién. Es la sensacion subjetiva que percibe las personas. "Las

recomendaciones visuales basadas unicamente en parametros de capacidad visual
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son generalmente incorrectos”. Toda solucion de iluminacion que se plantee, debe
tener en cuenta estos tres elementos y como estan relacionados entre ellos, de lo

contrario, es probable que el resultado final no sea satisfactorio. “Antes de realizar
cualquier planteamiento de solucion, deben estudiarse las necesidades del usuario,

de la tarea visual que desarrolla y del entorno donde va a realizarse.” (Carlos, 2005)

2.02.02 Alteraciones Oculares.

Las alteraciones de la refraccion del ojo son alteraciones de las lentes del
0jo, con la formacién del foco de vision en otros lugares que no son en la retina, por
lo que se produce la vision borrosa. Se pueden producir bien por alteracion de la

curvatura de la cornea, o por diferente longitud del globo ocular.

Los problemas oculares causados por la tecnologia desde sus inicios ha
sido un impacto en la sociedad, en la actualidad ha estado innovando
consecutivamente, se han ido realizando estudios, tanto en américa latina como en
el mundo, las enfermedades oculares o problemas de vision, ocupan el segundo
lugar a nivel nacional de discapacidad en México y una de las razones de tantas
enfermedades o problemas de la vista, son a causa de la tecnologia, ya que esta se
utiliza por muchas personas, ya que es una gran ayuda y facilita el trabajo, solo que
si se usan por mucho tiempo sin tomar precauciones, estas pueden generar dafos a
la salud ocular irreversibles. Para entender este tema, la gravedad y lo importante

que es, se debe explicar una variedad de términos y teorias.

La tecnologia puede considerarse un problema cuando es usada
inadecuadamente o0 en exceso, pero también es considerada una ayuda para la

humanidad ya que hace que se facilite muchas cosas de su vida, asi como lo dice
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este autor, "La imagen ingenua de la tecnologia como ciencia aplicada
sencillamente no se adecua a todos los hechos. Las invenciones no cuelgan como

frutos del arbol de la ciencia™ (Price, 1980).

2.02.03 Problemas visuales causados por el uso de estas tecnologias:
Aproximadamente el 80% de la informacion que nuestro cuerpo recibe es

por medio de los 0jos, por esto es importante que se tomen

las precauciones necesarias para poder evitar los dafios que estos

causan, aqui podras encontrar algunas enfermedades causadas por el uso excesivo

de las tecnologias:

Dafio a la visién:

Las dos consecuencias de mirar fijo a la pantalla son: la sequedad en los
ojos y el sindrome del ojo enrojecido, por falta de hidratacion.
Esto puede causar desde dolor de cabeza hasta diplopia: cuando la visién se vuelve

borrosa.

Tension ocular:

Es el aumento de la presion intraocular en el caso de no ser tratada a
tiempo puede la elevacidon de la presion ocular puede generar un glaucoma, las
personas afectadas con glaucoma pueden tener perdida de la vision permanente,
mareos, vision tubular, “los investigadores han estimado que la hipertension ocular
tiene de 10 a 15 veces mas probabilidades de ocurrir que el glaucoma primario de

angulo abierto, el tipo mas comun de glaucoma.” Asi lo describe (Helting, 2018)

Fatiga ocular:

La Fatiga visual se produce al debido exceso de uso de los medios
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electronicos a una corta distancia, ya que el sistema acomodacion cuando mira de
lejos esta levemente relajado mientras si esta en vision cercana o vision proxima
este hace un mayor esfuerzo para trabajar en especial si hace cambios constantes en
el mecanismo de acomodacion, al pasar mas tiempo en vision cercana aparecera
molestias visuales. “Estos problemas van desde la fatiga fisica, la disminucién de la
productividad y el aumento de la cantidad de errores en el trabajo, hasta pequefias
molestias como movimientos espasmodicos e involuntarios del 0jo y 0jos rojos”.
(Heiting, 2018) Puede ser causada por el reflejo de las imagenes o luces en los

aparatos electronicos, como las televisiones, computadoras y celulares.
Ojo seco:

Es una condicidn que se presenta cuando se producen pocas lagrimas. Ha
afectado a personas mayores de 40 afios, uno de los motivos es el uso de la

computadora, ya que ocasiona alteraciones en el parpadeo.

Debido a la resequedad ocular producida por la exposicion a la tecnologia
es necesario evaluar la pelicula lagrimar, para esto existe varios test que nos

permiten conocer la calidad y cantidad de la pelicula lagrimar.
Test de schirmer |

Se utiliza una tirilla de papel filtro de Whatman, en el cual se inserta una
esquina doblada en la parte palpebral inferior mientras el paciente mira hacia arriba
esperamos por casi un minuto y medimos la cantidad de lagrima en la tirilla de
manera longitudinal el valor que se espera encontrar mas de 12 ml en un adulto lo

cual indica un valor normar de la pelicula lagrimar.
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Test de Schirmer 11

Presenta una ligera modificacion al método de schirmer I, por lo cual en
este test agregamos un anestésico topico, en espera de 10 segundos se procede con

el mismo procedimiento de schirmer I.
Test de BUT (Break-Up-Time)

El test de BUT se trata de observar en un lapso de tiempo después del
primer parpadeo el rompimiento de la lagrima para esto se utiliza una gota de
fluoresceina o se utiliza una tira de fluoresceina juntamente humedecida con una
gota de lagrimas artificiales, se puede observar mediante el oftalmoscopio con la luz
azul de cobalto o con la ldmpara de hendidura con una magnificacion de 16 y con la
luz azul de cobalto en el cual se le indica al paciente que parpadeo y mantenga los
0jos abiertos, el resultado promedio indica que si la ruptura es mayor a 10 segundos
es normal, en el caso de ser menor los resultados van a ser anormales indicando

una pelicula lagrimal de baja calidad.

2.02.04 Problemas Visuales

Es la disminucion importante del volumen de informacién que una o
varias modalidades sensoriales recogen del ambiente, y por lo tanto se restringe la
cantidad de experiencias que el sujeto puede llegar a recibir. En este caso seria el
organo de vision el que presentaria limitaciones. Desde poca visidn a ceguera, el
rango de limitaciones visuales es muy amplio. Los sintomas de vision reducida son
vision borrosa, vision desenfocada, problemas para ver de cerca o de lejos

daltonismo y vision tubular.

La deficiencia visual también se debe a los defectos refractivos que ocurre
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en el globo ocular, cuando esta afectada la curvatura de la cornea y provoca que las
imagenes que llegan a la retina se fijen en otro punto del fondo retiniano, por lo cual

estos defectos que podemos encontrar son.:

Miopia: Es un defecto refractivo que las imagenes del mundo exterior al
pasar por el cristalino estas se enfocan por delante de la retina provocando una

vision borrosa més de lejos que de cerca.

- Hipermetropia: Defecto refractivo que al pasar las imagenes del mundo
exterior por el cristalino estan converjan por delante de la retina provocando

una vision mas borrosa de cerca que de lejos.

- Astigmatismo: Defecto refractivo que al pasar las imagenes del mundo
exterior por la cornea esta se encuentre mas curva o mas plana lo cual

provoca que la imagen se enfoque en cualquier parte de la retina.

2.02.05 Pantallas

Se utiliza para nombrar al lienzo sobre el cual un artefacto especial se
encarga de proyectar ciertas imagenes y al dispositivo que, en el &mbito de

la informatica y la tecnologia, permite la visualizacion de datos.

Por lo general las pantallas en la actualidad se conectan, a través de una
placa de video y a través de algin programa, permite mostrar los resultados
derivados de las tareas de procesamiento que realiza la computadora. La evolucién
tecnoldgica ha permitido pasar de las pantallas monocromaticas a las actuales

capaces de exhibir millones de colores.

Hoy en dia, la mayoria de los monitores de computadora y los televisores
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tienen pantalla plana gracias a eliminacion de los tubos de rayos catddicos. Entre las
pantallas planas, sobresalen las pantallas de cristal liquido (LCD) y las pantallas de

plasma.

2.02.06 Tipos de pantalla

Monitores LCD:

Las pantallas LCD son formadas una capa delgada de moléculas la cual es el
conjunto de moléculas de pixeles, situadas entre 2 electrodos y varios filtros de
polarizacion, recubierta por una pelicula de cristal liquido cuya funcién permite el
paso de las imagenes entre las capas polarizadas.

Los monitores con la tecnologia LCD son considerados en el uso de las
computadoras, gracias a sus especificaciones ya que entre ellas son muy delgadas y
ligeras ocupando un menor espacio en un escritorio, el consumo energético es mas
equilibrado por su bajo consumo. EL uso de las pantallas LCD también es empleada
para dispositivos portatiles como las consolas de video, Smartphone, cdmaras
digitales, etc.

Esto sucede porque la tecnologia LCD permite mostrar imagenes
monocromaticas o color y animaciones en préacticamente cualquier dispositivo, sin la
necesidad de un tubo de imagen, como sucede con los monitores CRT.

Pantalla Plana TFT (Thin Film Transistor):

Las pantallas tipo TFT LCD son una variante de las pantallas con cristal
liquido, asi como las LCD estas usan un transistor de pelicula delgada para mejorar
la calidad de imagen, la tecnologia TFT tienen un matiz activa de la LCD,

Las pantallas de cristal liquido normales presentan pixeles excitados en

forma directa, esto no es posible en pantallas grandes con un gran namero de pixeles,
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ya que se requeririan millones de conexiones, conexiones en la parte superior e
inferior para cada uno de los tres colores (rojo, verde y azul) de cada pixel. Para
evitarlo los pixeles son direccionados en filas y columnas, lo que reduce el nUmero
de conexiones de millones a miles. El inconveniente de esta solucion es que todos
los pixeles de la misma columna reciben una fraccion de la tension aplicada, como
ocurre con todos los pixeles de la misma fila.

Pantalla plasma:

La pantalla de plasma (PDP: plasma display panel). Consta de muchas celdas
diminutas situadas entre dos paneles de cristal que contienen una mezcla de gases
nobles (nedn y xenon). El gas en las celdas se convierte eléctricamente en plasma, el
cual provoca que una substancia fosforescente (que no es fosforo) emita luz.

Eran monocromas (naranja, verde o amarillo) y fueron muy populares al comienzo
de los afios setenta por su dureza y porgue no necesitaban ni memoria ni circuitos
para actualizar la imagen.

La pantalla no se actualiza, sino que permanece estatica hasta que la
computadora envie sefial de cambios de color a cada celda, por esta caracteristica es
gue se cansa menos la vista al trabajar. Compite actualmente contra las pantallas
LCD y los monitores CRT.

El contraste es la diferencia entre la parte mas brillante de la imagen y la mas
oscura, medida en pasos discretos, en un momento dado. Generalmente, cuanto mas

alto es el contraste mas realista.
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Pantallas tactiles:

Una pantalla tactil es una pantalla que mediante un toque directo sobre su
superficie permite la entrada de datos y 6rdenes al dispositivo, y a su vez muestra los
resultados introducidos previamente; actuando como periférico de entrada y salida de
datos, asi como emulador de datos interinos erroneos al no tocarse efectivamente. En
otras palabras, la pantalla tactil permite que el usuario introduzca informacion
al sistema y también se encarga de mostrar el resultado del procesamiento de
dicha informacion.

Las personas tocan la superficie de la pantalla para interactuar con el aparato
en cuestion. Este contacto también se puede realizar por medio de un lapiz éptico u
otras herramientas similares.

Pantallas Oled.

Las pantallas OLED en su composicion se base en diodos organicos de
emisién de luz, que al aplicar energia estas transmiten una sefial sin la necesidad de
una fuente de iluminacion adicional, gracias a esto cada pixel actia de manera
independiente generando un ahorro de energia ya que estos, si no son activados
produce pixeles mas negros y al ser activados estos puede tener un mayor contraste

de los colores siendo pantallas mas iluminadas que tecnologias anteriores.

Pantallas Amoled (matriz activa de diodos organicos emisores de luz)

La tecnologia AMOLED es un conjunto de pixeles mas desarrollados que los
paneles OLED que se adhieren a una serie de transistores de una pelicula fina (TFT),
estos son activados a través de pulsos electronicos, que son destinados a cada pixel
por medio de un flujo de corriente, asi estimulando cada pixel dando una saturacion

de colores mas alta.
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La corriente es controlada por dos capas de TFT por pixel ya que el primero

se encarga de generar y el condensador y otro para proveer el nivel necesario de

energia al pixel,

Las pantallas de AMOLED se caracterizan en cuatro capas para el control de la

imagen que muestra: una capa de Anodo, capa intermedia Orgénica, capa de Catodo

y capa dc circuitos

Ventajas de las pantallas.

Los controles de las pantallas son capaces de reproducir 16,77 millones de
colores.

La pantalla es perfectamente plana

El brillo de la pantalla es uniforme en toda su superficie.

Ahorra espacio con los displays de pantalla

Amplio angulo de nuestra visién. Estos son de 160 grados.

