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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 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 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 cémo estas tecnologias estan
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.



