Capitulo I: Protocolo de Investigacion

1. Planteamiento del Problema

La realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV) han emergido como
tecnologias revolucionarias con un potencial significativo en los ambitos médico,
educativo y de entretenimiento. Sin embargo, su rapida adopcion plantea una serie
de desafios y preocupaciones que deben ser abordados de manera integral:

1.1 Privacidad: Uno de los principales problemas asociados con la RAyla RV es
la preocupacion por la privacidad. Estas tecnologias pueden recopilar una gran
cantidad de datos personales sobre los usuarios, incluyendo informacion sobre su
entorno y comportamiento de manera mas detallada que otras tecnologias
convencionales como las redes sociales. Esto plantea interrogantes sobre como
se manejan y protegen estos datos sensibles, especialmente cuando son
transmitidos y procesados por proveedores y aplicaciones de terceros.

1.2 Seguridad: Existen riesgos significativos en términos de seguridad fisica y
digital al utilizar dispositivos portatiles para RA y RV. Los usuarios pueden estar
expuestos a peligros fisicos debido al uso de hardware no probado o mal
disefiado. Ademas, las amenazas cibernéticas, como los ataques de denegacion
de servicio, pueden comprometer la disponibilidad y la integridad de los sistemas
gue dependen de estas tecnologias.

1.3 Integridad de la Informacion: La fiabilidad de los sistemas de transmision y
generacion de contenido autenticado sigue siendo un desafio en constante
evolucién. La posibilidad de que los datos sean alterados o manipulados por
terceros malintencionados pone en tela de juicio la veracidad de la informacion
presentada a los usuarios, afectando la confianza en las aplicaciones y servicios
basados en RAy RV.



1.4 Preguntas de Investigacion

Las siguientes preguntas guian la investigacion para explorar el impactoy la
adopcion de la RA y la RV en diversos campos:

1. ¢Qué impacto tiene la RV y la RA en el area médica, educativa y de
entretenimiento?

2. ¢Cual es el nivel actual de adopcion de la RV y la RA en el area médica,

educativa y de entretenimiento?

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



1.5 Objetivos Generales y Especificos

1.5.1 Objetivo General 1:Analizar el impacto de larealidad aumentada y la
realidad virtual en el ambito médico, educativo y de entretenimiento.

Objetivos Especificos:

1. Investigar como la RA esté siendo utilizada en la formacion de profesionales
médicos y su efecto en la precision y eficacia de los procedimientos quirdrgicos.

2. Evaluar como la RV se integra en entornos educativos para mejorar la retencion
del conocimiento y la participacion estudiantil en areas como la cienciay la
historia.

3. Analizar la aplicacion de la RA en la industria del entretenimiento para
personalizar experiencias de usuario y su impacto en los patrones de consumo y
en la industria en general.

1.5.2 Objetivo General 2: Investigar las aplicaciones y tecnologias emergentes de
RA y RV en medicina, educacion y entretenimiento.

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. 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.

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.

1.5.3 Objetivo General 3: Examinar las implicaciones éticas, sociales y
psicoldgicas del uso de laRA y la RV en los sectores médico, educativo y de
entretenimiento.

1. Investigar los desafios éticos relacionados con el uso de la RA en la practica
médica, incluyendo temas de privacidad, consentimiento informado y sesgo
algoritmico.

2. Analizar como la integracion de la RV en la educacion afecta la accesibilidad y
la equidad, especialmente para estudiantes con discapacidades o que enfrentan
barreras geogréficas.

3. Examinar el impacto psicoldgico del uso prolongado de la RV en la salud mental
de los usuarios, incluyendo riesgos de adiccién, disociacién y percepcion
distorsionada de la realidad.



1.6 Justificacién

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 estdn ganando terreno rapidamente y
prometen transformar radicalmente la forma en que interactuamos con el entorno,
accedemos a la informacién 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 &mbito médico, el estudio de la RA y la RV es esencial para explorar cobmo
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 atencion 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 retencién del
conocimiento de los estudiantes. Puede crear entornos virtuales inmersivos y
personalizados abrir oportunidades para la educacion a distancia, la formacion
profesional y la inclusion de estudiantes con necesidades especiales, o 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 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 ambitos 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:

En Medicina: Mejora la precision diagndstica y la eficiencia de los tratamientos.

En Educacion: Facilita la educacién inclusiva y personalizada, mejorando la
accesibilidad y la calidad del aprendizaje.

En Entretenimiento:Ofrece nuevas formas de experiencia interactiva y narrativa,
impulsando la innovacién y el compromiso del usuario.



1.7 Hipotesis

LaRAy la RV son formas efectivas de simular experiencias realistas y mejorar la
interaccion humana mediante tecnologia avanzada.



1.8 Metodologia de Investigacion

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

- Paradigma: Se aplicara el paradigma de inteligencia colectiva para aprovechar
la colaboracion y el conocimiento colectivo en el andlisis 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 relacion con la
realidad virtual y aumentada en los @mbitos 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:

- 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 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. Andlisis de datos:

- Caodificacion 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 Informacién 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 ambitos

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
tecnologico 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 histéricos 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
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

comercializacién y adopcion masiva.

