Capitulo I: ©
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
informacion 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 estad poniendo en una situaciéon 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 o ususrio y te deja en la situscion de limitarse



por la falta de acceso a la informacién 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?

¢, Cual 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 y especificos.



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

en el ambito médico, educativo y de entretenimiento.

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

quirdrgicos.

1.2 Evaluar como la realidad virtual se esta integrando en el aula para mejorar la
retencion del conocimiento y la participacién 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

hébitos 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 cOmo 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 psicoldgicas 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 integracién de la realidad virtual en la educacion afecta la
accesibilidad y la equidad, especialmente para estudiantes con discapacidades o que

enfrentan barreras geograficas.

3.3 Examinar el impacto psicologico del uso prolongado de la realidad virtual en la
salud mental de los usuarios, incluyendo el riesgo de adiccién, 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 meédico, 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 informaciéon 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 enrigquecer experiencias de entretenimiento.

En el &mbito médico, el estudio de la RAy 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 informacion médica tridimensionalmente a través de la RAy la
RV puede afectar significativamente a la eficacia de los tratamientos y a la calidad de
la atencién 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 cobmo estas
tecnologias pueden mejorar la accesibilidad, la participacion y la retencién del
conocimiento de los estudiantes. Puede crear entornos virtuales inmersivos y
personalizados abrir oportunidades para la educacion a distancia, la formacién
profesional y la inclusion 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 investigacién sobre la influencia de la

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



es crucial para comprender cdmo estas tecnologias estan redefiniendo la narrativa y
la interaccidn 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 tecnoldgica.

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.



Hipotesis:

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 metodoldgico: Cualitativo.

- Paradigma: Se aplicaréa 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 recolecciéon de datos:

- Encuestas: Se disefiaran encuestas estructuradas para recopilar datos sobre las
percepciones, opiniones y experiencias de los participantes en relacién con la

realidad virtual y aumentada en los &mbitos médico, educativo y de entretenimiento.

- Investigacién 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:

- Seleccion de participantes: Se reclutaran participantes de diversas areas

relacionadas con la medicina, la educacion y el entretenimiento.

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

los interesados.

- Analisis de la informacion: Se realizara un analisis cualitativo de los datos
recopilados a través de las encuestas y la investigaciéon en linea, identificando

patrones, temas emergentes y diferencias significativas.



4. Andlisis de datos:

- Codificacién 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 asegurarda 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, Educacion y Entretenimiento.

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

mencionados.



Esta metodologia proporciona un marco sélido 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 evolucion un testimonio del avance
tecnolégico 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 teorico ofrece un recorrido por los antecedentes historicos y tecnoldgicos 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 desarrollé 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 desarroll6 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 Tecnoldgicos y Aplicaciones Iniciales:

En la década de 1980, la RV comenzé 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 experimentd 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 dltimas décadas, la RV ha experimentado un renacimiento gracias a avances
tecnoldgicos 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 creacion 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. Definicién 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 interaccion con objetos

y eventos virtuales.



2. Componentes Tecnoldgicos de la Realidad Virtual:

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

optimizar la interaccién en entornos virtuales.

4. Aplicaciones de la Realidad Virtual:

La realidad virtual tiene una amplia gama de aplicaciones en campos como la
medicina, la educaciéon, el entrenamiento militar, el disefio arquitectonico y el
entretenimiento. Por ejemplo, en medicina, se utiliza para la simulacion de
procedimientos quirdrgicos y la rehabilitacion de pacientes, mientras que en
educacion, 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 adiccion 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 popularizacion y aplicaciones practicas han evolucionado
considerablemente en los Udltimos afios. Este marco tedrico se centra en los
antecedentes histéricos y tecnoldgicos de la realidad aumentada, desde sus primeros

conceptos hasta su adopcion masiva en diversos ambitos.

