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1. Introduccion

El proyecto HikariAnatomy surge como una solucion tecnolégica innovadora para el estudio
de la anatomia humana en el Departamento de Medicina de la Universidad de Tarapaca.
Actualmente, el departamento enfrenta desafios en el proceso de aprendizaje debido a la
escasez de recursos fisicos que limitan la interaccion tanto de estudiantes como de
académicos con los materiales disponibles. Aunque el departamento cuenta con un modelo
de cuerpo humano impreso en 3D, utilizado para estudiar diversos sistemas como el
muscular y el circulatorio, la falta de recursos adicionales crea una barrera significativa en el
proceso educativo.

En respuesta a estas dificultades, HikariAnatomy propone el desarrollo de una aplicacion
que revolucionara el aprendizaje en el area de la anatomia humana. Esta aplicacion
permitira la visualizacion detallada del cuerpo impreso en 3D, incluyendo la identificacion y
rotulacion de sus distintos sistemas. Ademas, ofrecera a los usuarios la posibilidad de
acceder a lecturas preexistentes y de crear sus propias anotaciones, facilitando asi un
estudio mas dinamico y personalizado.

Lo que realmente distingue a HikariAnatomy es su capacidad para superar las limitaciones
fisicas actuales, permitiendo a los estudiantes interactuar con el modelo anatémico a través
de dispositivos tactiles como smartphones y tablets. De este modo, la aplicaciéon no solo
complementara los recursos disponibles en el departamento, sino que también ofrecera una
experiencia de aprendizaje mas accesible e interactiva para los estudiantes de medicina.
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2. Descripcion de la empresa

El departamento de de medicina de la Universidad de Tarapaca fue creada en noviembre
del 2022 y cuenta con distintas areas en el estudio de la medicina, la cual busca desarrollar
profesionales con las competencias necesarias para cumplir en el campo de salud humana,
el departamento busca formar médicos generales de mas alto nivel teérico-practico.

ESCUELA DE MEDICINA

UNIVERSIGAS BE TARAPACA

Figura 1:Insignia de la escuela de medicina.
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3. Objetivos

T

3.1.  Objetivo general

Desarrollar un sistema de RA que fortalezca la pedagogia en el area de anatomia humana
del departamento de medicina de la Universidad de Tarapaca.

3.2. Objetivos especificos

e Reconstruir el fantoma humano que posee el departamento de medicina para
permitir una interaccion en la aplicacion con los usuarios.

e Permitir el estudio de la anatomia humana a través de un sistema RA en dispositivos
smartphones o tablets.

e |dentificar las esenciales rotulaciones para permitir un estudio preciso del cuerpo
humano.

e Realizar pruebas de las funcionalidades de RA y rotulaciones funcionando
correctamente para la entrega de un producto de calidad.

e Entregar manual de usuario al cliente para que conozca las funcionalidades de la
aplicacion y las limitaciones que esta posee.
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4. Definicion del proyecto

Contexto:
Para los estudiantes universitarios de hoy en dia, el aprendizaje a través de libros o

imagenes en la web puede parecer anticuado o mondétono. Es necesario adoptar métodos
mas modernos que motiven a los estudiantes a profundizar en diversas areas de estudio.
Implementar un enfoque de aprendizaje mas interactivo no solo incentivara su interés, sino
que también enriquecera su experiencia educativa en el campo correspondiente.

Problema

El Departamento de Medicina de la Universidad de Tarapaca enfrenta un desafio
significativo debido a la alta demanda de recursos educativos para el estudio
detallado del cuerpo humano. Actualmente, los estudiantes deben realizar estudios
sobre diversos sistemas del cuerpo humano, como el sistema circulatorio y el
sistema muscular. Sin embargo, existe una escasez critica de recursos, dado que el
departamento solo dispone de un modelo del cuerpo humano impreso para el analisis
practico. Esto obliga a los alumnos a turnarse para interactuar con el unico recurso
disponible, lo que genera demoras significativas en el proceso de aprendizaje.

Esta situacion se ve agravada por el hecho de que muchos estudiantes deben
recurrir a materiales de estudio tradicionales, como libros, que a menudo son
percibidos como anticuados y menos atractivos comparados con experiencias
practicas directas. La falta de acceso oportuno y eficiente a recursos practicos limita
la capacidad de los estudiantes para realizar un aprendizaje profundo y efectivo,
afectando su rendimiento académico y su preparacion profesional.