2. Avances Tecnoldgicos y Aplicaciones Iniciales:

Enla 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 experimento 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 aplicacibn 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
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 visualizacién. 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 simulacion
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 revisidbn de los principales
conceptos relacionados con la realidad virtual, desde su definicion hasta sus

componentes tecnolégicos 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 inmersivay 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 Tecnolégicos de la Realidad Virtual:

Los sistemas de realidad virtual se basan en una variedad de componentes
tecnologicos que permiten la creacion y visualizacion de entornos virtuales. Estos
incluyen dispositivos de visualizacion, 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 Psicologicas 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 implementacion 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 educacién, el entrenamiento militar, el disefio arquitectonico y el
entretenimiento. Por ejemplo, en medicina, se utliza para la simulacion de

procedimientos quirargicos y la rehabilitacion de pacientes, mientras que en



educacion, se utiliza para crear entornos de aprendizaje inmersivos y facilitar la

ensefanza 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 larealidad. 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 historicos y tecnologicos 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 acufi¢ el término "realidad aumentada" en su
trabajo pionero sobre interfaces de computadora. En 1968, Sutherland desarrollo 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 comenzé a madurar y a ser utilizada en



aplicaciones préacticas. En 1992, Tom Caudell, ingeniero de Boeing, acufi¢ el
término "realidad aumentada” para describir un sistema de visualizacion que
ayudaba a los trabajadores de la fabrica a ensamblar cables de manera mas
eficiente. A partir de entonces, la RA encontrd 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 tedrico muestra
los conceptos fundamentales asociados con la realidad aumentada, incluyendo

definiciones, componentes tecnologicos 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 informacion 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 ubicacion 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 Teodricos 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 Sobreposicion 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

sobreposicion, 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 informacion adicional y contexto relevante sobre el mundo fisico. Esto
puede conducir a una mayor sensacion de inmersidbn 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.

- La realidad 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 visién del usuario.

2. Componentes Tecnoldgicos 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 ubicacién 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 Tedricos 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
sensacion de presencia del usuario al proporcionar informacién 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 aplicaciéon. 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. Definicion y Propdsito:

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

permitiéndole interactuar con €l 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 informacién adicional y contextos virtuales.

2. Componentes Tecnoldgicos.

- Dispositivos de Visualizacion: 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 moviles,
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 posicion y orientacion 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. Interacciéon 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 medicinay educacion
para ofrecer experiencias de aprendizaje inmersivas y simulaciones realistas. Por
ejemplo, en la educaciébn 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

campafas publicitarias interactivas y experiencias de compra virtual.

Marco Teoérico: Antecedentes Compartidos entre Realidad Virtual y Realidad
Aumentada

La realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) comparten una historia
entrelazada y una evolucion tecnoldgica que ha contribuido al desarrollo de ambas

tecnologias. Este marco tedrico explora los antecedentes compartidos entre la RV



y la RA, destacando los hitos historicos y los desarrollos tecnol6gicos clave que han

influido en su evolucioén.

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

-La RV yla RA tienen sus raices en la visién por computadoray la interfaz humano-
computadora, campos de investigacion que han explorado como 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 visualizacion y entornos interactivos en las décadas de
1960y 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 Tecnologicos 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 visualizacidbn de escenas virtuales, o que permitio la creaciéon 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 méas 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 adopcién generalizada de la RV y la RA en los afios siguientes.

4. Convergencia y Divergencia de Tecnologias:

- A medida que laRV 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 proposito 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 Teodrico: 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 &mbitos.

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 planificacion quirdrgica hasta la rehabilitacién 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 rehabilitacion, la RV y la RA se han utilizado para proporcionar

terapias de rehabilitacion personalizadas para pacientes con lesiones neurologicas



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 &mbito 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 educacién 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 Rifty 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 televisién 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 Tedrico: 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 tedrico explora los
antecedentes historicos y tecnoldgicos de la RV y la RA en estos ambitos,

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

- La aplicacion de la RV en medicina se remonta a la década de 1990, cuando se
desarrollaron sistemas de simulacion para entrenamiento de cirujanos Yy

procedimientos de visualizacion para diagnostico 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 visualizacion, 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 educacién ha experimentado un crecimiento similar, con aplicaciones
gue van desde la visualizacion de modelos tridimensionales hasta la superposicion

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 retencion del conocimiento, la participacion del estudiante y la

accesibilidad a la educacién en entornos remotos o con limitaciones fisicas.

3. Antecedentes en el Area del Entretenimiento:

- En el &mbito 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
tltimos 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 visibn panoramica de los antecedentes
histéricos y tecnoldégicos tanto de la realidad virtual (RV) como de la realidad
aumentada (RA), estableciendo el contexto para comprender su evolucién y su
impacto en campos como la medicina, la educacion y el entretenimiento. A través
de esta revisibn, se destaca la importancia de ambas tecnologias como
herramientas poderosas con aplicaciones practicas en la vida cotidiana, desde su
concepcion como ideas visionarias hasta su adopcion 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 definicion y
componentes tecnologicos 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, lo 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 meédica, enriquecer la experiencia educativa y crear formas innovadoras
de entretenimiento. Estos antecedentes sélidos 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 afos.



Capitulo IlI: “Marco conceptual’

1. Mark Zuckerberg, CEO de Meta (anteriormente Facebook): Ha enfatizado
gue la realidad virtual y aumentada no solo transformaran la forma en que nos
conectamos en linea, sino también como trabajamos, aprendemos y jugamos, y ha
hablado sobre el potencial de estas tecnologias para crear experiencias sociales

mas inmersivas y significativas.

“La realidad virtual y aumentada estan destinadas a transformar la forma en que
interactuamos con el mundo digital y fisico.”

Ademas, también coment6 que:

“‘Para empezar, permitanme decir que creo firmemente que la realidad virtual y
aumentada son el préximo paso en la evolucién de la tecnologia y que tienen el

potencial de cambiar radicalmente nuestra forma de vivir, trabajar y conectarnos.”

