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Capitulo I:
Protocolo de Investigacion
1.1 Planteamiento del problema;

La realidad aumentada cuenta con diversos problemas al ser algo relativamente
nuevo uno de los principales problemas son los peligros que se perciben y es que
siectan a la privacidad. La privacidad de la persona esta en peligro porque, al estar
utilizando las tecnologias de realidad aumentada, se puede ver y escuchar lo que
hace el ususrio. La realidad aumentada se encarga de recopilar una gran cantidad
de informacién sobre la persona o usuario al mismo tiempo de lo que hace de uns
forma mas detallada que, por ejemplo, las mismas redes socisles u otras
tecnologias. Se dice que los navegadores de realidad sumentads iscilitan el
proceso de sumento, pero el contenido se crea y se transfiere por parte de
proveedores y aplicaciones de terceros. Esto nos est4 poniendo en una situacion
de planteamos la cuestion de fiabilidad, al ser que la realidad aumentada es sigo

practicamente
nuevo. Ademes, los sistemas de trasmision y de generacion de contenida
autenticado aun siguen en constante evolucién y dis a dis surge algo novedoso.

Ya se sabe sobre los hackers mas experimentados los cuales pueden sustituir la

realidad aumentada de una persons o usuario por la suya, de esta maners
engaian a las persones mis inexperte como tambien proporcionan datos que son
completamente falsos.

El dano fisico es uno de los principales problemas de la realided aumentada al

implementar dispositivos de manera portétil existen peligros de seguridad. Los
dispositivos portatiles en sigunos casos 0 modelos pueden ser mas duraderos que
otros del mismo tipo, pero todos comparten el mismo problema ya que se pone en
riesgo la integridad fisica de la persona a usuario. Otro de los posibles problemas

refiriéndose a la seguridad en la realidad sumentada seria un ataque, esto seria Is



causa de una denegacion del servicio. Poniendo como algo imsginativo, que por
este problema no se pueda acceder al flujo de la informacion que recibe la persona
0 ususrio y te deja en la situscion de limitarse por la falta de acceso a la informacion

deseada en el momento mas conveniente para poder manipular a voluntad.



Preguntas de Investigacion

¢Qué impacto tiene la RV y la RA en el area médica, educativa y de

entretenimiento?

¢, Cudl es el nivel actual de adopcion de la RV y la RA en el area médica, educativa

y de entretenimiento?

¢, Qué factores influyen en la aceptacion recibida por parte de los usuarios?



Objetivos
generales

Objetivo General 1: Analizar el impacto de la realidad aumentada y la realidad virtual

en el ambito médico, educativo y de entretenimiento.
Especificos

1.1 Investigar como la realidad aumentada esté siendo utilizada en la formacién de
profesionales médicos y como afecta la precision y la eficacia de los procedimientos

quirargicos.

1.2 Evaluar como la realidad virtual se esta integrando en el aula para mejorar la
retencién del conocimiento y la participacion de los estudiantes en areas como la

ciencia y la historia.

1.3 Analizar cémo se aplica la realidad aumentada en la industria del
entretenimiento para ofrecer experiencias personalizadas a los usuarios, y cOmo

esto influye en sus habitos de consumo y en la industria en general.

Objetivo General 2: Investigar las aplicaciones y tecnologias emergentes de
realidad aumentada y realidad virtual en la medicina, la educacion y el

entretenimiento.

2.1 Identificar y examinar casos de estudio donde la realidad aumentada se esté
utilizando para mejorar la rehabilitacion de pacientes en areas como la fisioterapia

y la terapia ocupacional.



2.2 Investigar las aplicaciones de realidad virtual en la educacion a distancia,
incluyendo el desarrollo de entornos virtuales colaborativos que faciliten el

aprendizaje interactivo y la colaboracion entre estudiantes y profesores.

2.3 Analizar las ultimas innovaciones en realidad virtual para la creacion de mundos
virtuales inmersivos en videojuegos y cdmo estas tecnologias estan redefiniendo la

experiencia de juego y la narrativa en la industria del entretenimiento.