Debido a que las pantallas no utilizan haces de electrones, los monitores son

intocables a los efectos de los campos magnéticos

Desventajas de las pantallas

La visibilidad en posicion lateral es muy limitada.

Suelen ser pantallas de muchas pulgadas, aunque la resolucion sea baja.

La durabilidad es el doble menor que la del LCD ya que dura solo 5 afios con
mucho uso.

También la pantalla puede dar problemas de permanencia, es decir, que al
guedarse quieta una imagen en pantalla se puede fijar y luego, aunque haya

otras imagenes se le ve siempre con la sombra.
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2.02.07 Computadores.

En una maquina electronica que recibe y procesa datos para convertirlos en
informacidn conveniente y Util que posteriormente se envian a las unidades de salida.
Un ordenador esta formado fisicamente por numerosos circuitos integrados y
muchos componentes de apoyo, extension y accesorios, que en conjunto pueden
ejecutar tareas diversas con suma rapidez y bajo el control de un programa
(software). Dos partes esenciales la constituyen, el hardware, (hard = duro) que es su
composicion fisica (circuitos electronicos, cables, gabinete, teclado, etcétera) y su
software, siendo ésta la parte intangible (programas, datos, informacion, etc.).

Desde el punto de vista funcional es una maquina que posee, al menos, una
unidad central de procesamiento, una memoria principal y algun periférico o
dispositivo de entrada y otro de salida. Los dispositivos de entrada permiten el
ingreso de datos, la CPU se encarga de su procesamiento (operaciones aritmético-
I6gicas) y los dispositivos de salida los comunican a otros medios. Es asi, que la
computadora recibe datos, los procesa y emite la informacion resultante, la que luego
puede ser interpretada, almacenada, transmitida a otra maquina o dispositivo o
sencillamente impresa; todo ello a criterio de un operador o usuario y bajo el control

de un programa.

2.02.08 Videojuegos
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.
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Existen diversas aportaciones sobre el tema originadas desde diferentes
campos de estudio, y que permiten la elaboracidn de un corpus representativo sobre

los videojuegos. (Jose, S, & Solano, 2013)

Un videojuego o juego de video es un juego electrénico en el que una o
mas personas interactdan, por medio de un controlador, con un dispositivo que
muestra imagenes de video. Este dispositivo electrénico, conocido genéricamente
como plataforma virtual, puede ser una computadora, una maquina arcade, una

videoconsola o un dispositivo portatil (un teléfono movil, por ejemplo).

Los videojuegos son, afio por afio, una de las principales industrias del arte y
el entretenimiento. Generalmente, los videojuegos hacen uso de otras maneras,
aparte de la imagen, de proveer la interactividad e informacion al jugador. El audio
es casi universal, usdndose dispositivos de reproduccion de sonido, tales como
altavoces y auriculares. Otro tipo de feedback se hace a través de periféricos dpticos
que producen vibracion o retroalimentacion de fuerza, usandose a veces la vibracién

para simular la retroalimentacion de fuerza.

2.02.09 Historia de los video juegos

La historia de los videojuegos se torna en los afios de 1950, gracias a la creacion
de las primeras computadoras eléctricas se intenté implementar programas basicos
dado como resultados en aquellos programas cono el “NIM o el OXO que realmente
no se trataba de videojuegos, pues no seria hasta la aparicion de la plataforma “tennis
for two” o el Spacewar entre los afios de 1958 y 1961que generaron furor en ese

tiempo, a pesar de ser juegos muy simples.
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En la década de 1970 empez0 el gran desarrollo de los videojuegos pues se
comenz0 a generar las primeras maquinas dirigidas a todo publico, dichas maqguinas
en un inicio su funcionamiento era basico, pero generaba ingresos ya que para poder
jugar se necesitaba de una moneda para que funcione, encontramos juegos como el

clasico “Computer Space”.

Con el paso del tiempo en el afio de 1980, se introdujo al publico en general las
primeras consolas portatiles ya que ofrecian de un buen rendimiento y lo principal de
poder jugar en cualquier momento y cualquier lugar, de esto tenemos las consolas
mas conocidas en esa época como el Atari y sus competidores como el NES de
Nintendo y sega, cuyas consolas ofrecian una diversidad de juegos y entre las

personas especialmente nifios y jovenes querian tener una.

Siguiendo una tendencia evolutiva los ordenadores de sobre mesa obtuvieron un
gran auge gracias a la accesibilidad que tenian en mas hogares permitiendo el
desarrollo que tenian estas por sus especificaciones y capacidad grafica que tenian so
aprovecho permitiendo el acceso a diversos juegos como Spectrum, el Commodore,
a partir de estos se produjo un avance importante para su evolucion pues al ser algo
novedoso también genero una industria importante que a perdurado al paso de los
afnos, justamente por los afios de 1990 al haber diversas plataformas de videojuegos
se dividieron en géneros que perduran en la actualidad asi tenemos entre los mas

destacados los géneros de carreras, estrategia, lucha, roll, aventura entre otros.

En el afio de 1994 Sony introdujo una consola de videojuegos conocida como la
famosa “Play Station 1” lo cual provoco el boom de los juegos digitales al contar con

un procesamiento grafico que no se habia visto, tras este impacto que obtuvo nivel
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mundial, las consolas de Nintendo y Sega actualizaron sus productos dando asi una
batalla entre consolas teniendo cada uno de estos juegos exclusivos que generaron
gran fanatismo entre el publico. Durante este periodo competitivo entre consolas
comienza a surgir la potencia de los computadores aprovechando la tecnologia que
se potenciaba en los ordenadores los desarrolladores de videojuegos aprovecharon
para la inclusién de juegos mas fluidos y con calidades graficas que superaban a las
consolas, entre los juegos que mas destacaban para las computadoras eran los de

genero shooters en 3D,

Para el afio 2002 las computadoras comenzaron a ganar mas terreno pues eran
equipos poli funcionales que permitian desarrollar trabajos reproducir multimedia y
con la gran intervencion y el acceso a internet permitian conectarse a otra

computadora del otro lado del mundo.

Sin duda el acceso a internet catapulto a los ordenadores a ser las maquinas mas
vendidas en el mundo, gracias a esto el segmento de los ordenadores avanzo a pasos
gigantes su evolucion, no obstante Sony para competir frente al segmento de los
ordenadores saco a la venta su nueva consola llamada la “Play Station 2” gracias al
procesamiento grafico que estas tenian y por los juegos exclusivos Sony se hacia
entre los mas buscados pues juegos como el clasico GOD OF WAR produjo una

reaccion positiva a los usuarios.

Durante los afios siguientes el paso de la tecnologia se ha visto incrementada
pues la calidad de graficos ha evolucionado bastante llegando hoy en dia a tener
imagenes muy realistas con adaptacion de las imagenes en 3D hace que la

percepcidn de estas sea mejor, Microsoft siendo unos de los principales
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desarrolladores de software introduce por primera vez la consola Xbox dando una

rivalidad entre la consola de Play Station 2 y las computadoras,

Con el paso de los afios al llegar a la actualidad se ha evidencia los cambios que
han traido el desarrollo tecnoldgico pues con la introduccion de los Smartphone el
segmento gamer también se ha trasladado a los teléfonos inteligentes con una
evolucion del componente grafico tanto en computadoras consolas y Smartphone ha
generado una gran adiccion entre los jovenes de hoy en dia ya que al tener una
experticia casi real que ofrecen todos estos componentes n y la facilidad que se tiene
hoy en dia a diversas plataformas de juegos en linea las personas consumen mas
estos servicios , sin duda los videojuegos pueden ser provechosos para diversas areas
como la educacion pero asi mismo si no se controla puede provocar trastornos

mentales.

En los proximos afios no hay duda que todo este segmento seguira
desarrollando a pasos agigantados como un ejemplo tenemos la inclusion de los
videojuegos en realidad virtual que hace que el usuario se sumerja a un mundo
netamente digital apartdndose al mundo real, sin embargo, esta tecnologia todavia
esta inmadura, pero no hay duda que en los proximos afios este tipo formato se dara

como un estandar en los videojuegos.

2.02.10 Adiccion a los video juegos
Hace tiempo con el avance tecnoldgico y el constante desarrollo de los
videojuegos se ha generado muchas polémicas por las consecuencias que estos traen,

provocando la adiccion desérdenes mentales hacia la juventud de tal manera que la
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Organizacion Mundial de la Salud a integrado la adiccion de los videojuegos como

un trastorno mental como enfermedad.

Y es que hace unas horas la Organizacion Mundial de la Salud ha reconocido un
nuevo tipo de dolencia relacionada con la salud mental. Y realmente estamos de
acuerdo, ya que la adiccion a los videojuegos, como cualquier otra adiccion, supone
un riesgo para cualquier persona que sufra de ello, igual que la adiccidn al alcohol o

la adiccion al juego.

2.03 Fundamentacion conceptual.

2.03.01 Agudeza Visual.

Capacidad de reconocer y diferenciar dos estimulos luminosos por distintos

angulos determinados, en otras paladas es la capacidad de la resolucion viso espacial.

2.03.02 Pixel.

Nombre que surgié como un acronimo entre los términos “pix” que se refiere
a una imagen en el cual se indica la superficie homogénea mas diminuta que forma
parte de una imagen mas pequefia de color lo que se compone a una imagen de tipo
digital, esto al agrandar una imagen se puede observar los pequefios pixeles que

conforman la estructura o creacion de una imagen.

2.03.03 TFT.

Proveniente del acronimo en inglés “Thin-Film Transistor” lo que viene su

traduccion al espafiol “Transistores de pelicula fina”, es una tecnologia de bajo costo
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a los transistores de cristal, aunque con una baja frecuencia de trabajo para aumentar

su rendimiento se mezcld con algunos metales para lograr mejor estabilidad.

2.03.04 Epifora

Es un desbordamiento anormal, sin causa l6gica aparente de lo cual se puede
apreciar una sobreproduccion de la lagrima, la causa clinica que se podria dar podria

dar es la insuficiencia del drenaje naso lagrimal.

2.03.05 PVD

“PVD” o Trabajo en “pantallas de visualizacion de datos “es aquel que todo
trabajador sea de una empresa o estudiante usualmente pasa un periodo de tiempo
frente a pantallas de visualizacion de datos por lo general estas personas pasan mas

de 4 horas diarias.

2.03.06 CRT

CRT o tubos de rayo catodicos usados en la época de los 80, estos utilizaban
electrones para transmitir una serie de imagenes de una fuente de programa. Estos
monitores por lo general eran muy pesados y grandes por lo que los tubos catddicos

se colocaban en la parte trasera de la caja del monitor. (Lee, 2013)

2.03.07 Fatiga Visual

Denominada como astenopia o fatiga visual es una alteracion que se padece

en la actualidad juntamente con el desarrollo de la tecnologia, “es un conjunto de
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sintomas visuales y oculares que aparecen generalmente como un esfuerzo prologado

de la vision” (Osa, 2015)

2.03.08 Espectro Electromagnético

El espectro electromagnético comprende desde la radiacion de energia baja 'y
frecuencia baja que se desplaza en ondas largas como las ondas de radio y las
microondas hasta la radiacion de energia alta y frecuencia alta que se desplaza en
ondas cortas como los rayos X y los rayos gamma. (Instituto Nacional del Cancer,

2017)

2.03.09 Nan6metros

“Medida de longitud equivalente a la milmillonésima parte del metro.” (the

free dictionary, s.f.)

2.03.10 Radiacion

Energia que se libera en forma de particulas u ondas electromagnéticas. Las
fuentes comunes de radiacién incluyen el gas radon, los rayos cosmicos del espacio
exterior, las radiografias medicas y la energia que emite un radioisétopo (forma
inestable de un elemento quimico que libera radiacion a medida que se descompone
y se vuelve mas estable). “La radiacion puede dafiar las células. Se utiliza para

diagnosticar y tratar algunos tipos de cancer.” (Instituto Nacional del Cancer, 2018)
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2.03.11 Espectro Visible

El espectro visible es la region del espectro electromagnético que el ojo
humano es capaz de percibir. La radiacion electromagnética de este rango de
longitud se le denomina luz visible. “El 0jo humano respondera a longitudes de onda
desde 400 a 700 nm aunque algunas personas pueden ser capaces de percibir

longitudes de onda desde 380 a 780 nm. G” (Blogs FAD, 2013)

2.03.12 Pardélisis de acomodacion

“Se presenta una incapacidad total de producir acomodacion. Se trata de una
condicidn rara, asociada con una gran variedad de causas organicas (anomalias
congénitas, infecciones, traumas, diabetes, etc.). Esta condicidn puede ser unilateral

o bilateral.” (Silva, 2014)

2.03.13 Ergonomia

La ergonomia trata de la postura de trabajo, las herramientas que pueda
utilizar las condiciones ambientales en el que esta rodeado. “El objetivo es encontrar
la mejor adaptacion entre usted y sus condiciones laborales” (Medlie Plus, 2017).