“Cuando pienso en la realidad virtual, veo mucho mas que solo juegos y
entretenimiento. Veo la oportunidad de crear mundos completamente nuevos y
experiencias inmersivas que pueden llevarnos a lugares a los que nunca
podriamos ir de otra manera. Desde explorar las profundidades del océano hasta
caminar por la superficie de Marte, la realidad virtual nos ofrece la posibilidad de

experimentar cosas que antes solo podiamos imaginar.”

“Pero la realidad virtual es solo una parte de la ecuacién. La realidad aumentada
es igualmente emocionante, si no mas. Imagine poder ver informacion util
superpuesta en el mundo que le rodea: direcciones de navegacion mientras
conduce, instrucciones paso a paso mientras cocina, o detalles sobre los puntos
de referencia mientras viaja. La realidad aumentada tiene el potencial de
enriguecer nuestra experiencia diaria y hacer que el mundo sea mas accesible y

comprensible.”

“En Meta, estamos comprometidos a liderar la revolucion de la realidad virtual y
aumentada. Desde la adquisicion de Oculus hasta el desarrollo de nuestra
plataforma de realidad aumentada, estamos invirtiendo recursos significativos en

hacer que estas tecnologias sean accesibles para todos.”



“Pero también reconocemos que hay desafios por delante. Desde la privacidad y
la seguridad hasta la accesibilidad y la adopcion generalizada, hay mucho trabajo
por hacer para que la realidad virtual y aumentada alcancen su pleno potencial.

Sin embargo, estoy seguro de que, con el tiempo y el esfuerzo, podemos superar
estos obstaculos y construir un futuro donde la realidad virtual y aumentada sean

parte integral de nuestras vidas.”

“En resumen, creo que la realidad virtual y aumentada estan destinadas a
transformar el mundo de maneras que ain no podemos imaginar completamente.
Estamos en el amanecer de una nueva era de la tecnologia, y estoy emocionado

de ver hacia donde nos llevara.”

2.Tim Cook, CEO de Apple: Ha sefialado que la realidad aumentada podria ser tan
revolucionaria como lo fue el smartphone, y ha destacado su interés en explorar
como esta tecnologia puede integrarse de manera efectiva en los productos y

servicios de Apple.

“Creo que la realidad aumentada va a cambiar la forma en que experimentamos la

tecnologia para siempre.”
También dijo:

“‘Permitanme decir que la realidad virtual y aumentada pueden transformar
fundamentalmente como experimentamos el mundo que nos rodea. La realidad
virtual nos permite sumergirnos en mundos completamente nuevos, ya sea para
explorar paisajes exoticos, participar en emocionantes aventuras o simplemente
escapar de la rutina diaria. Por otro lado, la realidad aumentada enriquece nuestro
entorno fisico al superponer informacion digital atil y relevante sobre el mundo

real.”

“En Apple, creemos que la clave para el éxito de la realidad virtual y aumentada
radica en la integracion perfecta con nuestras vidas cotidianas. Esto significa crear
experiencias que sean intuitivas, inmersivas y significativas. Desde la presentacion

del primer iPhone, hemos estado comprometidos con la idea de que la tecnologia



deberia mejorar nuestras vidas sin complicarlas, y la realidad virtual y aumentada

no son una excepcion. “

“‘Una de las areas en las que vemos un enorme potencial para la realidad
aumentada es en la productividad y la creatividad. Imagine poder disefar un
nuevo edificio directamente en su entorno fisico, o colaborar con colegas de todo
el mundo como si estuvieran en la misma habitacién. Estas son solo algunas de
las formas en que la realidad aumentada puede revolucionar la forma en que

trabajamos y creamos.”

“Sin embargo, reconocemos que hay desafios por delante. Desde el disefio de
hardware y software hasta la privacidad y la seguridad, hay muchas
consideraciones que debemos tener en cuenta a medida que avanzamos en este
emocionante viaje. Pero con cada desafio, también vemos una oportunidad para

innovar y mejorar, y estamos comprometidos a hacer precisamente eso.”

“En conclusion, creo firmemente que la realidad virtual y aumentada son el futuro
de la tecnologia, y que estamos apenas arafiando la superficie de lo que estas

tecnologias pueden lograr. Estoy emocionado de ver lo que depara el futuro y de
continuar explorando como podemos aprovechar el poder de la realidad virtual y

aumentada para enriquecer nuestras vidas.”

3. Sundar Pichai, CEO de Alphabet Inc. (empresa matriz de Google): Ha discutido
cémo la realidad aumentada puede mejorar la forma en que interactuamos con la
informacion y el mundo fisico, y ha hablado sobre el compromiso de Google de
desarrollar herramientas y plataformas que aprovechen esta tecnologia de manera

efectiva.

“La realidad aumentada y la realidad virtual tienen el potencial de mejorar nuestra

comprension del mundo y como interactuamos con él.”

“‘Permitanme decir que creo firmemente en el poder de la realidad virtual y
aumentada para cambiar la forma en que experimentamos y comprendemos el

mundo. Estas tecnologias tienen el potencial de llevarnos a lugares que nunca



antes habiamos imaginado, desde las profundidades del océano hasta los

confines del espacio exterior.”