Solucién

Para resolver el problema de la escasez de recursos fisicos para el estudio del cuerpo
humano, se propone la creacion de un sistema de realidad aumentada (RA). Este sistema
utilizara smartphones vy tablets para permitir a estudiantes y académicos interactuar con el
cuerpo humano sin necesidad de contacto fisico directo.

La solucién propuesta permitira a varios usuarios estudiar el cuerpo humano
simultaneamente, superando la limitacion del acceso a recursos fisicos. Ademas, los
usuarios podran visualizar el cuerpo en detalle y realizar anotaciones precisas sobre las
areas de interés. Esta tecnologia no solo optimiza el acceso y el uso de los recursos, sino
que también enriquece la experiencia educativa al proporcionar una herramienta de
aprendizaje interactiva y moderna.
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5. Requisitos del sistema

Requisitos funcionales

Identificador Descripcién

El sistema debe permitir la lectura de rotulados de la caja toracica y la
pelvis del modelo del cuerpo humano impreso para el estudio del usuario.

El sistema debe permitir visualizar anotaciones en el modelo del cuerpo
humano impreso.

El sistema debe permitir realizar anotaciones en la zona de interés
marcadas previamente por el sistema modelo del cuerpo humano impreso.

El sistema debe permitir que el usuario tenga distintos tipo de interacciones
con el modelo del cuerpo humano como zoom, rotacion,etc.

Tabla 1:Requisitos funcionales.

Requisitos no funcionales

Requerimiento Descripcion

El sistema debe contar con una interfaz intuitiva y facil de usar.

El sistema debe estar disponible para smartphones y tablets.

Debe proporcionarse una documentacion detallada que explique
cémo instalar, configurar y utilizar el sistema.

El cddigo y la documentacion de la aplicacién debe ser facil de
entender para futuros avances del proyecto.

Tabla 2:Requisitos no funcionales.


https://docs.google.com/document/d/1vOl1Q7oMZ5G2LL6YG-89YTrtBnz44M_X/edit?pli=1#heading=h.30j0zll
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6. Planificacion del proyecto

6.1. Metodologia

El enfoque utilizado en el proyecto se basa en SCRUM, una metodologia agil que facilita la
comunicacion constante entre el equipo de desarrollo y el cliente. Este enfoque permite la
creacion de prototipos tempranos, minimizando los riesgos de malentendidos en los
requisitos del cliente. La implementacion de SCRUM se llevdé a cabo mediante reuniones
semanales, tanto presenciales como online, en las que se revisaron las tareas completadas
y pendientes, se planificaron las actividades para la semana siguiente y se ajusto el
proyecto segun fuera necesario para asegurar avances continuos.

Scrum framework

( Sprint P
| Retrospective |

e ¢

Sprint
Increment

Backlog

Product
Backlog

Figura 2:Marco de trabajo Scrum.
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6.2. Tecnologias

Nombre Descripcion

Drive Es una plataforma de almacenamiento en la nube de Google que
permite guardar, compartir y colaborar en archivos de manera remota.
Es ideal para la gestién y organizacién de documentos y datos
accesibles desde cualquier dispositivo con conexion a internet.

Unity Es un motor de desarrollo de videojuegos multiplataforma que permite
crear tanto juegos 2D como 3D. Unity es popular por su flexibilidad,
capacidad de scripting y soporte para realidad virtual (VR) y aumentada

(AR).
Reality Es un software especializado en la fotogrametria y escaneo laser que
Capture permite crear modelos 3D realistas a partir de fotos o datos de escaneo.

Es utilizado principalmente en arquitectura, cine, juegos y arqueologia
para crear representaciones detalladas.

Blender Es una suite gratuita y de cddigo abierto para la creacién de graficos
3D. Incluye herramientas para modelado, animacion, renderizado,
simulacion y edicién de video. Blender es ampliamente utilizado en la
industria de la animacion, efectos visuales, videojuegos y disefio 3D.

Vuforia Es una plataforma de realidad aumentada (RA) disenada para crear
aplicaciones interactivas y experiencias visuales en dispositivos méviles.
Utiliza tecnologia de visién por computadora para reconocer y rastrear
imagenes, objetos 3D, superficies y espacios en el mundo real, y luego
superpone contenido digital, como modelos 3D, animaciones y videos,
sobre esos elementos fisicos.