Existen algunas recomendaciones a los cambios ergonémicos del trabajo como:

- Ubicar y ajustar la posicion en la que se utiliza el teclado de la computadora
con el fin de prevenir el sindrome del tanel carpiano.
- Ajustar la altura de la silla del escritorio permitiendo un descanso de su

espalda apoyada a la silla y de los pies al piso
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- Asegurarse de mantener una buena postura en todo lo que haga, ya sea
estando sentado frente a una computadora, de pie en el mostrador o

caminando por un almaceén (Medlie Plus, 2017)

2.03.15 Sindrome del Tunel carpiano

Es una afeccion en la cual existe una presion excesiva en el nervio mediano,
el nervio en la mufieca permite una sensibilidad y movimiento al resto de la mano.
“El sindrome del tunel carpiano puede provocar entumecimiento, hormigueo,

debilidad, o dafio muscular en la mano y dedos.” (Medline Plus, 2017)

2.04Fundamentacion Legal

2.04.01 Principios de los derechos humanos

El goce del grado méaximo de salud que se pueda lograr es uno de los
derechos fundamentales de todo ser humano sin distincion de raza, religion,
ideologia politica o condicion econémica 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. (Organizacon Mundial de la

Salud, 2017)

Nadie deberia enfermar o morir solo porque sea pobre 0 porque no pueda
acceder a los servicios de salud que necesita. (Organizacon Mundial de la Salud,

2017)
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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 educacion 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 informacion 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 medica, a exdmenes medicos
contra su voluntad o a tratamiento sin consentimiento informado. (Organizacén

Mundial de la Salud, 2017)

La elaboracion y la aplicacién 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 atencion sanitaria, en todos sus niveles.

(Organizacion Mundial de la Salud, 2014)

2.04.02 Constitucion de la Republica del Ecuador

Seccion Salud

Art. 32.- La salud es un derecho que garantiza el Estado, cuya realizacion se

vincula al ejercicio de otros derechos, entre ellos el derecho al agua, la alimentacion,
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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 econémicas, sociales,
culturales, educativas y ambientales, el acceso permanente, oportuno y sin exclusion
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; vy, 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 &mbitos, en particular en los espacios del poder publico. (Ministerio de

Salud Publica, 2012, pags. 21-22)

El Estado reconocera a las jovenes y los jovenes como actores estratégicos
del desarrollo del pais, y les garantizara la educacién, salud, vivienda, recreacion,
deporte, tiempo libre, libertad de expresion y asociacion. El Estado fomentara su

incorporacion al trabajo en condiciones justas y dignas, con énfasis en la
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capacitacion, la garantia de acceso al primer empleo y la promocién de sus

habilidades de emprendimiento. (Ministerio de Salud Publica, 2012)

Art. 52.- Las personas tienen derecho a disponer de bienes y servicios de
Optima calidad y a elegirlos con libertad, asi como a una informacion precisa y no

engafosa 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 vulneracién de
estos derechos, la reparacion e indemnizacién por deficiencias, dafios o 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)
Seccidn IV accidn de acceso a la informacion publica

Art. 91.- La accidn de acceso a la informacidon publica tendré por objeto
garantizar el acceso a ella cuando ha sido denegada expresa o tacitamente, o cuando
la que se ha proporcionado no sea completa o fidedigna. Podra ser interpuesta
incluso si la negativa se sustenta en el caracter secreto, reservado, confidencial o
cualquiera otra clasificacion de la informacion. El carécter 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)
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Art. 6.- Modelo de Atencidn. - El Plan Integral de Salud, se desarrollara con
base en un modelo de atencidn, con énfasis en la atencion primaria y promocion de
la salud, en procesos continuos y coordinados de atencién 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)

2.05 Formulacién de la hipotesis

2.05.01 Hipotesis alternante

Los filtros oftdlmicos convencionales proporcionan la misma calidad Optica y
confort que ofrecen los nuevos tratamientos de antirreflejo de filtro azul cuando se
exponen al uso de videojuegos en computadoras a las personas entre los 15 a 35 afios

de edad en el distrito de Quito

2.05.02Hipotesis nula

Los tratamientos en lentes oftdlmicos convencionales no proporcionan la
misma calidad dptica y confort que ofrecen los tratamientos en lentes oftalmicos de
nueva generacion al exponer su uso frente a los videojuegos de computadoras a las

personas entre 15 a 35 afios de edad en el distrito metropolitano de Quito
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2.06 Caracterizacion de variables

2.06.01 Variable independiente

Calidad dptica

La calidad dptica del ojo humano no es un sistema perfecto por lo que
presenta una serie de aberraciones, por lo cual las longitudes de onda que llega a la
superficie corneal se refractan irregularmente por lo que se crean estas aberraciones.
El diafragma de la pupila se dilata o contrae segun la cantidad de luz que ingrese al
0jo humano de tal manera que por esta accion disminuya las aberraciones que

ingresen a la retina tratando de mantener una imagen mas

2.06.02 Variable dependiente

Filtros oftalmicos Convencionales

Los lentes con filtros oftalmoldgicos mejoran la calidad Optica de las
personas por lo general estos filtros incrementan el contraste y en muchos casos el
0jo humano se adapta mas rapidamente a las diferentes condiciones luminicas del
ambiente, por lo que generalmente estos absorben parte del espectro visible lo que

disminuye la exposicion de los receptores de la retina a este tipo de filtro.

El tratamiento de antirreflejo ayuda permite una mejor filtracion de la luz que
llega a la retina lo cual permite disminuir significativamente el deslumbramiento, el
exceso de los destellos de luz permitiendo una imagen mas nitida a su vez se evita la
fatiga visual causada por el uso excesivo del computador tratando de evitar a su vez

la fatiga visual.
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Este tipo de tratamientos también se recomienda colocar en lentes de medida
alta por el espesor de las lunas estas ayudan a la incidencia de los rayos luminosos

tratando de reducir o evitar las imagenes fantasmas.
Filtros Oftalmicos de Ultima Generacion

En la actualidad el tratamiento en las lunas oftalmicas ha mejorado
considerablemente si tenemos en cuenta el desarrollo tecnolégico que se ha
presentado en los Gltimos afios por eso los fabricantes de lunas han introducido un
nuevo tratamiento de Antirreflejo con filtro azul ya que este permite tener una
absorcion selectiva de las longitudes de onda corta como la luz azul de 480n,
incluido un recubrimiento de la proteccion ultravioleta disefiado para bloguear la
radiacion UVA y UVB estas combinaciones aseguran una mejor proteccion ante el

computador y la radiacion solar.

Lentes Transitions signature VI con el desarrollo de sus compuestos este
tratamiento permite una absorcién de la radiacion UVA y UVB. El lente al absorber
esta radiacion se tornara oscuro durante el dia y volviendo a la normalidad si el lente
no detecta radiacion, este tratamiento también logra absorber un 20% de la luz azul

gue emiten las pantallas.

2.07 Indicadores.
- Filtros Oftalmicos
- Pantallas

- Videojuegos
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA

3.01. Disefio de la Investigacion.

En el estudio de investigacion de tipo descriptivo no experimental, se
recolectara los datos a través de encuestas lo cual permitira a traves de estos
resultados obtener la muestra que se medira a través de historias clinicas, estas
facilitaran la respectiva asignacion de los tratamientos y filtros oftdlmicos a los
sujetos de muestra para el estudio, en el cual la adaptacion de los lentes se dara en
dos periodos, el primero comprendido por 15 dias con los primeros lentes, y el
segundo periodo de 10 dias con un cambio de filtros, determinando para obtener los
resultados finales que se mediran a través de una segunda encuesta, en el que los
datos obtenidos se medira de una manera subjetiva, por lo que las personas en esta
investigacion reportaran la satisfaccion que percibieron durante el tiempo en uso de

los lentes con su respectivo tratamiento y filtro.

En el presente estudio es correlacional cuantitativo de datos que tiene como
enfoque relacionar cuantitativamente la medicion de la agudeza visual, tiempo de
uso del computador, tipo de lente en uso, tratamientos, que usan las personas que
estan al continuo uso de los videojuegos por las computadoras en los cybers
gamming de Quito, para lo cual se escogera los cybers gammig de la empresa Zeno
Kills del “Centro Comercial La Espiral” que tienen una mayor afluencia de personas

mas dedicadas a los videojuegos

De tipo analitico ya que se enfocara en comprobar la calidad optica y

proteccion que ofrece cada tratamiento y filtro de lente entre el nuevo antirreflejo
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con filtro azul y los tratamientos antirreflejo normal, tinturados al uso continuo de

los videojuegos.

Los resultados a obtener seran de tipo estadistico ya que los valores a obtener
se manejaran a través de una tabla de frecuencia para su respectiva tabulacion de

datos entre los filtros oftalmicos y la calidad visual.

Por ultimo, la investigacion posee una bibliografia, ya que las variables de
investigacion se encuentran sustentadas en libros, revistas, articulos cientificos, tanto

fisicos como en formato digital

Para la respectiva recoleccion de la muestra se consider6 a 40 personas
comprendidas entre la edad de 15 a 35 afios de edad sin discriminacion de sexo, que
dediquen maés de 2 horas a juegos de computadoras en condiciones luminicas bajas,
tomando en cuenta si usan o no lentes de proteccion con o sin medida, de esto nos
ubicaremos en los cybers gamming de la empresa “ZENO KILLS” del “Centro

Comercial La Espiral”, tomando en cuenta criterios de inclusion y exclusion.

03.02 Poblacion y Muestra.

03.02.01 Poblacion.

Para la poblacion se considerd a 79 personas que pasen mas de 2 horas en los
videojuegos de computadoras y que representen sintomatologia independientemente
del uso o no de lentes oftalmicos, esta poblacion finita la ubicaremos en el cybers

gamming de la empresa “ZENO KILLS” del Centro Comercial La Espiral.
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03.02.02 Muestra.

Para la seleccion de la muestra se considero a 40 personas entre 15 a 35 afios
de edad sin distincion de sexo gque presenten sintomatologia tales como la fatiga
visual, ardor, picazon, cansancio visual, sensibilidad a la luz, lagrimeo que presenten
al uso continuo a los videojuegos por computadoras, para la inclusion y exclusién de

la muestra se realizara encuestas que permitira tomar relevancia en los resultados.

03.03 Criterios de Inclusion y Exclusion

03.03.01 Criterios de Inclusion.

Se incluyé al siguiente grupo de personas.

- Personas jovenes y adultas entre los 15 y 35 afios de edad sin distincién de
sexo, que permanezcan mas de 2 horas frente a los videojuegos de
computadoras que estén afectados su calidad, confort visual y sintomatologia
relacionado con el sindrome del computador.

- Personas con ametropias bajas hasta el rango de hipermetropia de +3.00,

miopias de -3.00, y astigmatismos de -3.00

03.03.02 Criterios de Exclusion.

Se excluird de la investigacion lo siguiente:

- Ametropias de alto rango superiores a tres dioptrias.
- Personas con patologias severas.
- Alteraciones en segmento posterior.

- Personas menores a 14 afios de edad
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- Personas mayores a 36 afios de edad

- El tiempo de uso del ordenador en los videojuegos sea menor a 2 horas

- Tengan alteraciones en la percepcion de los colores.

03.04 Operacionalizacion de Variables

Tabla 1
Inc}g?)grijlgileente Concepto | Dimensiones | Indicadores | Instrumentacion
Es el nivel | -Nivel de -Pacientes Caja de pruebas
de claridad | Ametropias. | con Retinoscopio
y detalle ametropias Montura
Calidad que percibe bajas. Historias
Optica laretiniana | - Sistemade | -fatiga visual, | Clinicas
del mundo | Acomodacion | paralisis,
exterior. exceso de
acomodacion
Tabla 2
D;;Z:Zit:ite Concepto | Dimensiones | Indicadores | Instrumentacion
Filtros Consiste en Efectividad | -Uso Armazén o
Oftalmicos un de proteccion | prolongado | marco
convencionales | recubrimiento | y confort que | de pantallas | Lunas en Cr-39
que filtralas | brindan los - (pléstico)
longitudes filtros sensibilidad | Ar convencional
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absorbiendo y alos Tinturado
reflectando tratamientos | Tinte + Ar
en menor a usar
cantidad,
permitiendo
optimizar las
iméagenes que
atraviesan el
lente.

Tabla 3

D;E)aérr:g?elﬁte Concepto Dimensiones | Indicadores | Instrumentacion

Filtros Disefiados Brindar un -Uso Lunas Cr-39

Oftalmicos de | para bloquear | mejor excesivo del | (plastico) con

Ultima las rendimiento | computador | tratamiento

generacién longitudes de | optico por los | -Destellos Antirreflejo de
onda corta de | tratamientos | producidos filtro Azul
laluz azuly | incluidos en los Transitions
asegurar una videojuegos | Signature vii
calidad Armazon O
Optica frente marco
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al

computador

03.05. Instrumentacion de investigacion.

- Caja de Pruebas

- Retinoscopio.

- Optotipo Snell

- Montura de prueba

- Armazones 0 marcos

- Lunas con su respectivo tratamiento con filtro oftalmico.