“Pero mas alla del entretenimiento, la realidad virtual y aumentada estan creando
nuevas oportunidades en una variedad de areas, desde la educacion y la atencion
médica hasta el disefio y la colaboracién. Imaginen poder explorar el cuerpo
humano en 3D para entender mejor como funciona, o trabajar junto a colegas de
todo el mundo como si estuvieran en la misma habitacion. Estas son solo algunas

de las formas en que estas tecnologias estan revolucionando nuestras vidas."

“En Google, estamos comprometidos a liderar la innovacion en realidad virtual y
aumentada. Desde el desarrollo de herramientas como Google Cardboard y
Google Expeditions hasta la creacién de plataformas como Google ARCore,
estamos trabajando para hacer que estas tecnologias sean accesibles para
todos.”

“Pero también reconocemos que hay desafios por delante. Desde la privacidad y
la seguridad hasta la accesibilidad y la adopcion generalizada, hay muchas
consideraciones que debemos tener en cuenta a medida que avanzamos en este
emocionante viaje. Sin embargo, estoy seguro de que, con el tiempo y el esfuerzo,
podemos superar estos obstaculos y construir un futuro donde la realidad virtual y
aumentada sean parte integral de nuestras vidas.”

“En conclusion, creo que estamos en el amanecer de una nueva era en la
tecnologia, una era en la que la realidad virtual y aumentada jugaran un papel
central. Estoy emocionado de ver lo que depara el futuro y de continuar
explorando co6mo podemos aprovechar el poder de estas tecnologias para mejorar
nuestras vidas y nuestro mundo.”

4. Sheryl Sandberg, directora de operaciones de Meta: enfatiza el papel de la
realidad virtual y aumentada en la creacion de experiencias de comunicacion mas
inmersivas y auténticas, y discute como Meta trabaja para que estas tecnologias
sean mas accesibles y faciles de usar para personas del mundo.



“La realidad virtual y aumentada estan redefiniendo la manera en que nos

conectamos y experimentamos el mundo digital.”

“Desde su concepcién, Meta ha estado comprometida con la idea de construir
comunidades y conectar personas de todo el mundo. La realidad virtual y
aumentada son una extensién natural de esta visién, ya que nos permiten llevar

las experiencias sociales a un nivel completamente nuevo.”

“La realidad virtual nos ofrece la oportunidad de sumergirnos en mundos
completamente nuevos, desde viajar a destinos exoéticos hasta asistir a eventos en
vivo desde la comodidad de nuestro hogar. Por otro lado, la realidad aumentada
enriguece nuestra experiencia diaria al superponer informacién digital util sobre el

mundo fisico, lo que facilita la comprension y la interaccion con el entorno.”

“Pero mas alla del entretenimiento, la realidad virtual y aumentada estan
transformando la forma en que trabajamos, aprendemos y nos comunicamos.
Imagine poder colaborar con colegas de todo el mundo como si estuvieran en la
misma habitacion, o aprender nuevas habilidades de manera interactiva 'y
envolvente. Estas son solo algunas de las formas en que estas tecnologias estan

mejorando nuestras vidas.”

“En Meta, estamos comprometidos a liderar la revolucién de la realidad virtual y
aumentada. Desde la adquisicion de Oculus hasta el desarrollo de nuestra
plataforma de realidad aumentada, estamos invirtiendo recursos significativos en

hacer que estas tecnologias sean accesibles para todos.”

“Pero también reconocemos que hay desafios por delante. Desde la privacidad y
la seguridad hasta la accesibilidad y la adopcion generalizada, hay mucho trabajo
por hacer para que la realidad virtual y aumentada alcancen su pleno potencial.

Sin embargo, estoy segura de que, con el tiempo y el esfuerzo, podemos superar
estos obstaculos y construir un futuro donde la realidad virtual y aumentada sean

parte integral de nuestras vidas.”



“En conclusion, creo firmemente que la realidad virtual y aumentada estan
transformando la forma en que nos conectamos y experimentamos el mundo.
Estoy emocionada de ver lo que depara el futuro y de continuar explorando cémo
podemos aprovechar el poder de estas tecnologias para construir comunidades

mas fuertes y conectadas.”

5. Palmer Luckey, fundador de Oculus VR: Ha destacado el potencial de la
realidad virtual para transformar una variedad de industrias, desde el
entretenimiento hasta la medicina, y ha hablado sobre su vision de un futuro en el

gue las experiencias virtuales sean tan comunes como las experiencias fisicas.

“La realidad virtual tiene el potencial de transformar la forma en que

experimentamos los videojuegos, la educacién y muchas otras areas de la vida.”

“Como fundador de Oculus VR, estoy emocionado de compartir con ustedes cOmo

estas tecnologias estan cambiando la forma en que experimentamos el mundo.”

“Desde sus inicios, he creido firmemente en el potencial de la realidad virtual para
transformar la forma en que jugamos, trabajamos y nos conectamos. La realidad
virtual nos permite sumergirnos en mundos completamente nuevos, desde luchar
contra dragones en mundos fantasticos hasta explorar las estrellas en el espacio
exterior.”

“Pero la realidad virtual es solo una parte de la ecuacién. La realidad aumentada
también esta desempefiando un papel importante al enriquecer nuestra
experiencia diaria al superponer informacion digital Gtil sobre el mundo fisico. Esto
nos permite acceder a datos en tiempo real y mejorar nuestra comprension del

entorno que nos rodea.”

“‘Una de las areas en las que veo un enorme potencial para la realidad virtual y
aumentada es en el campo de la educacién. Imagine poder llevar a los estudiantes
en excursiones virtuales a lugares lejanos o recrear eventos histéricos de manera
interactiva y envolvente. Estas tecnologias tienen el poder de hacer que el

aprendizaje sea mas accesible y emocionante que nunca.”