1. Antecedentes Historicos.

La idea de superponer elementos virtuales sobre el mundo real se remonta a los afios
60, cuando Ivan Sutherland acufié el término "realidad aumentada” en su trabajo
pionero sobre interfaces de computadora. En 1968, Sutherland desarroll6 el primer
sistema de RA conocido como "The Sword of Damocles", que consistia en un casco
de visualizacion montado en la cabeza que superponia graficos generados por

computadora sobre el mundo fisico del usuario.

2. Desarrollos Tempranos:

A lo largo de las décadas siguientes, la investigacion en RA continud, pero fue en la
década de 1990 cuando la tecnologia comenz6 a madurar y a ser utilizada en
aplicaciones practicas. En 1992, Tom Caudell, ingeniero de Boeing, acufi6 el término
"realidad aumentada" para describir un sistema de visualizacién que ayudaba a los
trabajadores de la fabrica a ensamblar cables de manera mas eficiente. A partir de
entonces, la RA encontro aplicaciones en campos como la medicina, la industria y el

entretenimiento.



3. Avances Tecnoldgicos:

El desarrollo de dispositivos moviles y tecnologias de seguimiento visual ha sido
fundamental para el avance de la RA. Con la popularizacion de smartphones y tablets,
la RA se ha convertido en una tecnologia accesible para millones de personas a través
de aplicaciones como filtros de redes sociales, juegos de realidad aumentada y

aplicaciones de navegacion.
4. Aplicaciones Actuales:

Hoy en dia, la RA se utiliza en una amplia gama de aplicaciones, desde la publicidad
y el marketing hasta la medicina y la educacion. Por ejemplo, aplicaciones como
"IKEA Place" permiten a los usuarios visualizar muebles en su hogar antes de realizar
una compra, mientras que aplicaciones médicas como "AccuVein" utilizan RA para

ayudar a los médicos a localizar venas para procedimientos médicos.

Conceptos Relacionados a la Realidad Aumentada

La realidad aumentada (RA) es un campo multidisciplinario que involucra una
variedad de conceptos y tecnologias interrelacionadas. Este marco teérico muestra
los conceptos fundamentales asociados con la realidad aumentada, incluyendo

definiciones, componentes tecnoldgicos y modelos tedricos relevantes.

1. Definicién de Realidad Aumentada:

La realidad aumentada se define como una tecnologia que superpone elementos
virtuales, como imagenes, sonidos o datos, sobre el mundo fisico en tiempo real. A
diferencia de la realidad virtual, que crea un entorno completamente digital, la RA
combina elementos virtuales y reales para enriquecer la experiencia del usuario y

proporcionar informacién adicional sobre el entorno fisico.

2. Componentes Tecnolégicos de la Realidad Aumentada:



- Dispositivos de Visualizacion: Los dispositivos de visualizacion son fundamentales
para experimentar la realidad aumentada. Estos pueden incluir desde smartphones 'y
tablets hasta gafas y cascos de realidad aumentada, que permiten a los usuarios ver

los elementos virtuales superpuestos en el mundo real.

- Sensores y Rastreadores: Los sensores y rastreadores son dispositivos que
recopilan datos del entorno fisico y del usuario para proporcionar informacion precisa
sobre la ubicacién y orientacion de los elementos virtuales en el mundo real. Estos
pueden incluir sensores de movimiento, camaras y sistemas de posicionamiento
global (GPS).

- Software de Procesamiento: El software de procesamiento es responsable de
combinar los datos del entorno fisico y virtual para superponer los elementos virtuales
de manera precisa y coherente en el mundo real. Esto puede incluir algoritmos de

seguimiento de objetos, reconocimiento de patrones y renderizacion 3D.

3. Modelos Teoricos de Realidad Aumentada:

- Modelo de Realidad Mixta: Este modelo propuesto por Paul Milgram y Fumio Kishino
describe la realidad aumentada como parte de un continuo entre la realidad fisica y la
realidad virtual. Segun este modelo, la realidad mixta abarca todos los entornos que
contienen tanto elementos reales como virtuales, con la realidad aumentada

ocupando un punto intermedio en este continuo.