03.06. Procedimiento de la investigacion.

03.05.01 Tipo de Muestreo.

Se trabajara con una muestra no probabilistica direccional, ya que se ha
recogido los pacientes que pasen mas de 2 horas en los videojuegos de computadoras
en condiciones luminicas disminuidas, en la cual se realizara en los cybers gamming
Zeno Kills del centro comercial La Espiral, ya que cumplen con los requerimientos

de la investigacion.
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03.05.02. Recoleccion de la investigacion

Para la recoleccion de los datos se procedio a utilizar varios métodos que
ayuden a manejar e interpretar de una manera facil y eficaz la recoleccion de los

datos.

Para ello se realizd una encuesta previa para la discriminacion del muestreo y

que ayuden a cumplir los pardmetros de la investigacion.

Se procedio mediante una historia clinica disefiada justamente para medir el
tiempo de uso en los videojuegos, si presentan sintomas asociados con el sindrome

del computador y medir la calidad Optica que presenten.

03.05.03 Tratamientos con filtros oftalmicos.

Realizado el examen visual con sus resultados se procedera a dar a cada
paciente intervenido al uso de tratamientos oftalmicos para la respectiva comparativa

de cada filtro
Los filtros que se usaran en la presente investigacion son los siguientes.
Filtro de nueva generacion.

Antirreflejo con filtro azul de casas comerciales “informales” debido que
presentan caracteristicas técnicas muy similares a la de su competencia, también a su

facil acceso y economia.
Filtros convencionales.

- Antirreflejo normal; permite una filtracion de la luz que llega a los

0jos
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- Tinturado color &mbar, amarillo; permite una absorcion neutra del
paso de luz estimulando el contraste de los colores.

- Tinturado mas la combinacion de antirreflejo convencional; al
combinar estos dos tratamientos se pretende filtrar y tener una

absorcion neutra del paso de luz.

Al escoger estos filtros hay un acceso mas fécil en los laboratorios y

casas comerciales que los distribuyen.

03.05.04 Aplicacién de los filtros oftalmicos.

Mediante el andlisis de las historias clinicas se tendré en cuenta a los
pacientes que ya utilicen lentes observando su respectivo tratamiento, para la
siguiente adaptacion de los nuevos tratamientos que se usaran en esta investigacion

pues asi evitaremos repetir que una misma persona utilice el mismo tratamiento

Para la aplicacion de los filtros oftdlmicos se repartira en cuatro grupos
dividiendo en grupos de 10 pacientes con cada filtro mencionado para la respectiva

comparativa.

Cada paciente tendra el uso de cada filtro por el lapso de 15 dias tiempo

suficiente para obtener resultados que los usuarios reporten en ese tiempo.

Después de los 15 dias de uso de los primeros filtros dado a los pacientes se
cambiara de filtro y estos tendran la duracion de 10 dias, dado a que estos ya

comenzaran a sentir el cambio de los filtros que se los hizo.
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En la aplicacion de los filtros se les dara en total dos tipos de filtros y cada
paciente debera reportar cual es el tratamiento mas adecuado que ofrezca un

equilibrio entre su calidad y su confort visual.

“ESTUDIO COMPARATIVO DE FILTROS OFTALMICOS DE ULTIMA GENERACION CONTRA FILTROS
CONVENCIONALES, QUE DESEMPENEN UNA MEJOR CALIDAD OPTICA A LAS PERSONAS EXPUESTAS A
CAMBIO DE LUCES DE PANTALLAS PRODUCIDAS POR VIDEO JUEGOS DE ALTA RESOLUCION EN
PACIENTES DE 15 A 35 ANOS DE EDAD EN EL DISTRITO METROPOLITANO DE QUITO — ECUADOR 2018”
PROPUESTA: “ELABORACION DE UN BANNER INFORMATIVO A LOS USUARIOS DE COMPUTADORAS
GAMING.”



r
e e‘ometria

ORDILLERA Corailiera
50

Capitulo 1V.: Procesamiento y Anélisis.

04.01 Procesamiento y analisis de los resultados obtenidos.

Para la presente investigacion se escogio a cuarenta personas que dedican
mas de 2 horas diarias a los videojuegos de computadoras estableciendo una edad
promedio entre los 15 afios y 35 afios de edad sin distincion de genero ubicados en
los cybers gammig del centro comercial La Espiral, en la siguiente lista se detalla las

caracteristicas para la obtencion de la muestra y su respectivo estudio.

- Rango de edades

- Uso del computador

- Tiempo en videojuegos

- Sintomatologia

- Agudeza visual

- Defecto Refractivo

- Uso de lentes correctores
- Uso de filtros oftalmicos

- Calidad y confort visual

Para el analisis de los resultados se realizara en dos partes

- La primera parte que representa a una encuesta inicial permitiendo obtener
datos previos a la aplicacién de los filtros épticos.

- Lasegunda parte la cual constara respectivamente a la aplicacién de
tratamientos de los lentes oftalmoldgicos en el cual reportan cambios en su

vision enfocandose en su calidad y confort visual.
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04.02 Procesamiento y analisis de cuadros estadisticos.

Primera parte:

Tabla 4

Rango de edades

No de encuestas Porcentaie Porcentaje Porcentaje
realizadas 40.00 J Valido acumulado
0, 0 0
De 15a20 20.00 50% 50% 50%
0, 0, 0
De 21 a25 12.00 30% 30% 80%
De 26 a 30 6.00 15% 15% 95%
0 0 0,
De 31a35 200 5% 5% 100%
Fuente Propia. - Espinosa 2018
Rango de edades
60%
50%
50%
40%
30%
30%
20% 15%
10% 5%
0%
De 15a20 De21a25 De 26 a 30 De31a35

Fuente Propia. - Pablo Espinosa 2018

Andlisis.

Para el facil entendimiento de la tabulacion de las edades se asign6 un rango

de edades, para la muestra seleccionada de 40 pacientes encuestados da el primer

grupo que conforma las edades entre 15 a 20 afios se encontrd a 20 personas que

conforman al 50%, el segundo rango entre las 21 a 25 afios se encontré a 12 personas
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conformadas al 30%, tercer rango entre 26 a 30 afios se encontrd a 6 personas que
conforman al 15% y por Gltimo el cuarto rango entre 31 a 35 afios con 2 personas
que conforman al 5%, dando una predominancia a la edad mas joven.
Tabla 5
Tiempo de uso en el computador
No de encuestas Porcentaie Porcentaje Porcentaje
realizadas 40.00 J Valido acumulado
i 0, 0, 0,
De 30 a 60 minutos 200 5% 5% 5%
0, 0, 0,
Entre 1 a 3 horas 14.00 35% 35% 40%
0, 0, 0,
Entre 3 a 5 horas 15.00 38% 38% 78%
Mas de 5 horas 9.00 23% 23% 100%

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018

Tiempo de uso en el computador

0,

40% 35% 38%
35%
30%
20%
15%
10% 50

5%

0%

De 30 a 60 minutos Entre 1 a 3 horas Entre 3 a 5 horas Mas de 5 horas

Fuente Propia. - Pablo Espinosa 2018

Andlisis.

En el tiempo de uso del computador de un total de 40 encuestados tenemos
un 38% que pasan entre 3 a 5 horas frente al computador, seguidos del 35% que usan

entre 1 a 3 horas el computador, el otro 23% con una frecuencia de uso mayor a 5
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horas del computador y apenas el 5% de la poblacion total dedica un tiempo minimo

frente al computador, en la suma de estos resultados equivalen a la suma total del

100%

Tabla 6

Que tiempo dedica a los video juegos

No qle encuestas Porcentaje Porpentaje Porcentaje
realizadas 40.00 Valido acumulado
Menos de una hora i 0% 0% 0%
Entre 1a2 horas 200 5% 5% 5%
Entre 2 a 3 horas 2900 55% 55% 60%
Mas de 3 horas 16.00 40% 40% 100%

Fuente Propia. — Espinosa 2018

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

0%

0%

Menos de una hora

Que tiempo dedica a los video juegos

55%

5%

Entre 1 a2 horas Entre 2 a 3 horas

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018

Andlisis.

40%

Mas de 3 horas

Para el analisis de esta tabla observamos la mayoria de los sujetos de la

muestra dedican mas tiempo a los videojuegos dando asi con el 55% que dedican

entre 2 a 3 horas de tiempo, seguido del 40% que dedican mas de 3 horas de tiempo
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frente a los videojuegos, por muy bajo tenemos que apenas el 5% de la muestra

dedica menor tiempo entre 1 a 2 horas de su tiempo a los videojuegos y por ultimo

con el 0% de la poblacion que pasa menos de una hora frente a los videojuegos.

Como se observa en esta tabla todos los individuos dedican mas tiempo a los

videojuegos.

Tabla 7

Distancia que esta en frente de la pantalla

No qle encuestas 4000  Porcentaje Porce_ntaje Porcentaje
realizadas Valido acumulado
20 cm 3.00 8% 8% 8%
30cm 21.00 53% 53% 60%
40 cm 10.00 25% 25% 85%
50 cm 6.00 15% 15% 100%
Fuente Propia. — Espinosa 2018
Distancia que esta en frente de la pantalla
60% 53%
50%
40%
30% 25%
20% 15%
10% 8%
0%
20cm 30cm 40 cm 50 cm

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018
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Anélisis.

Dado los anteriores resultados de tiempo de exposicion a computadores y
videojuegos a esto se le suma estos datos obtenidos en el cual la distancia mientras
mas cerca sea de una pantalla presentara mayores molestias visuales, del total de los
40 encuestados, tenemos el 53% de la poblacion se ubica a 30 cm frente el
ordenador seguido de una cifra elevada del 25% se ubica a 40 cm con valores méas
bajos tenemos un 15% estan a una distancia de 50 cm y con una cifra muy baja de
apenas el 8% de la poblacién se ubica a 20 cm, como observamos el 53% de la
poblacion total estd muy proxima a la pantalla si tomamos en cuenta también la
luminosidad de la pantalla, exponemos directamente a los 0jos a presentar

posiblemente alteraciones visuales.

Tabla 8

El ambiente que le rodea tiene condiciones luminicas

?Ie(; ﬁ;}a%nazuestas 40.00 Porcsntaj Po\l;gtleindtgje F;(():LCrEEtlgjde
Luminosidad alta 3.00 8% 8% 8%
Luminosidad normal 25.00 63% 63% 70%
Luminosidad media baja 10.00 25% 25% 95%
Luminosidad baja 2.00 5% 5% 100%

Fuente Propia. — Espinosa 2018
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El ambiente que le rodea tiene condiciones luminicas

70% 63%
60%
50%

40%
30% 25%

20% 0
10% 8% 5%
0%
Luminosidad alta  Luminosidad normal Luminosidad media  Luminosidad baja
baja

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018
Anélisis.

La luminosidad del ambiente también es un factor que alterara a la vision sea
condiciones luminosas altas o bajas, se le suma la exposicion directa y la distancia
que esta situado las pantallas de ordenadores. En las 40 personas encuestadas
encontramos con un indice alto el 63% de la poblacion considera una luminosidad
del ambiente normal, con porcentajes por debajo de la media con el 25% esta
rodeado de una luminosidad media baja y con valores bajos tenemos al 8% con
luminosidades altas y un 5% con luminosidades bajas. Con el 65% de esta poblacién
que prefiere condiciones luminosas normales esto podemos interpretar son

condiciones que no requieren luminosidades altas ni tampoco bajas.

Tabla 9

Ha sentido molestias visuales

No qle encuestas 40.00 Porcentaje Porce_ntaje Porcentaje
realizadas Valido acumulado
Sl 26.00 65% 65% 65%
NO 14.00 35% 35% 100%

Fuente Propia. — Espinosa 2018
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Ha sentido molestias visuales

80%

65%

60%

40%

20%

0%
m S| =NO

Fuente Propia. - Pablo Espinosa 2018

Andlisis.

35%

Como podemos observan del total de 40 personas encuestadas hay una gran

mayoria que presenta molestias visuales teniendo que 26 personas respondieron si,

dando a un 65%, mientras que 14 personas equivaliendo a un 35% respondieron que

no presentan sintomas.

Tabla 10

Ha sentido molestias visuales (SI)

No de encuestas Porcentaie Porcentaje Porcentaje
realizadas 40.00 J Valido acumulado
Ardor ocular 12.00 30% 30% 30%
Picazén 8.00 20% 20% 50%
Lagrimeo 8.00 20% 20% 70%
Cansancio visual 200 18% 18% 88%
Fatiga 5.00 13% 13% 100%

Fuente Propia. — Espinosa 2018
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Ha sentido molestias visuales (SI)

35%
30%
2% 20% 20%
20% 18%
15% 13%
10%

5%

0%

30%

Ardor ocular Picazon Lagrimeo  Cansancio visual Fatiga

Fuente Propia. - Pablo Espinosa 2018

Anélisis.

En esta tabla observamos un seguimiento de las personas que respondieron si
dando con un 30% el ardor ocular como el mayor predominante seguido con el 20%,
la picazon con el otro 20% de lagrimeo, el cansancio visual que se genera entre los

sintomas representa con el 18%, con valores un poco mas bajos encontramos la

fatiga visual con el 13%.