“En Oculus VR, estamos comprometidos a liderar la revolucion de la realidad
virtual y aumentada. Desde el lanzamiento de Oculus Rift hasta el desarrollo de
nuestra plataforma de realidad aumentada, estamos invirtiendo recursos

significativos en hacer que estas tecnologias sean accesibles para todos.”

“Pero también reconocemos que hay desafios por delante. Desde la creacién de
contenido convincente hasta la superacion de barreras técnicas, hay mucho
trabajo por hacer para que la realidad virtual y aumentada alcancen su pleno
potencial. Sin embargo, estoy seguro de que, con el tiempo y el esfuerzo,
podemos superar estos obstaculos y construir un futuro donde la realidad virtual y

aumentada sean parte integral de nuestras vidas.”

“En conclusion, creo firmemente que la realidad virtual y aumentada estan
rompiendo barreras y cambiando la forma en que interactuamos con el mundo.
Estoy emocionado de ver lo que depara el futuro y de continuar explorando cémo
podemos aprovechar el poder de estas tecnologias para mejorar nuestras vidas y

nuestro mundo.”

6. Robert Scoble, experto en realidad aumentada y autor: Ha explorado como la
realidad aumentada estd cambiando la forma en que interactuamos con la
informacion y el mundo que nos rodea, y ha discutido cémo estas tecnologias

estdn dando forma a nuevas formas de aprendizaje, trabajo y entretenimiento.

“La realidad aumentada tiene el poder de enriquecer nuestra experiencia cotidiana

al superponer informacion digital sobre el mundo real.”

“Desde sus inicios, he estado fascinado por el potencial de la realidad aumentada
y virtual para llevar nuestras experiencias cotidianas a nuevas alturas. La realidad
virtual nos sumerge en mundos completamente nuevos, donde podemos explorar,
crear y experimentar sin limites. Por otro lado, la realidad aumentada enriquece
nuestro entorno fisico al superponer informacién digital sobre el mundo real,

brindandonos una nueva forma de interactuar con nuestra realidad.”



‘Lo que hace que estas tecnologias sean tan emocionantes es su capacidad para
ampliar nuestros horizontes y desafiar nuestras percepciones. Con la realidad
virtual, podemos viajar a cualquier lugar del mundo (o incluso fuera de él) sin salir
de casa. Con la realidad aumentada, podemos aprender sobre nuestro entorno de
una manera completamente nueva, desde identificar constelaciones en el cielo
nocturno hasta obtener informacion sobre monumentos historicos en nuestras
ciudades.”

“Pero mas alla del entretenimiento y la exploracion, la realidad aumentada y virtual
tienen el potencial de transformar una amplia gama de industrias, desde la
medicina y la educacion hasta el comercio y el arte. Imagine poder realizar
cirugias complejas con la ayuda de realidad aumentada o explorar obras de arte
en un museo virtual desde cualquier parte del mundo. Estas tecnologias estan
abriendo nuevas puertas y creando oportunidades que antes solo podiamos

imaginar.”

“Sin embargo, como todas las tecnologias emergentes, también enfrentamos
desafios por delante. Desde la privacidad y la seguridad hasta la accesibilidad y la
adopcion generalizada, hay mucho trabajo por hacer para que la realidad
aumentada y virtual alcancen su pleno potencial. Pero estoy seguro de que, con el
tiempo y el esfuerzo, podemos superar estos obstaculos y construir un futuro

donde estas tecnologias sean parte integral de nuestras vidas.”

“En conclusion, la realidad aumentada y virtual estan redefiniendo nuestra relacion
con la tecnologia y nuestro mundo. Estoy emocionado de ver lo que depara el
futuro y de continuar explorando como podemos aprovechar el poder de estas
tecnologias para mejorar nuestras vidas y enriquecer nuestra experiencia del
mundo.”

7. Rony Abovitz, fundador de Magic Leap: Ha hablado sobre el potencial de la

realidad aumentada para crear experiencias de usuario mas inmersivas y



envolventes, y ha discutido cobmo Magic Leap esta trabajando para desarrollar
tecnologias que permitan a las personas interactuar de manera mas natural con el
mundo digital.

“La realidad aumentada tiene el potencial de convertirse en una nueva forma de

interactuar con la informacién y el entretenimiento.”

“Desde el inicio de mi carrera, he creido firmemente en el poder de la tecnologia
para ampliar nuestros limites y abrir nuevas posibilidades. La realidad virtual nos
sumerge en mundos completamente nuevos, donde podemos explorar, crear y
experimentar de maneras que antes solo podiamos imaginar. Por otro lado, la
realidad aumentada enriquece nuestra realidad fisica al superponer informacion
digital sobre el mundo real, brindandonos una nueva forma de interactuar con

nuestro entorno.”

‘Lo que hace que estas tecnologias sean tan emocionantes es su capacidad para
desafiar nuestras percepciones y expandir nuestra imaginacion. Con la realidad
virtual, podemos explorar mundos fantasticos y vivir aventuras emocionantes sin
salir de casa. Con la realidad aumentada, podemos ver el mundo de una manera
completamente nueva, desde identificar constelaciones en el cielo nocturno hasta

recibir indicaciones en tiempo real mientras caminamos por la ciudad.”