- Teoria de la Sobreposicién de Realidades: Esta teoria sostiene que la efectividad de
la realidad aumentada depende de la calidad de la sobreposicion entre los elementos
virtuales y reales. Cuanto mas precisa y coherente sea esta sobreposicién, mas

inmersiva y convincente sera la experiencia del usuario.



- Teoria de la Presencia Aumentada: Esta teoria sugiere que la realidad aumentada
puede aumentar la sensacion de presencia del usuario en un entorno dado al
proporcionar informacién adicional y contexto relevante sobre el mundo fisico. Esto
puede conducir a una mayor sensacion de inmersion y compromiso con la

experiencia.

Conceptos Compartidos entre Realidad Virtual y Realidad Aumentada

La realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) comparten conceptos
fundamentales esenciales para comprender su funcionamiento, aplicaciones y
potencial. Este marco tedrico proporciona una vision general de los conceptos
compartidos entre la RV y la RA, destacando similitudes y diferencias clave entre

ambas tecnologias.

1. Definicién de Realidad Virtual y Realidad Aumentada:

- La realidad virtual es una tecnologia que crea un entorno completamente digital e
inmersivo en el que los usuarios pueden interactuar y explorar. Utiliza dispositivos
como cascos de RV y guantes de seguimiento para sumergir a los usuarios en

entornos virtuales tridimensionales.

- Larealidad aumentada, por otro lado, superpone elementos virtuales sobre el mundo
fisico en tiempo real, enriqueciendo la experiencia del usuario y proporcionando
informacion adicional sobre el entorno fisico. Utiliza dispositivos como smartphones,
tablets y gafas de RA para superponer elementos virtuales en el campo de vision del

usuario.

2. Componentes Tecnolégicos Compartidos:

- Dispositivos de Visualizacion: Tanto la RV como la RA requieren dispositivos de

visualizacion para permitir a los usuarios ver los entornos virtuales o los elementos



virtuales superpuestos en el mundo real. Estos pueden incluir cascos de RV, gafas

de RA, smartphones, tablets y pantallas de computadora.

- Sensores y Rastreadores: Ambas tecnologias utilizan sensores y rastreadores para
recopilar datos del entorno fisico y del usuario y proporcionar informacion precisa
sobre la ubicacion y orientacion de los elementos virtuales. Estos sensores pueden
incluir camaras, acelerOmetros, giroscopios y sistemas de posicionamiento global
(GPS).

- Software de Procesamiento: Tanto la RV como la RA dependen de software de
procesamiento para combinar los datos del entorno fisico y virtual y superponer los
elementos virtuales de manera precisa en el mundo real o renderizar entornos
virtuales tridimensionales. Estos software pueden incluir motores de juego, algoritmos

de seguimiento de objetos y programas de modelado 3D.

3. Modelos Teoricos Compartidos:

- Modelo de Inmersion: Tanto la RV como la RA buscan crear una sensacion de
inmersion en el usuario al transportarlo a entornos virtuales o al superponer elementos
virtuales sobre el mundo fisico. Ambas tecnologias pueden aumentar la sensacién de
presencia del usuario al proporcionar informacion adicional y contexto relevante sobre

el entorno.

- Interactividad y Participacion: Tanto la RV como la RA fomentan la interactividad y
la participacion del usuario al permitirle explorar entornos virtuales, interactuar con
objetos virtuales y recibir retroalimentacion en tiempo real. Ambas tecnologias pueden
utilizarse para crear experiencias educativas, de entretenimiento y de entrenamiento

altamente interactivas y envolventes.

Conceptos Compartidos entre Realidad Virtual y Realidad Aumentada



Tanto la realidad virtual (RV) como la realidad aumentada (RA) comparten una serie
de conceptos fundamentales y tecnologias subyacentes que influyen en su desarrollo
y aplicacion. Este marco tedrico explora los conceptos compartidos entre la RV y la
RA, destacando las similitudes y diferencias clave entre estas dos tecnologias

emergentes.