Estos valores, aunque parecen pequefios son relativamente constantes y que
casi siempre vamos a encontrar en una consulta optométrica u oftdlmica presentando
una predominancia en estos resultados tenemos al ardor ocular que se presenta por la
falta de parpadeo y la exposicion directa hacia la luz en este caso de las pantallas

como se ha determinado en las anteriores tablas.
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Tabla 11
Se ha realizado un control visual
No de encuestas realizadas 40.00 Porcentaje Porce_ntaje Porcentaje
Valido acumulado
Menos de 3 meses 8.00 20% 20% 20%
Entre 1 afio 13.00 33% 33% 53%
Mas de 1 afio 15.00 38% 38% 90%
Nunca me he realizado un 4.00 10% 10% 100%
control visual
Fuente Propia. — Espinosa 2018
Se ha realizado un control visual
40% 38%
35% 33%
30%
25% 20%
20%
15% 10%
10%
5%
0%
Menos de 3 meses Entre 1 afio Mas de 1 afio Nunca

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018

Andlisis.

Presentamos en esta pregunta si se ha realizado un control visual, el total de

40 encuestados tenemos que un 38% se ha hecho un control visual en més de 1 afio,

muy seguido de un 33% se lo ha hecho entre 1 afio aproximadamente, un 20% se lo

ha hecho en menos de 3 meses y con una frecuencia baja de un 10% nunca se ha

realizado un control visual,

Tenemos en cuenta que un 87% de la poblacion se ha realizado un examen

visual o control visual esto nos indica el compromiso que existe en las personas por

conocer el estado de vision que tienen, el 13% restante que no se ha realizado un
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control visual puede indicar que no conocen del tema o que no presentan molestias
visuales y por eso no sienten la necesidad de realizarse un control visual, aunque sea

solo de rutina.

Tabla 12

Usa lentes oftalmicos

No de encuestas Porcentaie Porcentaje Porcentaje
realizadas 40.00 I Valido acumulado
0, 0, 0
Sl 99 00 55% 55% 55%
0 0 0
NO 18.00 45% 45% 100%

Fuente Propia. — Espinosa 2018

Usa lentes oftalmicos

60% 55%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

45%

mS| = NO

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018

Anélisis.

De los encuestados presentamos que mas de la mitad utiliza lentes dando de
un total de 40 personas, de los cuales 22 personas si utilizan lentes dando como el
55% de la muestra 'y que las otras 18 personas no usan lentes dando como el 45% de
esta muestra, a pesar que en resultados anteriores de los controles visuales se
determind que apenas el 10% no se han hecho un control visual estos valores no

coinciden con los datos obtenidos de esta tabla y esto se debe por que algunas
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personas no lo requieren, no les gusta usar lentes o tal vez porque han sufrido
perdida o dafios de los lentes. Y como observamos es un gran nimero de personas
que no usan lentes sumandole la exposicion que tienen frente al computador y

videojuegos es considerable las alteraciones visuales que se puede ocasionar.

Tabla 13

Conoce los tratamientos que utiliza en su lente

No Qe encuestas 40.00 Porcentaje Porce_ntaje Porcentaje
realizadas Valido acumulado
Sl 22.00 55% 55% 55%
NO 18.00 45% 45% 100%

Fuente Propia. - Pablo Espinosa 2018

Conoce los tratamientos que utiliza en su lente
60% 55%
45%
40%

20%

0%

mS|I =NO

Fuente Propia. — Pablo Espinosa
Anélisis.

Al igual gue la anterior tabla encontramos a 40 personas encuestadas una
mayoria que si conoce los tratamientos que utilizan dando con 22 personas
equivalente al 55% y que el restante de las personas con el 45% no conoce los

tratamientos en los lentes oftalmicos.

Esto no necesariamente quiere decir que todas las personas tienen

conocimiento de los tratamientos que usan en sus lentes pues en las encuestas

“ESTUDIO COMPARATIVO DE FILTROS OFTALMICOS DE ULTIMA GENERACION CONTRA FILTROS
CONVENCIONALES, QUE DESEMPENEN UNA MEJOR CALIDAD OPTICA A LAS PERSONAS EXPUESTAS A
CAMBIO DE LUCES DE PANTALLAS PRODUCIDAS POR VIDEO JUEGOS DE ALTA RESOLUCION EN
PACIENTES DE 15 A 35 ANOS DE EDAD EN EL DISTRITO METROPOLITANO DE QUITO — ECUADOR 2018”
PROPUESTA: “ELABORACION DE UN BANNER INFORMATIVO A LOS USUARIOS DE COMPUTADORAS
GAMING.”



TICNOLOGICO SUPTRIOR

e ometria

ORDILLERA Cordillierea
62

realizadas personas que no usan lentes si conocen o han escuchado de los
tratamientos en lentes oftalmologicos, de esta manera en la siguiente tabla se
tomaran en cuenta las personas que si conocen de los tratamientos.
Tabla 14

Conoce los tratamientos que utiliza en su lente (SI)

No de encuestas Porcentaie Porcentaje Porcentaje

realizadas 40.00 I valido acumulado

Antirreflejo de filtro azul 10.00 25% 25% 25%

i i 0 0, 0,
Antirreflejo normal 24.00 60% 60% 85%
Tinturado o coloreado 6.00 15% 15% 100%

Fuente Propia. — Espinosa 2018

Conoce los tratamientos que utiliza en su lente (SI)

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

0%

25%

Antirreflejo de filtro azul

60%

Antirreflejo normal

Fuente Propia. - Pablo Espinosa 2018

Andlisis.

15%

Tinturado o coloreado

En esta tabla tomando en cuenta a las personas que respondieron “SI” del

total de las 40 personas encontramos que un 60% tiene conocimiento del antirreflejo

normal, mientras un 25% tiene conocimiento del nuevo tratamiento de antirreflejo de

filtro azul y apenas un 15% conoce los filtros tinturados o coloreados.
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Segunda Parte.

En esta parte se analizara los datos obtenidos a través de una segunda
encuesta, los resultados que se obtuvieron fueron aplicados a los pacientes con su
respectiva adaptacion de los tratamientos y filtros oftalmicos tabulando las
respuestas de los pacientes.

Tabla 15
Agudeza Visual que presentan los pacientes examinados. (Vision lejana)
Pacientes examinados 40 Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje
Valido acumulado
AV. 20/20 5 13% 13% 13%
AV. 20/25 Entre 20/30 6 15% 15% 28%
AV. 20/40 Entre 20/50 9 23% 23% 50%
AV. 20/70 Entre 20/100 14 35% 35% 85%
AV. 20/150 Entre 20/200 6 15% 15% 100%

Fuente Propia. - Pablo Espinosa 2018

Agudeza Visual que presentan los pacientes examinados. (Vision
lejana)

40%
35%
30%
250 23%
20%
15% 13%
10%
5%
0%

35%

15% 15%

AV. 20/20 AV. 20/25 Entre AV. 20/40 Entre AV. 20/70 Entre AV. 20/150 Entre
20/30 20/50 20/100 20/200

Fuente Propia. - Pablo Espinosa 2018
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Andlisis

En este analisis las 40 personas participantes en esta investigacion se les
realizo un examen visual en cual se encontrd variantes en su agudeza visual, dando
un 35% a 14 pacientes con una AV. Entre 20/70 a 20/100, seguidos de un 23% a 9
pacientes con una AV. Entre 20/40 a 20/50, a continuacion, tenemos un rango
compartido ya que tenemos un 15% a 6 pacientes con una AV. Entre 20/25 a 20/30,
con valores iguales un 15% a 6 pacientes con una AV. Entre 20/150 a 20/200, y por
ultimo un 13% con 5 personas una AV. Del 20/20. Para la lectura de la agudeza

visual de los pacientes se utilizé el Optotipo o cartilla de Snell en vision de lejos.

Tabla 16

Defecto Refractivo encontrado en pacientes examinados

Pacientes examinados 40 Porcentaje Porce_ntaje Porcentaje
Valido acumulado
Miopia 13 33% 33% 33%
Hipermetropia 3 8% 8% 40%
Astigmatismo 20 50% 50% 90%
Emetropia 4 10% 10% 100%

Fuente Propia. - Pablo Espinosa 2018

“ESTUDIO COMPARATIVO DE FILTROS OFTALMICOS DE ULTIMA GENERACION CONTRA FILTROS
CONVENCIONALES, QUE DESEMPENEN UNA MEJOR CALIDAD OPTICA A LAS PERSONAS EXPUESTAS A
CAMBIO DE LUCES DE PANTALLAS PRODUCIDAS POR VIDEO JUEGOS DE ALTA RESOLUCION EN
PACIENTES DE 15 A 35 ANOS DE EDAD EN EL DISTRITO METROPOLITANO DE QUITO — ECUADOR 2018”
PROPUESTA: “ELABORACION DE UN BANNER INFORMATIVO A LOS USUARIOS DE COMPUTADORAS
GAMING.”



r
e e‘ometria

ORDILLERA Corailiera
65

Defecto Refractivo encontrado en pacientes examinados

60%
50%
40% 33%
30%
20%
10%
0%

50%

Miopia Hipermetropia Astigmatismo Emetropia

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018
Anélisis.

En los 40 pacientes examinados encontramos diferentes tipos de defectos
refractivos en el cual analizaremos estos; encontramos con una mayor incidencia el
astigmatismo con el 50% de los sujetos examinados, cabe mencionar que se incluyen
a aquellas personas que tengan astigmatismos combinados como ejemplo el
astigmatismo con miopia o astigmatismo con hipermetropia; a continuacion
tenemos con el 33% dando a 13 personas con una miopia pura, seguidos con un 10%

a 4 personas emétropes y por ultimo y mas bajo apenas el 8% a 3 personas

hipermétropes.

Cabe recalcar que muchos de los pacientes que presentan ametropias han

presentado pequefas alteraciones de acomodacion que se a pretendido corregir.
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Tabla 17

Filtros Utilizados

Antirreflejo Azul Antirreflejo normal Tinturado Tinte + AR

En esta tabla los 40 pacientes escogieron los filtros que usaron en esta
investigacion lo cual tendran 2 opciones de respuesta lo cual esta tabla servirda como

guia para las siguientes preguntas hechas en la encuesta.

A continuacion, en la siguiente tabla se analizara los resultados que se

obtuvieron en esta segunda encuesta.

Tabla 18

Con cual filtro se sintié mas cémodo

Pacientes examinados 40 Porcentaje orcentaje  Porcentaje
Valido acumulado
Antirreflejo filtro Azul 14 35% 35% 35%
Antirreflejo normal 13 33% 33% 68%
Tinturado o coloreado 5 13% 13% 80%
Tinturado mas Antirreflejo 8 20% 20% 100%

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018
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Con cual filtro se sintio mas cémodo

0,

2202 35% 33%
30%
25% 20%
20%
15% 13%
10%

5%

0%

Antirreflejo filtro  Antirreflejo normal Tinturado o Tinturado méas
Azul coloreado Antirreflejo

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018
Anélisis

Como se observa en esta tabla los 40 pacientes con los filtros que han usado
han demostrado que 14 pacientes dando el 35% escogieron méas comodidad con el
antirreflejo del filtro azul, muy seguido con 13 pacientes con el 33% reportaron una
mejor comodidad con el antirreflejo normal o convencional, luego tenemos que 8
pacientes dando el 20% de la muestra se sinti6 mas comodo con la combinacion del
filtro tinturado y la proteccién del antirreflejo normal, y por ultimo con el 13% con 5
personas reportaron sentirse comodos con el lente tinturado, como se observa el
antirreflejo normal sigue dando una muy buena comodidad visual a las personas

usuarios.
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Tabla 19

Con que filtro usted percibié una mejor calidad éptica

Pacientes examinados 40 Porcentaje  orcentaje  Porcentaje
Valido acumulado
Antirreflejo filtro Azul 13 33% 33% 33%
Antirreflejo normal 13 33% 33% 65%
Tinturado o coloreado 6 15% 15% 80%
Tinturado méas Antirreflejo 8 20% 20% 100%

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018

Con que filtro usted percibié una mejor calidad optica

35% 33% 33%
30%
25%
20%
20%
15%

15%
10%

5%

0%

Antirreflejo filtro  Antirreflejo normal Tinturado o Tinturado méas
Azul coloreado Antirreflejo

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018

Andlisis.

En el anélisis de esta tabla encontramos que de los 40 pacientes examinados
y con los filtros que usaron 13 personas que da el 33% de su total sintieron una
mejor calidad dptica con el antirreflejo de filtro azul, con datos iguales a un 33% de

su totalidad los 13 pacientes sintieron una mejor calidad 6ptica con el antirreflejo
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normal, por detras esta el 20% con 8 pacientes reportaron un equilibrio en su calidad
Optica con la combinacion del filtro tinturado mas el antirreflejo, y por ultimo con el
15% de los 40 pacientes reportaron que una buena calidad visual con el lente de

filtro tinturado.

Tabla 20

A Nivel personal ¢Cual filtro escogeria usted?