“Pero mas alla del entretenimiento y la exploracion, la realidad virtual y aumentada
tienen el potencial de transformar una amplia gama de industrias, desde la
medicina y la educacion hasta el disefio y la fabricacién. Imagine poder realizar
cirugias complejas con la ayuda de la realidad aumentada o disefiar productos en
un entorno virtual antes de que se fabriquen. Estas tecnologias estan abriendo

nuevas puertas y creando oportunidades que antes solo podiamos sofar.”

“Sin embargo, como todas las tecnologias emergentes, también enfrentamos
desafios por delante. Desde la mejora de la calidad y la reduccién de los costos
hasta la superacion de barreras técnicas y regulatorias, hay mucho trabajo por
hacer para que la realidad virtual y aumentada alcancen su pleno potencial. Pero

estoy seguro de que, con el tiempo y el esfuerzo, podemos superar estos



obstaculos y construir un futuro donde estas tecnologias sean parte integral de

nuestras vidas.”

“En conclusion, la realidad virtual y aumentada estan abriendo puertas a nuevas
realidades y redefiniendo nuestra relacion con la tecnologia y nuestro mundo.
Estoy emocionado de ver lo que depara el futuro y de continuar explorando como
podemos aprovechar el poder de estas tecnologias para mejorar nuestras vidas y

transformar nuestro mundo.”

8. Jeremy Bailenson, director del laboratorio de interaccion humana virtual de la
Universidad de Stanford: Ha investigado como la realidad virtual puede ser
utilizada para generar empatia y comprensiéon en una variedad de contextos,
desde la salud mental hasta la conservacién del medio ambiente, y ha discutido
cémo estas experiencias pueden tener un impacto duradero en la forma en que

vemos el mundo.

“La realidad virtual puede ser una herramienta poderosa para generar empatia y

comprension en diversas situaciones.”

“‘Desde sus inicios, he estado fascinado por el potencial de la realidad virtual para
generar empatia y comprension en una variedad de contextos. La realidad virtual
nos permite experimentar situaciones y perspectivas que de otra manera serian
inaccesibles, lo que nos permite entender mejor las experiencias de los demas y

promover la empatia y la compasién.”

“Uno de los ejemplos mas poderosos del potencial de la realidad virtual para
generar empatia es su uso en el campo de la salud mental. Mediante la creacion
de entornos virtuales seguros y controlados, podemos ayudar a las personas a
enfrentar y superar sus miedos y fobias de una manera que antes no era posible.
Esto puede transformar como tratamos muchos trastornos mentales, desde la

ansiedad hasta el estrés postraumatico.”

“Pero la realidad virtual no se trata solo de generar empatia. También tiene un

enorme potencial en el campo de la educacion, donde puede ofrecer experiencias



de aprendizaje inmersivas y envolventes que estimulan la curiosidad y la
creatividad. Imagine poder llevar a los estudiantes en excursiones virtuales a
lugares lejanos o recrear eventos histéricos de manera interactiva y realista. Estas
son solo algunas de las formas en que la realidad virtual esta revolucionando la

educacion.”

“Por supuesto, la realidad aumentada también tiene un papel importante que
desempefiar en nuestra comprension del mundo. Al superponer informacion digital
sobre el mundo fisico, la realidad aumentada nos brinda una nueva forma de
interactuar con nuestro entorno y acceder a informacion atil y relevante en tiempo

real.”

“En conclusion, la realidad virtual y aumentada estan redefiniendo nuestra relacion
con la tecnologia y nuestro mundo. Estoy emocionado de ver lo que depara el
futuro y de continuar explorando como podemos aprovechar el poder de estas

tecnologias para promover la empatia, la comprension y el aprendizaje.”

9. Alex Kipman, inventor de HoloLens en Microsoft: Ha hablado sobre el potencial
de la realidad mixta para crear experiencias que combinen lo mejor de la realidad
virtual y aumentada, y ha discutido como Microsoft esta trabajando para llevar

estas tecnologias a una amplia gama de dispositivos y aplicaciones.

“La realidad mixta combina lo mejor de la realidad virtual y aumentada para crear

experiencias inmersivas y unicas.”

“‘Desde su concepcion, he creido firmemente en el poder de la realidad aumentada
y virtual para unir mundos y crear experiencias que antes solo podiamos imaginar.
La realidad aumentada nos permite superponer informacion digital sobre el mundo
fisico, brindandonos una nueva forma de interactuar con nuestro entorno y

acceder a informacion util y relevante en tiempo real.”

“Por otro lado, la realidad virtual nos sumerge en mundos completamente nuevos,
donde podemos explorar, crear y experimentar de maneras que antes solo

podiamos sofiar. Estas tecnologias estan redefiniendo nuestra relacién con la



tecnologia y nuestro mundo, abriendo nuevas puertas y creando oportunidades

gue antes eran impensables.”

“Pero mas alla del entretenimiento y la exploracion, la realidad aumentada y virtual
tienen el potencial de transformar una amplia gama de industrias, desde la
medicina y la educacion hasta el comercio y la fabricacion. Imagine poder realizar
cirugias complejas con la ayuda de la realidad aumentada o disefiar productos en
un entorno virtual antes de que se fabriquen. Estas tecnologias estan redefiniendo

la forma en que trabajamos, aprendemos y creamos.”

“Sin embargo, como todas las tecnologias emergentes, también enfrentamos
desafios por delante. Desde la mejora de la calidad y la reduccién de los costos
hasta la superacién de barreras técnicas y regulatorias, hay mucho trabajo por
hacer para que la realidad aumentada y virtual alcancen su pleno potencial. Pero
estoy seguro de que, con el tiempo y el esfuerzo, podemos superar estos
obstaculos y construir un futuro donde estas tecnologias sean parte integral de

nuestras vidas.”