Model Target El Model Target Generator de Vuforia es una herramienta esencial para
Generator desarrolladores de realidad aumentada que permite convertir modelos
3D en objetivos virtuales. Al transformar objetos fisicos en marcadores
rastreables, esta herramienta facilita la creacién de experiencias AR
mas inmersivas y personalizadas.

Model Target La aplicacién de prueba de objetivos de modelo se emplea para evaluar
Test de forma exhaustiva el seguimiento y el rendimiento de los objetivos
generados en el Model Target Generator. Esta herramienta permite
validar la precisién del rastreo, la robustez ante diferentes condiciones
de iluminacién y movimiento, asi como identificar posibles problemas de
rendimiento.

Tabla 3: Tecnologia.
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6.3. Carta Gantt

PROYECTO IV II-2024
RAcuerpoPlastinado
1ra Reunion- Acercamiento con el cliente y primera charla de reqr
2da Reunién-Confirmacion sobre los requisitos del sistema y firmi
3ra Reunion-Coordinar proximas sesiones de trabajo(fotografias ¢
1er Avance del software
4ta Reunion-Mostrar avances
1ra Sesidén de trabajo-Reconstruccion Torax
Desarrollo 2do avance
2da sesion de trabajo-Reconstruccion Pelvis
3ra Sesion de trabajo-Implementacion RA
5ta reunion-Mostrar avances
Pruebas de modelos AR
Agregar rotulaciones
Mastrar avance final.
Término del proyecto

2024-8
32

33

34

2024-9 2024-10 2024-11
35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

*
 New 100%

mmmm New 100%
mmm New 100%
s MNew 100%
mmm New 100%
s New 100%

s Resolved 100%
e MNew 100%
m Mew 100%

2024-12

49

50 51 52

eRAcuerpoPlastinado

New 100%
q New 100%
MNew 100%

Figura 3:Carta Gantt
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7. Diseno del proyecto

7.1.  Arquitectura del sistema

Esta arquitectura propuesta se compone principalmente de de 2 capas las cuales serian la
de usuario, donde el usuario realiza la interaccidn con la aplicaciéon donde realizara diversas
acciones disponibles por la aplicaciéon, y también cuenta con una capa légica donde
dependiendo de la interaccion del usuario se utilizaran distintas funcionalidades para
interactuar con el modelo del fantoma humano que posee la aplicacion o crear un ambiente
de RA donde se detectara superficies para mostrar el modelo y asi permitir la interaccion.

4 )

Herramienta de Reconocimiento
anotaciones de superficie
Aplicacion Movil Herramienta para
ver modelos del Rotulaciones
fantoma
Capa de usuario K j
Capa logica

Figura 4:Arquitectura del sistema
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7.2. Modelo BPMN del sistema

A continuacion se muestra el modelo BPMN el cual ilustra la funcionalidad del sistema, este diagrama hace referencia el uso de la aplicacién
desde que se abre hasta la toma de apuntes.

Fupnign Muestra zona del
) A0 L | fantoma a reconocer Muestra informacion N Permite tomar
Muestra lista de Abrir camara > —> - >
c odel Funcion RA con RA(Torax o de la rotulacion apuntes
g opciones pelvis)
2
® A
7]
Modelos 30
Y
.| Interaccién con R Seleccionar Realiza apuntes

o .—> Abrir aplicacion > Selecciona opcion modelo 3D rotulacion : :

=

[}

=

7}

>

Figura 5:Modelo BPMN del sistema.



= . . ,
UNIVERSIDAD DE TARAPA'CA |ngen|en@
FACULTAD DE |NGEN | ERlA Computacion e Informdtica

DEPARTAMENTO DE INGENIERIA EN COMPUTACION E INFORMATICA

© Ladd

T

7.3. Modelo del contexto

A continuacion, se presentan los diagramas de contexto que detallan las interacciones entre
los componentes de la aplicacién. Estos diagramas visualizan las dos experiencias
principales: la exploracion de modelos 3D vy la interaccion en realidad aumentada de la
pelvis y térax humano.