Pacientes examinados 40 Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje
Valido acumulado
Antirreflejo Azul 16 40% 40% 40%
Antirreflejo normal 13 33% 33% 73%
Tinturado 4 10% 10% 83%
Tinte méas Antirreflejo 7 18% 18% 100%

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018

A Nivel personal ¢ Cual filtro escogeria usted?

35% 33% 33%
30%
25% 20%
20% 15%
15%
10%

5%

0%

Antirreflejo filtro  Antirreflejo normal Tinturado o coloreado ~ Tinturado mas
Azul Antirreflejo

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018
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Anélisis.

En esta pregunta a los 40 pacientes se les dio la opcion de escoger los lentes
con sus tratamientos y filtros que mas les agrado, les gusto y sintieron mejoria en su
visién en el uso diario reportando asi resultados muy igualados entre el tratamiento
de antirreflejo con filtro azul dando un 33% de su totalidad con 13 personas, el otro
33% prefirieron el antirreflejo normal con 13 personas, seguidos con la combinacién
del filtro tinturado y el antirreflejo normal con 7 personas que dan al 20% del total

por ultimo el lente con el filtro tinturado dieron un 15% de su totalidad con 4

personas.

Con estos resultados nos servird para medir el nivel de confort visual y si con

los lentes que utilizaron siguieron teniendo molestias visuales.

Tabla 21

Con el filtro que escogi6 ¢ Percibié un mejor confort visual?

Pame_ntes 40 Muy Bueno Regular Ninguno Porcentaje Porce_ntaje Porcentaje
examinados bueno Valido acumulado
Antirreflejo 15 45 3 0 0 40% 40% 40%
Azul

Antirreflejo 45 45 1 0 33% 33% 73%
normal

Tinturado 4 0 3 1 0 10% 10% 83%
Tintemas . 4 3 1 0 18% 18% 100%
Antirreflejo

Fuente Propia. - Pablo Espinosa 2018
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Percibié un mejor confort visual

15 13
10
10
5 3 3 2 3 3
0 o t 11 0 0 0 0
0
Muy bueno Bueno Regular Ninguno

Antirreflejo Azul = Antirreflejo normal = Tinturado = Tinte mas Antirreflejo

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018
Anélisis.

Como observamos en esta tabla casi todos los pacientes percibieron un mejor
confort visual clasificandolos como muy bueno, bueno, regular y ninguno, nos
fijamos que las 16 personas con el antirreflejo de filtro azul equivaliendo aun 40%
del total de los 40 pacientes, 13 de estas personas reportaron un confort visual muy
bueno y 3 personas con un buen confort visual, teniendo después a 13 personas que
escogieron el antirreflejo normal que equivale al 33% del total de las 40 personas
dando asi que 10 personas reportaron un confort visual muy bueno, 2 personas con
un buen confort y solamente una persona indico un confort visual regular, después
tenemos a la combinacién del filtro tinturado con el antirreflejo normal con 7
personas que representan el 18% de los 40 pacientes encontramos a 3 personas que
sintieron un muy buen confort visual, otras 3 con buen confort visual y apenas 1
persona con un confort visual regular por ultimo tenemos el lente con el filtro
tinturado con 4 personas equivalentes a un 10% de los 40 pacientes donde indicaron

3 personas que sientes un buen confort visual y 1 persona con un confort regular.
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Si nos fijamos en estos resultados todos los filtros y tratamientos utilizados
presentan un buen confort visual ya que por lo visto ninguna persona reporto que su

confort visual sea malo con los lentes en uso.
Tabla 22

Durante el uso del lente presento molestias visuales frente a medio
tecnoldgicos

Pacientes examinados 40 SI NO oreentaje Porcentaje  Porcentaje
menor valido  acumulado
Antirreflejo Azul 16 5 11 31% 69% 100%
Antirreflejo normal 13 5 8 38% 62% 100%
Tinturado 4 2 2 50% 50% 100%
Tinte méas Antirreflejo 7 2 5 29% 71% 100%

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018

Durante el uso del lente presento molestias visuales frente a
medio tecnoldgicos

15
11
10 8
5 5 5
5 2 2 2
0
SI NO
Antirreflejo Azul m Antirreflejo normal = Tinturado = Tinte mas Antirreflejo
Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018
Analisis.

Para el analisis de esta tabla encontramos reacciones divididas entre los 40

pacientes examinados ya que las 16 personas que eligieron el tratamiento del
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antirreflejo con filtro azul 9 personas dando el 56% no reportaron molestias visuales
mientras 7 personas que da el 44% de su totalidad reportaron que si sintieron

molestias visuales.

Con las 13 personas que escogieron el antirreflejo normal de las 40 personas
encontramos que 8 personas dando como el 62% no reportaron molestias visuales,
mientras que las otras 5 personas restantes dando como el 38% si reportaron

molestias visuales.

Tenemos la variante del filtro tinturado mas el antirreflejo normal de las 7
personas que escogieron este lente el 71% dado a 5 personas no presentaron
molestias visuales mientras las 2 personas restantes equivalentes al 29% si

reportaron molestias visuales.

Por ultimo, encontramos las 4 personas que escogieron el filtro tinturado de
las 40 personas un 50% de las cuatro, si reporto molestias visuales y las otras 2 dado

al otro 50% restante no reporto molestias visuales

Lo observado en esta tabla se distingue que la mayoria de las personas ya no
reportan alteraciones o molestias visuales, sin embargo, el restante de personas que si
las presentan pueden verse afectadas por las actividades que realicen durante el dia o

la falta de suefio por la noche.
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Tabla 23

Indique que molestias visuales presento con el lente

Pacie_ntes 40  Ardor  Lagrimeo Can_sancio F"?‘“ga Porcentaje Porce_ntaje Porcentaje
examinados Visual Visual Valido acumulado
Antirreflejo 5 3 1 1 40%  40%  40%
Azul
Antirreflejo 0 4 1 1 3% 3% 73%
normal
Tinturado 4 3 3 2 2 10% 10% 83%
Tinte mas

. . 7 3 3 1 2 18% 18% 100%
Antirreflejo

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018

Indique que molestias visuales presento con el lente

5
4 4
4
3 3 3 3 3 3
3
2 2 2
2
1 1 1 1 1
1 ] ]
0
Ardor Lagrimeo Cansancio Visual Fatiga Visual
m Antirreflejo Azul = Antirreflejo normal Tinturado Tinte méas Antirreflejo
Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018
Analisis.

Para este analisis se obtuvo los datos de los 40 pacientes examinados con su

respectivo lente, tratamientos y filtros que se asignaron a diferentes personas.

Observamos los reportes que de las 40 personas equivalente al 100%, el 40%

de ellos quienes usaron el lente con el tratamiento de antirreflejo con filtro azul 3
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personas reportaron ardor, 3 con lagrimeo, 1 cansancio visual y otra igual con fatiga
visual. Con este filtro la sintomatologia que han presentado anteriormente ha

disminuido.

Con el segundo tratamiento de antirreflejo normal el 33% de la muestra en
esta investigacién indicaron reportar 4 personas ardor, al igual otras 4 personas con
lagrimeo, apenas 2 personas reportaron molestias entre el cansancio visual y la fatiga

visual.

Con el uso del filtro tinturado mas el tratamiento del antirreflejo normal
tenemos un 18% de los 40 pacientes, que al utilizar este lente 3 personas reportaron
de ardor ocular, asi mismo otras 3 lagrimeo, de estas mismas personas solamente una
persona ha reportado cansancio visual mientras 2 personas reportaron de fatiga

visual.

El ultimo filtro utilizado en las 4 personas equivalentes al 10% de los 40
pacientes examinados, entre estas cuatro personas se distingue a: 3 personas han
reportado sentir ardor ocular al igual que el lagrimeo, mientras tanto entre estas

personas 2 han sentido adicional de cansancio visual al igual la fatiga visual.

04.03. Conclusiones del Analisis Estadistico.

Posteriormente de los datos obtenidos por medio de la encuesta realizada a
las personas en la empresa “ZENO KILLS CHALLENGE” se realizo su respectivo
analisis de los resultados que se evidencio en esta primera encuesta de la

investigacion se tabularon los primeros datos.

En estos datos se determina un rango de edades de los 40 participantes

tenemos un 50% de personas entre los 15 a 20 afios de edad seguida de un 30% entre
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los 21 a 25 afios de edad hallados en esta investigacion, tomando en cuenta estos
resultados encontramos apenas un 5% que usa el computador menos de una hora,
mientras el 95% de las personas restantes utilizan mas de una hora el computador,
justamente de esto hay personas que dedican un tiempo igual o0 mayor a los
videojuegos pues estos al ofrecer de un gran entretenimiento a las personas , se ve
reflejado justamente mas a los jovenes que estan entre los 15 a 25 afios de edad
donde se ve reflejada en los datos de la primera tabla, justamente el tiempo que
dedican a los videojuegos pueden ser mas altos al tiempo que estan frente al
computador haciendo trabajos deberes o algln otro proyecto, pues el entretenimiento
de la disfrutan pueden llevar a tener mas de 2 horas de videojuegos asi lo demostro el
55% de esta muestra seguidos del 40% gue en cambio pasan mas de tres horas en
estas actividades, como observamos entre todo esto es muy importante distinguir
cual es la distancia que estan frente a las computadora, principalmente a las pantallas
pues si las personas estan muy proximas frente a un objeto su vision va a estar mas
forzada a trabajar ya que el cristalino es el que permite el enfoque de cerca o de
lejos, teniendo en cuenta esto se pregunto a las personas cual es la distancia que
normalmente estan frente a una pantalla de computadora siendo que el 53% de estas
personas estan a unos 30 cm aproximadamente, seguidos de un 25 se sitGa a 40 cm
frente la pantallas, un 15% a unos 50 cm de la pantalla que este seria lo méas
recomendado ya que asi el cristalino no se veria tan forzado a trabajar a diferencia
del 8% restante de la poblacién que se sitta a 20 cm de las pantallas como vemos es
una distancia muy cercana a estar expuestos, sin duda en estas personas que pasen
mas cerca frente a las pantallas a un corto plazo se distinguiran de mayores molestias

visuales.
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La iluminacién que rodea a las personas es muy importante pues si hay
zonas muy iluminadas o zonas mas oscuras pueden llegar a afectar a un largo plazo
la vision teniendo como ejemplo pueden presentar de una fotosencibilidad, entre esto
a los participantes se les pregunto cuales son las condiciones luminicas que les rodea
cuando estan frente a un computador o en los videojuegos dando asi un 63% de la
muestra estar en condiciones luminicas normales en este caso las personas tendrian
una vision mesopica, mientras las personas que respondieron a una iluminacién
media baja y baja dando entre estas dos un 30% de la muestra se adaptarian a una
vision escotopica, sim embargo al tener estas condiciones luminicas bajas y la
exposicion del brillo que emite la pantalla los ojos de estas personas estan recibiendo
directamente una cantidad de luz considerable que pueda afectar la salud visual,
como se demuestra en las siguientes preguntas tenemos presente el 65% de las
personas si presentan molestias visuales, de estas el ardor ocular es el predominante
con el 30% de estas molestias, seguidas de la picazén o en términos técnicos llamado
prurito y el lagrimeo con el 20$ de las molestias en estos casos también se presenta
en las personas de cansancio y fatiga visual, sin importar los nimeros son
alteraciones que afectas a la salud visual relacionadas con el uso excesivo de

aparatos tecnolégicos.

A estas personas usuarios de aparatos tecnolégicos también se les pregunto si
alguna vez se han hecho algun control visual y que apenas 10 % a dicho que nunca
se ha realizado un control visual, mientras el 90% alguna vez si se lo a realizado,
esto debe de suponerse que se lo ha hecho sea por motivos propios o por que algin
familiar, amigo o empresa lo ha mandado hacer, sea el motivo de su control visual

no quiere decir que toda estas personas que se han realizado un control visual
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requiera utilizar lentes y es asi pues al momento de realizar la encuesta apenas el
55% de las personas si los usan mientras que el 45% de las personas no lo usan ya
sea porque no los requieren o por que han tenido algin percance con sus lentes sea

perdida, o ruptura de los lentes.

Sim embargo durante las encuestas se les pregunto si conocen los
tratamientos que se dan en los lentes, aunque coincide los valores con la anterior
pregunta resulto que el 55% conoce de algunos tratamientos a pesar de no utilizar
lentes correctores entre estos justamente el tratamiento méas conocido es el
antirreflejo normal o convencional ya que es un tratamiento que se ha trabajo
durante muchos afios en el mercado, mientras que en menor escala y al tener poco
tiempo en el mercado ya se est4 haciendo conocer el nuevo tratamiento de
antirreflejo de filtro azul como se lo describe a la poblacion en general, aunque este
tratamiento tiene su nombre propio dependiendo de su fabricante, estos nombres al
ser diferentes de cada marca es muy confuso para los usuarios de lentes por eso su

nombre basico.

Segunda Parte.