Objetivo General 3: Examinar las implicaciones éticas, sociales y psicologicas del
uso de la realidad aumentada y la realidad virtual en los sectores médico, educativo

y de entretenimiento.

3.1 Investigar los desafios éticos relacionados con el uso de la realidad aumentada
en la practica médica, incluyendo cuestiones de privacidad, consentimiento

informado y sesgo algoritmico.

3.2 Analizar como la integracion de la realidad virtual en la educacion afecta la
accesibilidad y la equidad, especialmente para estudiantes con discapacidades o

gue enfrentan barreras geograficas.

3.3 Examinar el impacto psicolégico del uso prolongado de la realidad virtual en la
salud mental de los usuarios, incluyendo el riesgo de adiccion, la disociacion y la

percepcion distorsionada de la realidad.



Justificacion:

La investigacion sobre el impacto de la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual
(RV) en los campos médico, educativo y de entretenimiento responde a una
necesidad critica en la sociedad contemporanea. En un mundo cada vez mas
digitalizado, estas tecnologias emergentes estan ganando terreno rapidamente y
prometen transformar radicalmente la forma en que interactuamos con el entorno,
accedemos a la informacion y nos relacionamos entre nosotros. Por lo tanto,
investigar este tema es crucial para comprender plenamente el alcance de estas
tecnologias y su potencial para mejorar la calidad de vida, optimizar procesos

educativos y enriquecer experiencias de entretenimiento.

En el ambito médico, el estudio de la RA y la RV es esencial para explorar como
estas tecnologias pueden mejorar la practica clinica, desde la precision de los
procedimientos quirdrgicos hasta la rehabilitacion de pacientes. La capacidad de
visualizar y manipular informacién médica tridimensionalmente a través de la RA 'y
la RV puede afectar significativamente a la eficacia de los tratamientos y a la calidad
de la atencidon médica, especialmente en areas remotas o subdesarrolladas donde

el acceso a servicios médicos especializados es limitado.

En el campo educativo, la investigacion sobre la integracion de la RV y la RA en el
proceso de ensefianza y aprendizaje es fundamental para explorar como estas
tecnologias pueden mejorar la accesibilidad, la participacion y la retencion del
conocimiento de los estudiantes. Puede crear entornos virtuales inmersivos y
personalizados abrir oportunidades para la educacion a distancia, la formacion
profesional y la inclusién de estudiantes con necesidades especiales, lo que puede

reducir las brechas educativas y mejorar la calidad de la educacion.

Finalmente, en el ambito del entretenimiento, la investigacion sobre la influencia de

la RV y la RA en la creacion de experiencias de usuario mas inmersivas y



participativas es crucial para comprender como estas tecnologias estén
redefiniendo la narrativa y la interaccion en la industria del entretenimiento. Desde
videojuegos hasta peliculas y experiencias interactivas, la RV y la RA tienen el
potencial de ofrecer experiencias de entretenimiento completamente nuevas y
emocionantes, lo que hace que este campo sea especialmente relevante para la

investigacion y la innovacion tecnologica.

En resumen, investigar el impacto de la realidad aumentada y la realidad virtual en
los &mbitos médico, educativo y de entretenimiento es fundamental para
comprender cOmo estas tecnologias pueden mejorar nuestra vida diaria, impulsar
el progreso en diferentes sectores y potenciar nuevas formas de interaccion y

experiencia humana en la era digital.



Hipétesis:

La realidad virtual y la realidad aumentada es una forma de representar sensaciones

realistas a través del uso de tecnologia.



Metodologia de investigacion.

1. Disefio de investigacion:
- Tipo de estudio: Investigacion exploratoria y descriptiva.
- Enfoque metodologico: Cualitativo.

- Paradigma: Se aplicara el paradigma de inteligencia colectiva para aprovechar
la colaboracion y el conocimiento colectivo en el analisis de los datos y la

generacion de conclusiones.

2. Técnicas de recoleccién de datos:

- Encuestas: Se disefiardn encuestas estructuradas para recopilar datos sobre
las percepciones, opiniones y experiencias de los participantes en relacion con la
realidad virtual y aumentada en los ambitos médico, educativo y de

entretenimiento.