4 N

N Aplicacion AR > Seleccionar objetivo | Detectar marcas AR +| Ver descripcion de

AR g rotulacion

Usuario

Y

Realizar apuntes

N /

Figura 6:Modelo de contexto interaccion AR.

e Aplicacidon AR: Interfaz de la experiencia AR donde sera necesario otorgar permisos
de camara para las funciones de AR de la aplicacion.

e Seleccionar objetivo AR: Se debe seleccionar el objetivo AR para detectar el
fantoma humano, para la version actual se cuenta con pelvis y térax del cuerpo
humano

e Detectar marcas AR: Haciendo uso de la cdmara se detectara el fantoma humano ya
sea por imagen o estando frente al objeto real para de esta manera permitir la
interaccion con rotulaciones del fantoma seleccionado previamente.

e \Ver descripcién de rotulacion: Teniendo en cuenta que ya se selecciond alguna de
las marcas del fantoma detectado se mostrara una descripcién de la rotulacion
seleccionada.

e Realizar apuntes: Ademas de mostrar la descripcion también se mostrara un panel
para realizar apuntes personales del usuario que esté utilizando la aplicacion.

14
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4 D

Interaccion con Seleccionar Ver descripcion de la
modelo 3D rotulacion rotulacion

Usuario

Y

Realizar apuntes

N J

Figura 7:Modelo de contexto interaccion con modelo 3D.

e Interaccion con modelo 3D: Se permitira la interaccién con el modelo 3D del fantoma
humano para asi poder interactuar con este, permitiendo que se pueda acercar
acercar, alejar , mover, rotar el modelo del fantoma humano.

e Seleccionar rotulacion: Se permitira interactuar con el modelo 3D reconstruido para
seleccionar alguno de los puntos de interés y habilitar las funciones posteriores.

e \er descripcion de la rotulacion: Teniendo en cuenta que ya se selecciond alguna de
las marcas del fantoma detectado se mostrara una descripcion de la rotulacion
seleccionada.

e Realizar apuntes: Visualizacion de un panel para realizar apuntes personales sobre
la rotulacion seleccionada.

15
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7.4. Diagramas de casos de uso

7.41. Modelo de caso de uso

/ Inicio de sesion

/—> Interaccién RA

Interaccion con el

/_) modelo

| »| Ver rotulaciones

Usuario

Ver anotaciones

\\> editar anotaciones

Figura 8:Modelo de casos de uso.
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7.4.2. Descripcion de caso de uso

Nombre: Inicio de sesidon

Descripcién: El usuario ingresa a una sesion registrada en el sistema para hacer
uso de la aplicaciéon

Actores: Usuario

Precondiciones:
e Tener cuenta registrada en el sistema

Flujo Normal

Usuario Sistema
1.- El usuario ingresa sus datos de
cuenta

2.- El sistema busca si los datos
registrados son de un usuario registrado
3.-El sistema comprueba que los datos
son correctos y da acceso al sistema al
usuario

Flujo Alternativo

Usuario Sistema

3.1.- El sistema niega el acceso a la
aplicacién y notifica que tipo de
problema ha ocurrido.

Postcondiciones: El usuario tiene acceso a la aplicacion

Tabla 4: C.U. Inicio de sesion.
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Nombre: Interacciéon RA

Descripcioén: El usuario observa mediante la camara una imagen del fantoma
humano para tener una experiencia RA

Actores: Usuario

Precondiciones:
e |nicio de sesidn.

Flujo Normal

Usuario Sistema
1.- El usuario enfoca el fantoma
humano con la camara.

2.- El sistema detecta el fantoma
humano y muestra las opciones de
interaccion.

Flujo Alternativo

Usuario Sistema

Postcondiciones: El usuario puede interactuar con funcionalidades con en fantoma
humano detectado.

Tabla 5: C.U. Interacciéon RA.
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Nombre: Interaccidén con el modelo

Descripcién: El usuario puede interactuar con un modelo 3D del fantoma humano

Actores: Usuario

Precondiciones:
e |[nicio de sesion.

Flujo Normal

Usuario Sistema
1.- El usuario realiza interaccion con el
modelo 3D del fantoma humano.

2.- El sistema muestra funcionalidades
para complementar la interaccion con el
modelo.

Flujo Alternativo

Usuario Sistema

Postcondiciones: El usuario puede interactuar con funcionalidades con en el
modelo del fantoma humano.

Tabla 6: C.U. Interaccion con el modelo.
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Nombre: Ver rotulaciones

Descripcion: El usuario podra ver las rotulaciones que posee la aplicacién sobre el
fantasma humano.