En esta segunda parte que refiere a la segunda encuesta realizada a la muestra
de este tema de estudio, los sujetos de investigacion se realizo la reparticion de los
lentes Gpticos con su respectivo tratamiento y filtro durante 15 dias, luego de ese
plazo se hizo una nueva reparticion de con nuevos tratamientos y filtros en este caso
teniendo una duracion de 10 dias ya que las personas pudieron detectar los cambios
visuales del primer lente y del segundo lente, previamente a esto se realiz6 un
control visual a todos los participantes teniendo una agudeza visual del 20/20 muy
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pocas personas con el 13% mientras el 87% restante tiene una agudeza visual menor
al 20/20 que seria lo mas recomendable ya que la calidad visual de estas personas se
va a ver afectada por que no es lo mismo tener una agudeza visual al 20/20 o su
méaxima calidad visual a tener una agudeza visual de 20/200 que refiere a una peor
calidad visual, para estas personas que se agudeza visual no sea del 20/20 se hace la
correccion éptica mediante los lentes correctores pues a estas personas se pretenden
corregir su ametropia para convertirlas en personas emétropes artificiales, justamente
en los defectos refractivos encontramos al astigmatismo como un predominante,
cabe recalcar si al estar acompariado de una miopia o hipermetropia se las
considerara dentro del astigmatismo, como segundo defecto refractivo que més
concurre es la miopia, aqui se la considera si la miopia es pura (quiere decir si no
estd acompafiado del astigmatismo) con el 33%, con un rango minimo y de menor
prevalencia esta la hipermetropia con el (% y por ultimo a pacientes emétropes con
un hallazgo del 10%, sim embargo muchos de los pacientes que se les hico el
examen visual tuvieron ciertas alteraciones acomodativas afectando su calidad
visual, de manera objetiva se tratd de corregir estas alteraciones, al momento que se
corrigio estos defectos se llevo a alcanzar su maxima calidad visual en todos los
pacientes, en los pacientes emétropes naturales al brindarles los lentes tuvieron una

mejor respuesta al adaptarse a los tratamientos.

Entre todos estos lentes que recibieron los pacientes al final tenian que
escoger un lente que mas se sintieran comodos en todos sus aspectos, pues en las
rotaciones de los tratamientos y filtros la mayoria de personas prefiero quedarse con
los tratamientos del antirreflejo con filtro azul considerando que es un tratamiento de

ultima generacion, sim embargo otra gran cantidad de personas a su vez también
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prefirieron estar con el lente del antirreflejo normal pues en el cambio de los lentes
sintieron que ambos lentes rendian muy bien al uso diario, aunque pocas personas se
percataron que los lentes con el antirreflejo de filtro azul tendia a cambiar el
contraste de los colores que eran muy claro y eso se debe a las especificaciones que
tiene ese lente. Por otra parte, una cierta cantidad de personas prefirieron quedarse
como una opcion con el lente combinado del filtro tinturado més el antirreflejo
normal pues ellos sentian que el lente entregado tenia una proteccion mas completa y
gracias al aspecto estético se convirtié en un lente informal por asi decir, por una
parte, del filtro tinturado daba al aspecto de una gafa, por ultimo con menor
aceptacion el lente que uso solo el filtro del tinte, con estas personas que escogieron
este lente indicaban sentirse comodas y ademas de brindarles un aspecto estético tipo

gafa, al tener su correccion Optica este filtro estimulaba el contraste de los colores.

En el tiempo que se usaron estos filtros en su mayoria brindando un
equilibrio entre el confort visual y la calidad dptica, la afinidad que las personas
participantes de esta investigacién reportaron con los filtros no aseguro quitar las
molestias visuales que venian presentando, aunque si disminuyeron mas con los
lentes del antirreflejo con filtro azul y antirreflejo normal, seguido por detras de la
variante entre el tinturado mas antirreflejo al presentarse frente la exposicion a las
pantallas y al estar en interaccion con los videojuegos se siguieron reportando
algunas molestias visuales, tomando en cuenta que el lente que uso solo el tinturado
los pacientes con este lente después de 3 horas frente al computador presentaron las

mismas molestias visuales antes de usar los lentes.
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Entre los sintomas que se presentaron tenemos que el ardor ocular sigue
siendo un predominante al igual que el lagrimeo, pero estos se presentan a menor
escala si tomamos encuesta los resultados de la primera encuesta. Si bien los lentes
estan disefiados para brindar una proteccion, calidad y confort visual dependera
siempre de las actividades que haga cada persona para evitar que se sigan

presentando molestias en la salud visual de cada persona.
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Capitulo V.: Propuesta.
El desarrollo de un banner informativo para los usuarios de computadoras gamming
sobre los riesgos de la visidn y sus alteraciones que con lleva periodos largos a la

exposicion de los videojuegos sin una adecuada proteccion visual.

05.01 Antecedentes.

En estudios realizados de la tecnologia y la influencia en la vision han tenido
como opciones la realizacion de poster cientificos, campafas de promocion y
prevencion dada el avance tecnologico recurrente se ha decido aprovechar los

recursos para elaborar un Banner informativo para la presente investigacion.

La historia clinica es un formato principal para la adecuada recepcion de
todos los datos de cada paciente, permitiendo obtener informacion en la anamnesis
sobre las actividades y hobbies del paciente a examinar, permitiendo un chequeo

visual mas eficaz y dar un diagnostico y tratamiento correcto.

Los tratamientos en los lentes oftalmicos con su respectivo filtro brindan una
mayor calidad Optica a su vez permiten la proteccién ocular para la prevencion de

alteracion en el ojo.

Con el banner informativo pretende llegar de manera facil, clara y oportuna
las consecuencias sobre el uso excesivo de los videojuegos sin una adecuada

proteccion visual.

05.02 Justificacion.
Con la elaboracion de este banner informativo contribuira a la poblacion en

general sobre las alteraciones visuo-oculares del uso excesivo del computador y
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principalmente a las personas que pasen mucho tiempo en los videojuegos de tal
manera que también concientizara directamente a estos usuarios tambien llegando a
sus familiares para que tomen prevenciones y evitar molestas visuales con un
adecuado examen visual realizado por un profesional de optometria que debera dar
0 recetar si es el caso un lente oftalmico con su respectivo tratamiento y filtro para el

adecuado confort y proteccion visual.

Este banner informativo al ser expedido mediante una forma digital se
pretende introducir como enlaces en varios sitios de paginas web de mayor afluencia

para que su alcance sea aln mayor y concientizar a la poblacion en general.

05.03 Descripcion.

El banner informativo se realizar con el concepto de concientizacion
prevencion y promocién de la salud visual dirigido a una poblacion que use por
largos periodos el computador especialmente a aquellas personas que estén mas en
los videojuegos sin una adecuada proteccion visual que puede tener alteraciones a

sus 0jos.

Este banner de informacién al estar disefiado en un formato digital se puede
introducir en varios sitios web que tengan mayor afluencia entre los internautas de

tal manera que este tenga un mayor reparto a las personas.

Este banner se pretende repartir entre los cybers gamming como una manera
de legar directamente a los usuarios de los videojuegos para que tengan en cuenta la

importancia de proteger sus 0jos de la radiacion que emiten las pantallas.

05.04 Formulacién de la propuesta.

- Titulo
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- Indicadores

- Alteraciones visuales

- Correccion con lentes oftalmicos

- Beneficios

- Recomendaciones

Revisar el disefio de la propuesta a partir del anexo 5, se incluird en el Cd de

presentacion adjunto a la entrega del tema de investigacion.
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Capitulo VI.: Aspectos Administrativos
06.01 Recursos.

Recursos Técnicos.
- Historias Clinicas
- Encuestas
- Retinoscopio
- Montura de prueba
- Caja de prueba
- Reglilla
- Lensémetro
- Optotipos de Snell visién lejana
- Cartilla de vision proxima
- Computadora
- Pendrive
- Montura o armazo6n
- Lunas oftalmicas
- Biseladora

- Ranuradora

Recursos Humanos.

- Pacientes seleccionados mediante la encuesta.
- Autor del estudio de investigacién
- Tutor del proyecto de investigacion. Dr. Nelson Ofia

- Lector del proyecto de investigacién. Dr. Daniel Mora
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- Gerente Propietario del lugar de investigacion. Sr. William Tabanquino

06.02 Presupuesto.

Presupuesto para la elaboracién del proyecto de investigacion.

Tabla 24
Descripcion Cantidad Valor Unitario Valor total
Materiales
Resma papel Bond 1 4.00 4.00
Cd’s 1 1.00 1.00
Carpeta 2 0.50 100
Esferos 5 0.35 1.75
Cuadernos 1 1.20 1.20
Lunas Oftalmicas 40 2.00 80.00
tinturadas
Lunas Oftalmicas 40 9.00 360.00
tinturadas + Ar
Lunas Oftalmicas 40 1.60 64.00
Antirreflejo
Lunas Oftalmicas 40 5.00 200.00
Antirreflejo con
Filtro Azul
Monturas Pasta 25 2.50 62.50
acetato
Monturas metalicas | 15 2.50 37.50
Bisel Pasta 25 1.50 37.50
Bisel Metdlicas 15 1.50 22.50
Luz Led Azul 1 7.00 7.00
Pasajes 20 0.25 5
Proyecto de 1 815.52 815.52
titulacion
Copias 100 0.02 2.00
Anillado 2 5.00 10.00
Empastado 1 30.00 30.00
Total 1742.475

Fuente Propia. Pablo Espinosa 2018
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06.04 Cronograma.

Tabla 25

Tiempo

Junio

Uulio
IAgosto
Septiembre
Octubre
Noviembre
Diciembre

21926 3

N

0 17 24
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Actividad 5|8

Aprobacion
del formulario

Capitulo 1 “El
Problema”

Capitulo 2
“Marco
Tedrico”

Capitulo 3
“Metodologia”

Capitulo 4
“Procesamient
oy analisis”

Capitulo 5
“Propuesta”

Capitulo 6 x| x| X
“Aspectos
Administrativo
§”

Capitulo 7
“Conclusiones
y
Recomendacio

”

nes

Revisién
Urkund

Defensa
Proyecto de
titulacion

Fuente Propia. — Pablo Espinosa 2018
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6.05 Formulacion del Proceso de aplicacion de la Propuesta

Para el desarrollo de la propuesta primero se analizé los datos obtenidos de la
investigacion permitiendo una elaboracion mas préactica del banner informativo,
gracias a la colaboracion de un disefiador web se daré un formato que ayude a una
facil comprensidn acerca de los problemas visuales sobre el uso de los videojuegos

sin una adecuada proteccion visual.

Este formato se divulgara a través a de varias fuentes sociales tales como
Facebook, Instagram, WhatsApp y el establecimiento en el cual se realizé la
investigacion para que las personas que asistan a este tipo de lugares también

consideren las consecuencias del uso excesivo del computador.

A través de las divulgaciones que se pretende por medio de las redes sociales
se pretende que el impacto a la poblacion en general sobre los videojuegos y el uso
excesivo del computador tenga un alcance aun mayor de tal manera que este banner
no solo esté dirigido a sector en especifico esta propuesta beneficiara directamente e

indirectamente a usuarios de dispositivos electrénicos.
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CAPITULO VII.: CONCLUCIONES Y RECOMENDACIONES.

07.01 Conclusiones.
En la culminacion del estudio de investigacion que se llevd acabo se

demostro lo siguiente:

Los sujetos del presente estudio mostraron mayor confort visual, una calidad
Optica con la mayoria de lentes con sus respectivos tratamientos, a pesar de haber
diferencias en sus especificaciones de cada tratamiento y filtro oftadlmico estos
siguen generando un beneficio éptico a todas las personas que estan expuestas
constantemente a gadgets tecnoldgicos, sin embargo a pesar del uso de los lentes con
tratamientos y filtros utilizados en esta investigacion siguen generando molestias
visuales y esto se debe al tiempo que dedican y la distancia a las pantallas, esto se le
suma la reaccion que tienen frente a los videojuegos pues ya son programas para el
entretenimiento de las personas estos generan una adiccién ya que inconscientemente
dedican més tiempo de lo normal a estos también adicionamos la concentracion que
tienen, justamente el grado de concentracion que generan cuando estan jugando
frente al computador es muy alta que se olvidan de sus obligaciones, del medio que
les rodea. A nivel visual durante este el tiempo frente al computador las personas
tienen un mayor esfuerzo visual de tal manera que olvidan de parpadear, de ahi
provocando molestias visuales como el ardor ocular siendo el sintoma mas frecuente,
la concentracion que los videojuegos producen estos van a generar alteraciones
visuales, afectado al sistema de acomodacién visual que tiene el ser humano , pues
en los controles visuales realizados a estas personas del tema de investigacién se

evidencio alteraciones en el sistema de acomodacioén entre ellas la mas comun la
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fatiga acomodativa, al presenciar estos hallazgos antes de darle los lentes se trato de

corregir esta alteracion para tener resultados mas precisos.

Los tratamientos y filtros que se usaron en esta investigacion los pacientes
reportaron una disminucion en las molestias visuales que presentaban en un inicio
sin embargo estos no desaparecieron debido al tiempo que dedican al ambiente

tecnoldgico.

Cabe recalcar que las obtenciones de estos resultados deben de tomarse con
cierta reserva, pues estos datos recolectados se interpretan de una manera subjetiva,
ya que estos al ser reportados por las personas pueden llevar a tener cierto margen de
error, pero sin duda también aclara como es el funcionamiento de los filtros

convencionales en una época rodeada por la tecnologia.