1. Definicién y Propdésito:

- Realidad Virtual (RV): La RV crea un entorno digital completamente inmersivo que
sustituye por completo la realidad fisica del usuario. El propésito principal de la RV es
transportar al usuario a un mundo virtual generado por computadora, permitiéndole

interactuar con él de manera similar a como lo haria en el mundo real.

- Realidad Aumentada (RA): La RA superpone elementos virtuales sobre el mundo
fisico del usuario, enriqueciendo asi su experiencia del mundo real. A diferencia de la
RV, la RA no sustituye completamente la realidad fisica, sino que la complementa con

informacion adicional y contextos virtuales.

2. Componentes Tecnoldgicos.

- Dispositivos de Visualizaciéon: Tanto la RV como la RA requieren dispositivos de
visualizacion especificos para proporcionar la experiencia inmersiva. Estos
dispositivos pueden incluir gafas, cascos, pantallas o dispositivos mdviles,

dependiendo del tipo de experiencia que se esté ofreciendo.

- Sensores y Rastreadores: Ambas tecnologias utilizan sensores y rastreadores para
recopilar datos del entorno fisico y del usuario. Estos datos se utilizan para determinar
la posicién y orientacién del usuario, asi como para detectar objetos y superficies del

mundo real.



- Software de Procesamiento: Tanto la RV como la RA requieren software avanzado
de procesamiento para combinar los datos del entorno fisico y virtual y renderizar los
elementos digitales de manera coherente y en tiempo real. Estos programas utilizan
algoritmos de seguimiento, reconocimiento y renderizacion para crear la experiencia

final del usuario.

3. Interaccidon Usuario-Entorno:

- Interaccion Inmersiva: Tanto en la RV como en la RA, el usuario interactia con un
entorno digital generado por computadora. Sin embargo, en la RV, esta interaccion
es total y exclusiva, mientras que en la RA, coexiste con el entorno fisico real del

usuario.

- Experiencia Personalizada: Tanto la RV como la RA tienen el potencial de ofrecer
experiencias altamente personalizadas y adaptativas. Los elementos virtuales pueden
ser ajustados y personalizados segun las preferencias del usuario, ofreciendo asi una

experiencia Unica para cada individuo.

4. Aplicaciones y Usos:

- Medicina y Educacion: Tanto la RV como la RA se utilizan en medicina y educacion
para ofrecer experiencias de aprendizaje inmersivas y simulaciones realistas. Por
ejemplo, en la educacidon médica, ambas tecnologias se utilizan para practicar

procedimientos quirdrgicos y simular entornos clinicos.



- Entretenimiento y Marketing: En el &mbito del entretenimiento y el marketing, tanto
la RV como la RA se utilizan para crear experiencias envolventes y publicidades
interactivas. Por ejemplo, en el marketing, ambas tecnologias se utilizan para crear

campaiias publicitarias interactivas y experiencias de compra virtual.

Marco Tedrico: Antecedentes Compartidos entre Realidad Virtual y Realidad

Aumentada

La realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) comparten una historia
entrelazada y una evolucién tecnolégica que ha contribuido al desarrollo de ambas
tecnologias. Este marco teorico explora los antecedentes compartidos entre la RV y
la RA, destacando los hitos histéricos y los desarrollos tecnolégicos clave que han

influido en su evolucion.

1. Raices en la Vision por Computadora y la Interfaz Humano-Computadora:

- La RV y la RA tienen sus raices en la vision por computadora y la interfaz humano-
computadora, campos de investigacion que han explorado cémo las computadoras
pueden interactuar con el mundo fisico y proporcionar experiencias visuales y

sensoriales a los usuarios.