- Investigacion en linea: Se llevara a cabo una investigacion exhaustiva en
internet para recopilar informacion relevante, estudios de caso, articulos cientificos

y recursos relacionados con el tema de estudio.

3. Procedimiento:

- Seleccidn de participantes: Se reclutaran participantes de diversas areas

relacionadas con la medicina, la educacién y el entretenimiento.

- Aplicacion de encuestas: Se distribuiran las encuestas en linea a través de
plataformas digitales y redes sociales, y se solicitara la participacién voluntaria de

los interesados.



- Andlisis de la informacion: Se realizara un andlisis cualitativo de los datos
recopilados a través de las encuestas y la investigacion en linea, identificando

patrones, temas emergentes y diferencias significativas.

4. Analisis de datos:

- Codificacion y categorizacion: Se utilizaran técnicas de codificacion y
categorizacion para organizar y analizar los datos cualitativos obtenidos de las

encuestas y la investigacion en linea.

- Interpretacion: Se interpretaran los resultados en el contexto de las teorias
existentes y se exploraran las implicaciones para la practica y la investigacion

futura.

5. Consideraciones éticas:

- Consentimiento informado: Se garantizara el consentimiento informado de

todos los participantes.

- Confidencialidad: Se protegera la privacidad y confidencialidad de la

informacion recopilada.

- Transparencia: Se asegurara la transparencia en el proceso de investigacion y
la presentacion de resultados.

6. Ubicacion de la investigacion:

- Materia: Tecnologia de la Informacion y Comunicacion (TIC), Realidad Virtual
y Aumentada.

- Campo de estudio: Medicina, Educacién y Entretenimiento.



- Area: Aplicaciones y usos de la Realidad Virtual y Aumentada en los ambitos

mencionados.

Esta metodologia proporciona un marco solido para llevar a cabo una
investigacion exhaustiva y rigurosa sobre el uso y las implicaciones de la realidad
virtual y aumentada en los sectores médico, educativo y de entretenimiento,

aprovechando el paradigma de inteligencia colectiva y un enfoque cualitativo.
Capitulo II: “Marco tedrico”
Antecedentes de la Realidad Virtual

La realidad virtual (RV) es una tecnologia que ha experimentado un desarrollo
significativo a lo largo de las décadas, siendo su evolucién un testimonio del avance
tecnoldgico y la creatividad humana. Desde sus inicios hasta las aplicaciones
contemporaneas, la RV ha pasado por varias etapas y ha encontrado diversas
aplicaciones en campos como la medicina, la educacion y el entretenimiento. Este
marco tedrico ofrece un recorrido por los antecedentes historicos y tecnolégicos de

la RV, asi como una revision de los hitos importantes en su desarrollo.

1. Origenes y Primeros Experimentos:

Los primeros conceptos de realidad virtual se remontan a la década de 1950,
cuando Morton Heilig desarroll6 el "Sensorama”, un dispositivo que proporcionaba
una experiencia multisensorial inmersiva. Sin embargo, fue en la década de 1960
cuando el término "realidad virtual” fue acufiado por Ivan Sutherland, quien
desarrollo el sistema "The Sword of Damocles”, uno de los primeros dispositivos de
visualizacion de realidad virtual. A lo largo de las décadas siguientes, investigadores
y visionarios como Jaron Lanier y Douglas Engelbart continuaron explorando y
desarrollando la tecnologia de la RV, sentando las bases para su eventual

comercializacion y adopcion masiva.



2. Avances Tecnologicos y Aplicaciones Iniciales:

En la década de 1980, la RV comenz6 a ser utilizada en aplicaciones comerciales y
militares, con sistemas como el "View-Master Interactive Vision" y el "Power Glove"
de Nintendo, que introdujeron la RV en el mercado de consumo. Sin embargo, fue
en la década de 1990 cuando la RV experiment6 un auge de interés publico con el
lanzamiento de dispositivos como el casco de RV de SEGA y el Virtual Boy de
Nintendo. Estos dispositivos, aunque limitados en cuanto a tecnologia y contenido,
sentaron las bases para el desarrollo futuro de la RV y su aplicacion en campos

como la medicina, la educacion y el entretenimiento.