De manera objetiva se puede decir que los tratamientos como el antirreflejo
con filtro azul, antirreflejo convencional y el filtro tinturado mas la aplicacion del
antirreflejo normal cumplieron con su objetivo de dar un confort y calidad dptica, sin
embargo, el en este Gltimo hay una variante con la percepcion del color debido al
tono del tinte, a su vez ayudo a tener una visién mas relajada por la reflexion de los
destellos de luz, a diferencia del antirreflejo que este ayudo a potenciar el contraste
de los colores, por ultimo el lente tinturado no es el indicado para usar frente a
dispositivos electronicos debido a la alteracidn del contrate en colores y por qué no

tiene una superficie que ayude a reflectar el brillo de la luz.

Sin duda el paso del desarrollo tecnoldgico cada vez es mas grande, dentro
de unos afios la era de los videojuegos tendra un salto muy importante para muestra

tenemos en la actualidad la implementacion de la realidad virtual que permite al
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usuario interactuar en un mundo de fantasia; dicho esto y con los resultados de esta
investigacion la poblacion en general si no toma conciencia sobre el abuso de los
gadgets tecnoldgicos en pocos afios tendremos a una poblacion con defectos

refractivos prematuros.

07.02 Recomendaciones.

Se recomienda a los futuros profesionales en optometria indagar en la
anamnesis de cada paciente en especial si se trata de personas jovenes que dediquen
mucho de su tiempo a los videojuegos y estos no tengan ninguna proteccion visual y
reporten sintomas como la fatiga visual, prurito, epifora, enrojecimiento ocular,
sensacion de suefio 0 pesadez , para un procedimiento correcto al realizar el examen
visual, dar con certeza un tratamiento que ayude a disminuir los sintomas que

reportan los pacientes.

Los profesionales de optometria deberan tener capacitaciones acerca de los
tratamientos y filtros oftdlmicos que existen hoy en dia y dar el tratamiento correcto,
puesto que no todos los filtros estan destinados para una sola proteccion, cada filtro
tiene diferente funcion que esta destinado para diferentes actividades como son los
filtros Uv que ayudan a la proteccion de la radiacion ultra violeta, en el caso del
antirreflejo con filtro azul a que es un tratamiento mas completo en la actualidad, no
es aconsejable mandar a todas las personas ya que por los filtros que contiene esto
altera la percepcion de los colores claros como es el blanco y este mismo no sera de

gran utilidad para un disefiador grafico por ejemplo.

Se recomienda también que al personal laboral que conforma el almacén

oOptico la adecuada asesoria para el expendio del antirreflejo con filtro azul, ya que al
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ser un tratamiento reciente que ha demostrado buenos resultados también se ha
convertido mas en marketing publicitario ya que existen laboratorios informales que
expiden estos tratamientos de manera mas accesible pero sin ninguna aprobacion
sanitaria ni que esté sometido a rigurosas pruebas que sefialen su eficacia para el
usuario, pues estos filtros al no tener una sustentacion en vez de ser una ayuda

puede perjudicar a la vision.

Realizar programas de concientizacion, prevencién y promocion en colegios
y Universidades a todas las personas para dar a conocer las consecuencias del abuso
de la tecnologia sin una adecuada proteccién para evitar problemas visuales y si en el

caso de presentar alguna molestia cuales son los pasos a seguir para su intervencion.

Implementar Consejos de proteccion visual frente al computador a través de
medios digitales como paginas web, redes sociales y foros aprovechando el alcance
tecnoldgico que se tiene hoy en la actualidad de tal manera que se pueda promover el

estado de una visidn sana.

Tomar en cuenta la ergonomia frente al computador, debido a las malas
posiciones ergondmicas de las personas afectan a su salud en general, la posicién de
la mano al sujetar el mouse o ratén debido a las largas horas que estos sujetan puede

provocar la aparicion del sindrome del tunel carpiano.

Por ultimo, los profesionales en optometria que son los encargados de cuidar
de la vision de cada ser humano, aconsejen a sus pacientes que asistan a consulta y
se detecte el uso excesivo de la tecnologia en especial a nifios, nifias a jovenes siendo

ellos los méas expuestos debido a su corta edad a presentar defectos refractivos
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prematuros, alteraciones en todo su sistema visual si no se cuidan adecuadamente.

Asi evitando la proliferacion de futuras pseudomiopias.
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ANEXOS.
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Anexo 1. Formato historias clinicas

(Gewsicss HISTORIA CLINICA.
Nombres:
Ci Telf:
Edad: Genero:
MC:
Tiempo en Pc: AV S.C AV C.C
Anamnesis: oD oD
ol ol
Rx en uso |Esfera Cilindro eje
oD
Ol
Lente en uso: Dp
Examen Externo
Rx Final
oD
DP
Ol
Tratamiento:
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Anexo 2. Primera encuesta realizada para la obtencion de la

muestra

Instituto Tecnoldgico Superier Cordillera.
Estudio de Investigacion.

En la siguiente encuesta se pretende analizar los resultados de las siguientes preguntas para la
investigacion.

“Marque con una (X) segun su criterio al seleccionar su respuesta.

Nombres y APellidos: ... seaeae Teléfono: e
Edad: ..o, Cedula: weerreeenes
1.1 Tiempo de uso al computador. 1.6 Se ha realizado un control visual.

De 30 a 60 minutos Menos de 3 meses

Entre 1 a3 horas Entre 1 afio

Entre 3 2 5 horas Mis de 1 afio

Mas de 5 horas Nunca me he realizado un

control visual

1.2 Que tiempo dedica a los videojuegos. 1.7 Usa Lentes Oftalmicos
Menos de 1 hora
Entre 1 a2 horas Si
Entre 2 a 3 horas No

Mas de 3 horas

1.3 Distancia que esta frente a la pantalla. 1.8 Conoce los tratamientos que utiliza en su lente.

En el caso de responder “S1” marque los que conoce

20 cm Si No
30 cm Antirreflejo de filtro azul.

40 cm Antirreflejo normal.

30 cm Tinturade o coloreado.

1.4 El ambiente que le rodea tiene condiciones luminosas:

Luminosidad alta
Luminosidad normal
Luminosidad media baja
Luminosidad baja

1.5 Ha sentido molestias visuales
2

Si L__l|~o 1
- Ardor ocular |
- Picazdn
- Lagrimeo En el caso de marcar no pasar ala
- Cansancio visual siguiente pregunta
- Fatiga

Los datos de esta encuesta quedaran en total anommato sin exponer mingin riesgo.
Al participar de esta encuesta también podra participar para la realizacién de un examen Visuval, de ser el
caso se le entregara un lente oftalmico gratuito para el estudio a realizar.
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Anexo 3. Segunda encuesta para la obtencion de los resultados

finales

[[nstituto Tecnologico Superior Cordillera.
Estudio de Investigacion.

En la siguiente encuesta se pretende analizar los resultados de las siguientes preguntas para la investigacion.

Filtros Utilizados
Antirreflejo Azul Antirreflejo normal Tinturado Tinte + AR

Seleccione un item segin su criterio.
Con cual filtro se sintié mas comodo
Antirreflejo Azul

Antirreflejo normal

Tinturado

Tinte + AR

Con que filtro usted percibié una mejor calidad éptica
Antirreflejo Azul
Antirreflejo normal
Tinturado

Tinte + AR

A Nivel personal ;Cual filtro escogeria usted?
Antirreflejo Azul

Antirreflejo Normal

Tinturado

Tinte + AR

Segun el filtro que escogio responda lo siguiente:

Con el filtro que escogio ;Percibié un mejor confort visual?

Muy Bueno

Bueno
Regular
Ninguno

Durante el uso del lente presento molestias visuales

SI
NO

Indique que molestias visuales presento con el lente
Ardor ocular
Lagrimeo
Cansancio Visual
Fatiga visual
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Anexo 4. Cyber Zeno-kill lugar de la investigacion.
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Anexo 5. Implementacion de Filtros Opticos en el lugar de la

Investigacion.
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Anexo 6. Disefio del banner informativo 1.1. Planteado en la

propuesta

Anexo 7 Disefo del banner informativo 1.2. Planteado en la

propuesta

.Disfrutas de

videojuegos?
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Anexo 8 Disefo del banner informativo 1.3. Planteado en la

propuesta

Anexo 9 Disefno del banner informativo 1.4. Planteado en la

propuesta
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Anexo 10 Disefo del banner informativo 1.5. Planteado en la

propuesta

Ccre
EDrosy

FELEEFew

Realizate un examen visual

Anexo 11 Disefo del banner informativo 1.6. Planteado en la

propuesta

we
Para proteger tu VIiSIONes
ra profeger ,

3
/

" i \ 9
dur@nte l‘as horas/dej
entrenamiento\"

“ESTUDIO COMPARATIVO DE FILTROS OFTALMICOS DE ULTIMA GENERACION CONTRA FILTROS
CONVENCIONALES, QUE DESEMPENEN UNA MEJOR CALIDAD OPTICA A LAS PERSONAS EXPUESTAS A
CAMBIO DE LUCES DE PANTALLAS PRODUCIDAS POR VIDEO JUEGOS DE ALTA RESOLUCION EN
PACIENTES DE 15 A 35 ANOS DE EDAD EN EL DISTRITO METROPOLITANO DE QUITO — ECUADOR 2018”
PROPUESTA: “ELABORACION DE UN BANNER INFORMATIVO A LOS USUARIOS DE COMPUTADORAS
GAMING.”



( r
i teey eiometria

ORDILLERA & el | et
106

Anexo 12 Disefio del banner informativo 1.7. Planteado en la

propuesta

Proteje tu

— vision con
ACd 7 FILTROS
~ 4

ESPECIALES

-

Anexo 13 Disefio del banner informativo 1.8. Planteado en la

propuesta
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Anexo 14 Implementacidn de la propuesta en plataformas digitales.

PC GAMERS
COMUNDAD o=

ECUADOR =
(COMPRA VENTA T
DE ARTICULOS
GAMING)
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Anexo 16 Implementacidn de la propuesta en la empresa donde se

realizo la investigacion.
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Anexo 17. Documentos Varios.

| CORDILLERA

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR
CORDILLERA

OPTOMETRIA
ORDEN DE EMPASTADO

Una vez verificado el cumplimiento de los requisitos establecidos para el proceso de Titulacion,
se AUTORIZA realizar el empastado del trabajo de titulacién, del alumno(a) ESPINOSA
SARANGO PABLO VINICIO, portador de la cédula de identidad N° 1726658089, previa
validaci6n por parte de los departamentos facultados.

Qu1t 22 de-noiembsrelde 2018

o 26 NOV 2018
o Ry ith

: ] A\ %

Whondlo. D o o

Sw#. Matiela Balseca Ing. Samira Villalba

CAJA PRACTICA&BRE%EF&%R%%E%R

Dra. Sandra%h@METRlA
DIRECTOR DE CARRERA

A NSTITUTG TEROLGG SVPERIDA

@‘. ~AnNITRERAY

22 NOV-2018
e z

g. William Parra
BIBLIOTECA

Nuestro reto formar seres humanos con iguales
derectos, deberes y obligaciones
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(URKUND

Urkund Analysis Result

Analysed Document: Tesis final version 1.docx (D43277589)
Submitted: 10/30/2018 4:50:00 PM

Submitted By: darpabloesp@hotmail.com
Significance: 5%

Sources included in the report:

REDUCCION ESTRES VISUAL (4).docx (D26799222)

AVNCES DE LA TESIS.docx (D36977467)
http://www.imagenoptica.com.mx/pdf/revista34/ventajas.htm
http://opticadrvasquez.blogspot.com/2014/08/tratamiento-antireﬂejoun-lujo-o-una.html
http://oftalmologia-avanzada.blogspot.com/201 3/06/como-funciona-nuestro-enfoque-o.html
http://blogs.fad.unam.mx/asignatura/elva_hernandez/wp-content/uploads/201 3/08/teoria-de-
los-colores-luz-y-tipos-de-luz-e.pdf
https://www.voltimum.es/noticias-del-sector-electrico/confort-visual-y
https://medlineplus.gov/spanish/ergonomics.html
https://medlineplus.gov/spanish/ency/article/000433.htm
http://www.who.int/mediacentre/news/statements/fundamental-human-right/es/
http://www.granma.cu/granmad/salud/consultas/f/c13
http://www.doctorsilva.es/index.php/servicios/problemas-acomodativos

Instances where selected sources appear:
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Quito, 20 de septiembre de 2018

Instituto Tecnolégico Superior Cordillera.

Presente.

He recibo una carta de presentacion de su institucion para la realizacién de un tema de
investigacion del Sefior estudiante Pablo Vinicio Espinosa Sarango, el cual eh leido el
tema que el sefior va a realizar en su investigacioén 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

Pablo Espinosa.

Atentamente.

’ /}’,//
VI,

Gererite propietarid
ZENO KILLS CHALLENGE

Centro Comercial “La Espiral”
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