Actores: Usuario

Precondiciones:
Interaccion RA o Interacciéon con el modelo.

Flujo Normal

Usuario Sistema

1.- El sistema mostrara las distintas
rotulaciones sobre el fantasma humano.
2.- El usuario selecciona una rotulacion
de interés para ver la descripcion.

3.-El sistema muestra descripcién de la
rotulacion seleccionada y permite ver o
realizar/editar anotaciones.

Flujo Alternativo

Usuario Sistema

Postcondiciones: El usuario podra ver o realizar/editar anotaciones.

Tabla 7: C.U. Ver rotulaciones.
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Nombre: Ver anotaciones

Descripcion: El usuario puede ver anotaciones realizadas previamente.

Actores: Usuario

Precondiciones:
e \er rotulaciones.

Flujo Normal

Usuario Sistema

1.- El sistema muestra las anotaciones
que existen en el sistema.

2.- El usuario visualiza la anotacion de
la rotulacién seleccionada.

Flujo Alternativo

Usuario Sistema

Postcondiciones: El usuario puede ver la anotacion de la rotulacion seleccionada.

Tabla 8: C.U. Ver anotaciones.
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Nombre: Editar anotaciones

Descripcién: El usuario tiene la opcién de modificar el contenido de la anotacion
de la etiqueta seleccionada.

Actores: Usuario

Precondiciones:
e \Ver la rotulacion.

Flujo Normal
Usuario Sistema
1.- El usuario edita el contenido de la
rotulacion.
2.- El usuario guarda los cambios
realizados

3.- El sistema pide confirmacién para
almacenar los cambios de la anotacion.
4.- El usuario confirma los cambios
realizados. 5.- El sistema notifica con éxito los
cambios realizados en la anotacién.

Flujo Alternativo

Usuario Sistema

4 1.- El usuario rechaza los cambios
realizados en la anotacion.

5.1.- El sistema anula los cambios
realizados en la anotacion.

Postcondiciones: El sistema actualiza los datos que contiene la anotacion respecto
a la rotulacion seleccionada.

Tabla 9: C.U. Editar anotaciones.
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8. Prototipos

En la siguiente imagen se muestra un prototipo de las primeras etapas de la aplicacion,
donde se puede apreciar la parte superior del fantoma humano y de forma general la
informacion que posee del fantoma, ademas permite realizar anotaciones sobre este.

Informacion

Figura 9: Primer prototipo de del software-Modelo del térax

En el avance del proyecto, se han completado nuevas sesiones de fotografia del fantoma
humano, enfocadas en las areas del térax y la pelvis, con el objetivo de optimizar el proceso
de reconstruccion para su futura implementacion en el sistema. En el caso del térax, se ha
creado un modelo actualizado que permite obtener una mayor calidad en los detalles,
mejorando asi la experiencia educativa para los estudiantes y académicos que utilizaran el
software. A continuacion, se presentan visualizaciones del software con los modelos del
térax y la pelvis del fantoma humano.
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- Informacion

Figura 10:Prototipo reconstruido con “Reality Capture”™Modelo del térax

Informacion
'

Figura 11:Prototipo reconstruidos con “Reality Capture”™Modelo Pelvis

24



UNIVERSIDAD DE TARAPAﬁ:-;i\ge nien’@ 2
FACU LTAD DE |NGEN I ERH Computacion e Informdtica

DEPARTAMENTO DE INGENIERIA EN COMPUTACION E INFORMATICA

9. Fases de entrenamiento para AR.

Para entrenar los modelos de reconocimiento del fantoma humano, tanto a partir de imagenes como del objeto real, se utilizé el 'Model Target
Generator'. Esta herramienta permitié procesar modelos 3D reconstruidos y generar modelos de entrenamiento capaces de identificar el objeto
en un entorno real. Debido a la alta complejidad de los modelos 3D originales, se realizaron ajustes para optimizar el proceso de
entrenamiento. A continuacion se presenta un diagrama que detalla esta etapa.

Recibir modelo | Detectar poligonos

Iniciar proceso de Entrega de modelo Realizar pruebas del
reconstruido del objeto

entrenamiento entrenado modelo

A

F

Software de entrenamiento

A

Y
Entregar modele 3D Reducir cantidad de Ingresa Parametros Modelo presenta problemas para detectar ?DAQEQ Modelo funciona bien o Implementar en
del fantoma ™ oligonos para generar modelo uncion; sistema Hikari
polg de reconocimiento \IQ/ anatomy

Desarrollador

Figura 12:Modelo BPMN de la fase de entrenamiento AR:
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10. Implementacion.