- Investigadores como Ivan Sutherland y Myron Krueger fueron pioneros en el
desarrollo de sistemas de visualizacién y entornos interactivos en las décadas de
1960 y 1970. Sus trabajos sentaron las bases para la creacién de entornos virtuales
y sistemas de interaccion hombre-maquina que son fundamentales para tanto la RV

como la RA.

2. Desarrollos Tecnoldgicos y Avances en Computacion Grafica:

- Los avances en computacion grafica y procesamiento de imagenes han sido

cruciales para el desarrollo de la RV y la RA. En las décadas de 1980 y 1990, se



produjeron avances significativos en la renderizacion 3D, el modelado de objetos y la
visualizacion de escenas virtuales, lo que permitid la creacion de entornos virtuales

cada vez mas realistas y complejos.

- El surgimiento de tecnologias como los graficos por computadora, la realidad
simulada y la realidad aumentada en la década de 1980 sent6 las bases para el
desarrollo de sistemas de RV y RA en las décadas siguientes. Estos sistemas se
beneficiaron de los avances en hardware y software que permitieron una
representacion mas realista del mundo virtual y una interaccion mas natural con los

usuarios.

3. Aplicaciones Tempranas en Investigacion y Entretenimiento:

- Las primeras aplicaciones de RV y RA se centraron en la investigacion académica
y el entretenimiento. Por ejemplo, en la década de 1990, investigadores y
desarrolladores crearon sistemas de RV para simular entornos virtuales y explorar

conceptos de navegacion y telepresencia.

- Al mismo tiempo, los primeros juegos y aplicaciones de entretenimiento en RV y RA
empezaron a aparecer en el mercado, introduciendo al publico en general a estas
tecnologias emergentes. Estas aplicaciones sentaron las bases para el crecimiento y

la adopcion generalizada de la RV y la RA en los afios siguientes.

4. Convergencia y Divergencia de Tecnologias:

- A medida que la RV y la RA han evolucionado, han surgido diferencias y similitudes
en sus enfoques tecnoldgicos y aplicaciones. Si bien comparten raices comunes en
la visibn por computadora y la interfaz humano-computadora, han seguido

trayectorias distintas en términos de su propdésito y funcionalidad.



- La RV se ha centrado en la creacién de entornos virtuales completamente
inmersivos, mientras que la RA se ha centrado en la superposicion de elementos
virtuales sobre el mundo real. Sin embargo, ambas tecnologias han convergido en
areas como la medicina, la educacion y el entretenimiento, donde se estan utilizando
de manera complementaria para proporcionar experiencias unicas y enriquecedoras

a los usuarios.

Marco Teorico: Realidad Virtual y Aumentada en los Ambitos Médico, Educativo y del

Entretenimiento

La realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) son tecnologias emergentes
gue han demostrado un gran potencial en una variedad de campos, incluyendo la
medicina, la educacion y el entretenimiento. Este marco tedrico proporciona una
vision general de la literatura existente y los conceptos clave relacionados con el uso

de la RV y la RA en estos tres ambitos.

1. Realidad Virtual y Aumentada en Medicina:

- En el campo médico, la RV y la RA se han utilizado para una variedad de
aplicaciones, desde la planificacién quirtrgica hasta la rehabilitacion de pacientes.
Por ejemplo, sistemas de RV como "Surgical Theater" permiten a los cirujanos
practicar procedimientos complejos antes de la cirugia real, mientras que aplicaciones
de RA como "AccuVein" ayudan a los médicos a localizar venas para procedimientos

médicos.

- La RV también se ha utilizado en la formacion de profesionales de la salud,
proporcionando simulaciones realistas de situaciones clinicas y procedimientos
quirargicos. Estas simulaciones permiten a los estudiantes practicar habilidades

técnicas y tomar decisiones clinicas en un entorno seguro y controlado.



- En términos de rehabilitacién, la RV y la RA se han utilizado para proporcionar
terapias de rehabilitacion personalizadas para pacientes con lesiones neurolégicas y
discapacidades fisicas. Estas terapias pueden incluir ejercicios de rehabilitacion

guiados por RV y aplicaciones de RA que mejoran la movilidad y la funcién cognitiva.