“En conclusion, la realidad aumentada y virtual estan uniendo mundos y
redefiniendo nuestra experiencia del mundo y la tecnologia. Estoy emocionado de
ver lo que depara el futuro y de continuar explorando cémo podemos aprovechar
el poder de estas tecnologias para mejorar nuestras vidas y transformar nuestro

mundo.”

10. Cathy Hackl, experta en realidad aumentada y virtual: Ha explorado como la
realidad virtual y aumentada estan transformando la forma en que trabajamos,
aprendemos y nos comunicamos, y ha discutido como estas tecnologias estan
creando nuevas oportunidades para la innovacion y la creatividad en una variedad

de industrias.

“La realidad aumentada y virtual estan transformando la forma en que trabajamos,

aprendemos, nos comunicamos y entretenemos.”



“Desde sus inicios, he estado fascinada por el potencial de la realidad virtual y
aumentada para cambiar la forma en que vivimos, trabajamos y nos conectamos.
La realidad virtual nos permite sumergirnos en mundos completamente nuevos,
donde podemos explorar, aprender y experimentar de formas que antes eran
inimaginables. Por otro lado, la realidad aumentada enriquece nuestra experiencia
del mundo fisico al superponer informacion digital sobre nuestro entorno,

brindandonos una nueva forma de interactuar con el mundo que nos rodea.”

“‘Una de las areas donde veo un potencial especialmente emocionante para la
realidad virtual y aumentada es en el &mbito de la comunicacién y la colaboracion.
Estas tecnologias nos permiten conectarnos con otras personas de maneras mas
inmersivas y significativas, sin importar donde estén fisicamente. Desde reuniones
de negocios hasta experiencias de entretenimiento compartidas, la realidad virtual
y aumentada estan transformando la forma en que nos comunicamos y

colaboramos.”

“Pero mas alla de la comunicacion, estas tecnologias también estan abriendo
nuevas fronteras en campos como la educacion, la atencion médica, el disefio y la
fabricacion. Imagine poder realizar cirugias complejas con la ayuda de la realidad
aumentada, o entrenar a los trabajadores en un entorno virtual antes de que se
enfrenten a situaciones de la vida real. Estas son solo algunas de las formas en
que la realidad virtual y aumentada estdn mejorando nuestras vidas y

transformando nuestras industrias.”

“Sin embargo, a medida que exploramos las infinitas posibilidades de estas
tecnologias, también debemos abordar los desafios que enfrentamos en el
camino. Desde la ética y la privacidad hasta la accesibilidad y la inclusion, hay
mucho trabajo por hacer para garantizar que la realidad virtual y aumentada se

utilicen de manera responsable y para el bien de todos.”

“En conclusion, la realidad virtual y aumentada estan desbloqueando un potencial
sin precedentes en nuestra sociedad, cambiando la forma en que vivimos,

trabajamos y nos conectamos. Estoy emocionada de ver lo que depara el futuroy



de continuar explorando como podemos aprovechar al maximo estas tecnologias

para mejorar nuestras vidas y nuestro mundo.”

Realidad Aumentada es una tecnologia que superpone informacién digital, como
imagenes, texto o sonido, sobre nuestra percepcion del mundo real. A diferencia de
la Realidad Virtual, la Realidad Aumentada no nos transporta a un entorno
completamente virtual, sino que enriquece nuestra experiencia actual mediante la
integracion de elementos digitales.

Aplicaciones de Realidad Aumentada, como filtros en redes sociales o aplicaciones
de navegacion con informacion en tiempo real, demuestran como esta tecnologia
esta integrdndose de manera cada vez mas organica en nuestras vidas.

(Marcos Cabrera, 2023)

Tim Cook, CEO de Apple: “La realidad aumentada puede mejorar la experiencia
humana al complementar el mundo real con informacion digital util y envolvente.”

La Realidad Virtual, por otro lado, nos sumerge por completo en entornos
virtuales generados por ordenadores. Al utilizar dispositivos como auriculares VR,
los usuarios pueden experimentar mundos imaginarios o participar en situaciones
simuladas de manera inmersiva.

Desde aplicaciones de entretenimiento, como videojuegos envolventes, hasta
aplicaciones mas practicas, como entrenamiento en entornos simulados para
profesionales, la Realidad Virtual estd expandiendo las fronteras de lo posible.

(Marcos Cabrera, 2023)

Palmer Luckey, Fundador de oculus VR: “la capacidad de la tecnologia para llevar
al usuario a lugares y experiencias que de otro modo serian inaccesibles, creando
una sensacion de presencia y participacion inmersiva.”



Conceptos basicos:

Realidad mixta: La realidad mixta es la nueva ola en la informatica después de los
sistemas centrales, los equipos y los smartphones. La realidad mixta es cada vez
mas popular entre consumidores y empresas. Nos libera de las experiencias
limitadas a una pantalla, al ofrecer interacciones instintivas con los datos de
nuestros espacios cotidianos y con nuestros amigos. Los exploradores en linea, por
cientos de millones en todo el mundo, han experimentado realidad mixta a través
de sus dispositivos portatiles. La realidad aumentada mévil ofrece las soluciones de
realidad mixta mas populares en la actualidad en las redes sociales. Es posible que
los usuarios ni siquiera se den cuenta de que los filtros de AR que usan en Instagram
son experiencias de realidad mixta. Windows Mixed Reality tiene como cometido
llevar todas estas experiencias de usuario al siguiente nivel, con increibles
representaciones holograficas de personas, modelos 3D hologréaficos de alta
fidelidad y el mundo real que los rodea.