Considerando que este proyecto consiste en realizar una aplicacién para dispositivos
Android se realizara una entrega del instalador para estos dispositivos(APK), requisitos

basicos para el Android son:
e Sistema operativo: Android 8 o superior.

e Espacio de memoria: 800MB.
A continuacion se mostraran imagenes de la interfaz del usuario para poder interactuar con

la aplicacion.

lista de modelos

Figura 13:Vista de la interfaz de inicio.
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Pelvis £
g

Computacién e Informdtica

Guardar

LAY
Elija una opcion
 / Elija una opcion
Pelvis

““"5’"“

Figura 15: Interfaz haciendo uso de la camara y se debe elegir la seccién del
fantasma a reconocer(térax o pelvis).
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Figura 16:Vista AR donde se visualiza la deteccion del térax y se visualiza un cubo
demostrando deteccion.

A modo de demostracién se agreg6 el cubo para demostrar que si reconoce el torax en este
caso.

»
»
»
»
»
»
»
»
&

Figura 17:Vista AR donde se visualiza la deteccion de la pelvis.

Como se puede apreciar se logra identificar el objeto con los puntos, en este caso se
muestra que se selecciond el “Musculo aductor mayor”.
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1. Conclusiones.

La creacion de la aplicacion HikariAnatomy representa una innovacion significativa en la
formacion de profesionales en el campo de la medicina, especialmente en el estudio de la
anatomia humana. Esta aplicacion rompe con las limitaciones de la interaccion fisica y los
métodos tradicionales de estudio, como los libros, que hoy en dia resultan menos atractivos
para las nuevas generaciones.

En la primera fase del proyecto, se completd con éxito la recopilacién de los requisitos del
cliente y se desarroll6 un prototipo funcional que refleja la visién de la aplicacion final.
Ademas, ya se ha iniciado la planificacion de las siguientes etapas, que incluyen la
reconstruccion detallada de un fantoma humano mediante herramientas avanzadas que
generaran modelos de alta calidad. Esto proporcionara una experiencia de aprendizaje mas
atractiva y motivadora para los profesionales del ambito médico.

Durante el desarrollo del segundo avance del proyecto se logré avanzar exitosamente con
la reconstruccion de los modelos y obtener buenas capturas del fantoma humano que posee
del departamento de medicina, tanto del térax como la pelvis, logrando asi obtener un
modelo con una alta calidad en los detalles para mejorar la experiencia de los usuarios, por
otra parte también se avanzd con la investigacion sobre la herramienta que se utilizara la
cual sera “Vuforia” la cual si bien posee limitaciones es una herramienta practica.

En esta etapa final del proyecto, se ha logrado con éxito que el software reconozca de
manera precisa tanto la pelvis como el térax humano. Asimismo, se han integrado
numerosas rotulaciones anatémicas, o que enriquece la experiencia de aprendizaje. No
obstante, alcanzar una deteccion 6ptima del fantoma requiri6 un extenso proceso de
pruebas, lo cual consumi6é una parte significativa del tiempo. Una vez perfeccionado el
modelo de deteccion, el desarrollo avanz6 de manera mas agil y eficiente.

De cara a futuros desarrollos, se han identificado varias areas susceptibles a futuros
avances:

e Interfaz Grafica: La dedicacion al desarrollo de las funcionalidades de realidad
aumentada y reconstruccion detallada resté atencion a la interfaz grafica, que podria
mejorarse significativamente para ofrecer una experiencia mas intuitiva y atractiva al
usuario.

e Optimizacion del Uso de Memoria: El sistema ocupa aproximadamente 800 MB
debido a la cantidad de modelos de entrenamiento almacenados internamente. Es
recomendable implementar un proceso de limpieza y gestidbn de archivos para
reducir el consumo de memoria y optimizar el rendimiento.

e Funciones Adicionales: Se sugiere afadir la posibilidad de exportar los modelos
anatomicos reconstruidos. Esto permitiria a estudiantes y académicos imprimir las
representaciones del térax y la pelvis, ampliando asi las aplicaciones practicas de la
herramienta en entornos educativos y de investigacion.
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