2. Realidad Virtual y Aumentada en Educacion:

- En el ambito educativo, la RV y la RA estan transformando la forma en que se
ensefia y se aprende. Por ejemplo, aplicaciones de RV como "Google Expeditions"
permiten a los estudiantes realizar viajes virtuales a lugares remotos y explorar

conceptos abstractos de manera inmersiva.

- La RA se ha utilizado en aplicaciones educativas como "Anatomy 4D", que permite
a los estudiantes explorar el cuerpo humano en 3D y aprender sobre anatomia de
manera interactiva. Estas aplicaciones mejoran la comprensiéon del material y

aumentan la participacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

- Ademas, la RV y la RA estan siendo utilizadas en la educacion a distancia para
proporcionar experiencias de aprendizaje mas interactivas y accesibles. Estas
tecnologias permiten a los estudiantes participar en clases virtuales, colaborar con

otros estudiantes y acceder a recursos educativos desde cualquier lugar del mundo.

3. Realidad Virtual y Aumentada en Entretenimiento:

- En el ambito del entretenimiento, la RV y la RA estan redefiniendo la forma en que
experimentamos peliculas, videojuegos y otras formas de entretenimiento. Por
ejemplo, dispositivos de RV como Oculus Rift y PlayStation VR ofrecen experiencias
de juego inmersivas y realistas, mientras que aplicaciones de RA como "Pokémon

GO" introducen elementos virtuales en el mundo real.



- La RV y la RA también se utilizan en parques tematicos y museos para crear
experiencias interactivas y educativas. Estas experiencias permiten a los visitantes
explorar mundos virtuales y aprender sobre diferentes temas de una manera divertida

y atractiva.

- Ademas, la RV y la RA se utilizan en la industria del cine y la television para crear
efectos especiales y experiencias cinematograficas Unicas. Estas tecnologias
permiten a los cineastas crear mundos virtuales y personajes digitales que antes solo

existian en la imaginacion.

Marco Teorico: Antecedentes de la Realidad Virtual y Aumentada en los Ambitos

Médico, Educativo y de Entretenimiento

La realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) han emergido como tecnologias
disruptivas con un impacto significativo en diversos campos, incluyendo la medicina,
la educacion y el entretenimiento. Este marco teo6rico explora los antecedentes
histéricos y tecnoldgicos de la RV y la RA en estos ambitos, destacando los hitos

clave y los desarrollos que han influido en su evolucién.
1. Antecedentes en el Area Médica:

- La aplicacién de la RV en medicina se remonta a la década de 1990, cuando se
desarrollaron sistemas de simulacibn para entrenamiento de cirujanos y

procedimientos de visualizacion para diagnéstico médico.

- La RA también ha tenido antecedentes en medicina, con los primeros sistemas de
superposicion de imagenes médicas sobre el cuerpo del paciente para guiar

procedimientos quirdrgicos.

- En las ultimas décadas, los avances en tecnologia de visualizacién, seguimiento de
movimiento y simulacion han permitido el desarrollo de aplicaciones mas sofisticadas

de RV y RA en medicina, como la cirugia asistida por RV y la rehabilitacion virtual.



2. Antecedentes en el Area Educativa:

- En educacion, la RV ha sido utilizada desde la década de 1990 para crear entornos
de aprendizaje inmersivos y simulaciones educativas que permiten a los estudiantes

explorar conceptos complejos en un entorno controlado.

- La RA en educacion ha experimentado un crecimiento similar, con aplicaciones que
van desde la visualizacidon de modelos tridimensionales hasta la superposicién de

informacion contextual sobre objetos del mundo real para facilitar el aprendizaje.

- Los antecedentes en educacion han demostrado el potencial de la RV y la RA para
mejorar la retencién del conocimiento, la participacion del estudiante y la accesibilidad

a la educacion en entornos remotos o con limitaciones fisicas.