3. Expansion y Diversificacion de Aplicaciones:

En las ultimas décadas, la RV ha experimentado un renacimiento gracias a avances
tecnologicos significativos, como la mejora en la calidad de las pantallas, el
desarrollo de sensores de movimiento precisos y la miniaturizacion de los
dispositivos de visualizacion. Esto ha permitido la creacion de dispositivos de RV
mas accesibles y potentes, como Oculus Rift, HTC Vive y PlayStation VR, que han
encontrado aplicaciones en una amplia gama de campos. Desde la simulacién
médica hasta la formacién en habilidades técnicas y la creacidén de experiencias de
entretenimiento inmersivas, la RV ha demostrado su versatilidad y su capacidad
para transformar la forma en que interactuamos con el mundo digital y fisico que

nos rodea.

Conceptos Relacionados con la Realidad Virtual

La realidad virtual (RV) es un campo multidisciplinario que involucra una variedad
de conceptos y teorias fundamentales que sustentan su desarrollo, aplicacion y

comprension. Este marco tedrico proporciona una revision de los principales



conceptos relacionados con la realidad virtual, desde su definicibn hasta sus

componentes tecnoldgicos y teorias subyacentes.

1. Definicion y Caracteristicas de la Realidad Virtual:

La realidad virtual se define como un entorno simulado generado por computadora
gue presenta una experiencia inmersiva y interactiva para el usuario. Se caracteriza
por su capacidad para sumergir al usuario en un entorno tridimensional,
proporcionando una sensacion de presencia y permitiendo la interacciébn con

objetos y eventos virtuales.

2. Componentes Tecnolégicos de la Realidad Virtual:

Los sistemas de realidad virtual se basan en una variedad de componentes
tecnologicos que permiten la creacion y visualizacién de entornos virtuales. Estos
incluyen dispositivos de visualizacion, como cascos de RV y gafas estereoscépicas,
dispositivos de seguimiento de movimiento, como sensores y camaras, Yy

dispositivos de entrada, como controladores y guantes hapticos.

3. Teorias Psicoldgicas y Cognitivas de la Realidad Virtual:

La comprension de como percibimos y procesamos la informacion en entornos
virtuales es fundamental para el disefio y la implementacién efectiva de la realidad
virtual. Teorias como la presencia, que se refiere al grado en que un usuario se
siente inmerso en un entorno virtual, y la teoria de la carga cognitiva, que estudia
como la carga mental afecta la experiencia del usuario, son importantes para

entender cdmo optimizar la interaccion en entornos virtuales.



4. Aplicaciones de la Realidad Virtual:

La realidad virtual tiene una amplia gama de aplicaciones en campos como la
medicina, la educacion, el entrenamiento militar, el disefio arquitectonico y el
entretenimiento. Por ejemplo, en medicina, se utiliza para la simulacion de
procedimientos quirdrgicos y la rehabilitacibn de pacientes, mientras que en
educacién, se utiliza para crear entornos de aprendizaje inmersivos y facilitar la

ensefianza de conceptos complejos.

5. Etica y Aspectos Sociales de la Realidad Virtual:

El uso de la realidad virtual plantea una serie de desafios éticos y sociales, incluida
la privacidad de los datos, el potencial para la adiccién y el impacto en la percepcion
de la realidad. Es importante considerar estos aspectos al disefiar y utilizar sistemas
de realidad virtual para garantizar que sean seguros, éticos y beneficiosos para los

usuarios.
Antecedentes de la Realidad Aumentada

La realidad aumentada (RA) tiene sus raices en investigaciones que se remontan a
décadas atras, pero su popularizacién y aplicaciones practicas han evolucionado
considerablemente en los ultimos afios. Este marco tedrico se centra en los
antecedentes histéricos y tecnoldgicos de la realidad aumentada, desde sus

primeros conceptos hasta su adopcién masiva en diversos ambitos.