3. Antecedentes en el Area del Entretenimiento:

- En el ambito del entretenimiento, tanto la RV como la RA tienen antecedentes que
se remontan a las primeras aplicaciones de juegos y simulaciones interactivas en la
década de 1980.

- La RV se popularizé en el ambito del entretenimiento con el lanzamiento de
dispositivos como el casco de RV de SEGA y el Virtual Boy de Nintendo en la década
de 1990, aunque su adopcion masiva se ha visto limitada por problemas de costo y

tecnologia.

- La RA en el entretenimiento ha experimentado un crecimiento significativo en los
ultimos afos, con aplicaciones como "Pokémon GO" que han demostrado el potencial

de la RA para crear experiencias de juego inmersivas y participativas.



Este marco tedrico proporciona una vision panoramica de los antecedentes historicos
y tecnoldgicos tanto de la realidad virtual (RV) como de la realidad aumentada (RA),
estableciendo el contexto para comprender su evolucion y su impacto en campos
como la medicina, la educacion y el entretenimiento. A través de esta revision, se
destaca la importancia de ambas tecnologias como herramientas poderosas con
aplicaciones practicas en la vida cotidiana, desde su concepciébn como ideas

visionarias hasta su adopcién generalizada en la sociedad actual.

La comprension de los conceptos relacionados con la RV y la RA es fundamental para
evaluar su alcance y potencial en diversos campos. Desde su definicibn y
componentes tecnolégicos hasta sus aplicaciones y consideraciones éticas y
sociales, estos conceptos proporcionan una base sélida para guiar la investigacion y

el desarrollo futuro en este emocionante campo de estudio.

Ademas, se resalta como la RV y la RA comparten una serie de conceptos
fundamentales y tecnologias subyacentes, o que influye en su desarrollo y aplicacion.
Estas tecnologias han avanzado juntas, influenciandose mutuamente y ampliando los

limites de la experiencia humana en el mundo digital y fisico.

En resumen, tanto la RV como la RA estan transformando los ambitos médico,
educativo y del entretenimiento, ofreciendo nuevas oportunidades para mejorar la
atencion médica, enriquecer la experiencia educativa y crear formas innovadoras de
entretenimiento. Estos antecedentes solidos en estos campos son esenciales para
comprender su estado actual y su potencial futuro, y para guiar la investigacion y la

aplicacion de estas tecnologias en los proximos afios.



Preguntas de encuestas

9.

¢, Has utilizado alguna vez aplicaciones de realidad virtual para propésitos
educativos?

¢,Crees que la realidad aumentada podria mejorar la experiencia de
aprendizaje en entornos educativos?

¢Has experimentado la realidad aumentada en aplicaciones médicas para
entender mejor procedimientos médicos o anatomia?

¢ Considerarias someterte a un tratamiento meédico que utilice realidad virtual
para reducir el dolor o la ansiedad?

¢ Has participado en experiencias de entretenimiento que utilicen realidad
virtual, como juegos o simulaciones?

¢, Crees que la realidad virtual podria revolucionar la forma en que
experimentamos el entretenimiento en el futuro?

¢, Has utilizado alguna vez aplicaciones de realidad aumentada para realizar
compras o buscar informacion sobre productos?

¢ Te gustaria ver mas aplicaciones de realidad aumentada en publicidad o
marketing?

¢, Crees que la realidad virtual y aumentada pueden mejorar la colaboracion y
comunicacion en entornos de trabajo?

10. ¢ Has experimentado la realidad virtual o aumentada como parte de un

tratamiento terapéutico para trastornos de salud mental, como la ansiedad o
la fobia?

11.;Considerarias utilizar la realidad virtual para explorar destinos turisticos o

culturales de forma virtual antes de visitarlos fisicamente?



12.¢:Crees que la realidad aumentada podria ser util en la formacién y
capacitacion laboral, como en el caso de los técnicos de mantenimiento o los
trabajadores de la construccion?