(microsoft, 2023)

Satya Nadella, CEO de Microsoft: “la realidad mixta es una de las areas clave en
las que Microsoft esta invirtiendo para transformar la computarizacion y la
interaccion humana.”

Interfaz de Usuario: La interfaz de usuario o Ul (User Interface) es un concepto
gue abarca arquitectura de informacion, patrones y diferentes elementos visuales
gue nos permiten interactuar de forma eficaz con sistemas operativos y softwares
de diversos dispositivos.

(Corrales, 2019)

Steve Jobs, Creador de Apple: “enfoque en la simplicidad y elegancia. Prioriza la
experiencia del usuario sobre las especificaciones”

Seguimiento y Mapeo del Entorno (SLAM): SLAM (localizacion y mapeo
simultaneos) es un método utilizado en vehiculos autbnomos que permite crear un
mapa y localizar el vehiculo en el mapa al mismo tiempo. Los algoritmos de SLAM
permiten que el vehiculo cree mapas de entornos desconocidos. Los profesionales
de ingenieria utilizan la informacion del mapa para realizar tareas de planificacion
de rutas y evasion de obstaculos.



Métodos de SLAM
SLAM visual

Como su nombre indica, SLAM visual (0 VSLAM) utiliza imagenes capturadas
mediante camaras y otros sensores de imagen. SLAM visual puede utilizar camaras
simples (gran angular, ojo de pez y esféricas), cAmaras de 0jo compuesto (cAmaras
estereoscopicas y multicAmaras) y camaras RGB-D (cadmaras TOF y de
profundidad).

SLAM visual se puede implementar a bajo coste con camaras relativamente
econdémicas. Ademas, dado que las camaras proporcionan un gran volumen de
informacién, se pueden utilizar para detectar puntos de referencia (posiciones
medidas previamente). La detecciéon de puntos de referencia también se puede
combinar con la optimizacion basada en grafos, lo que aporta flexibilidad en la
implementacion de SLAM.

SLAM monocular es un tipo de algoritmo de SLAM en el que vSLAM utiliza una sola
camara como Unico sensor, lo que dificulta definir la profundidad. Esto se puede
resolver detectando marcadores de RA, tableros u otros objetos reconocidos en la
imagen para realizar la localizacion, o bien fusionando los datos de camara con otro
sensor, como unidades de medicion inercial (IMU), que pueden medir magnitudes
fisicas como la velocidad y la orientacion. Entre las tecnologias relacionadas con
VSLAM se encuentran la estructura a partir del movimiento (SfM), la odometria
visual y el ajuste de paquetes.

SLAM de LIDAR

LIDAR, deteccion y distancia por luz, es un método que utiliza principalmente un
sensor laser, o sensor de distancia.

En comparacién con las camaras, TOF y otros sensores, el laser es mucho mas
preciso, y se utiliza en aplicaciones de vehiculos de alta velocidad, como
automoviles autbnomos y drones. Los valores de salida de los sensores laser son
generalmente datos de nube de puntos en 2D (x, y) 0 3D (X, y, z). La nube de puntos
de un sensor laser proporciona mediciones de distancias de alta precision, y es
efectiva para generar mapas con algoritmos de SLAM. ElI movimiento se estima
registrando las nubes de puntos en secuencia. EI movimiento calculado (distancia
recorrida) se emplea para localizar el vehiculo. Para estimar la transformacién
relativa entre las nubes de puntos, puede utilizar algoritmos de registro tales como
el punto iterativo mas cercano (ICP) y la transformada de distribuciones normales
(NDT). Si lo prefiere, puede aplicar enfoques basados en caracteristicas, como
odometria y mapeo de LIiDAR (LOAM) o registro global rapido (FGR), basado en
caracteristicas FPFH. Los mapas de nubes de puntos en 2D o 3D se pueden
representar como mapas de cuadricula o mapas de voxeles.



Debido a estos desafios, la localizacion de vehiculos autbnomos puede requerir la
combinacion de otras mediciones, tales como odometria de ruedas, un sistema
global de navegacion por satélite (GNSS) y datos de IMU. En aplicaciones de robots
de almacén, es comun emplear SLAM de LIDAR en 2D, mientras que para UAV y
conduccion autonoma se suele recurrir a SLAM con nubes de puntos en 3D.

SLAM multisensor

SLAM multisensor es un tipo de algoritmo de SLAM que utiliza diversos sensores,
como camaras, IMU (unidades de medicion inercial), GPS, LIDAR vy radar, entre
otros, para mejorar la precision y solidez de los algoritmos de SLAM. Dado que
aprovecha las ventajas y supera las limitaciones de diferentes sensores, el SLAM
multisensor logra alcanzar un rendimiento superior. Si bien las camaras
proporcionan datos visuales detallados, son menos eficaces en situaciones de poca
luz o alta velocidad. Por su parte, LIDAR funciona de forma sistematica en diversas
condiciones de iluminacion, pero puede tener dificultades con ciertas texturas.
SLAM multisensor ofrece una solucion mas fiable que un sensor Unico, ya que
integra datos de diversas fuentes. El grafo de factores es un marco modular y
adaptable que integra varios tipos de sensores, como camaras, IMU y GPS.
Ademas, el grafo de factores puede admitir entradas de sensores personalizadas
(tales como LIDAR y odometria) convirtiendo los datos en factores de pose. Esta
capacidad permite diversas configuraciones de SLAM multisensor, como SLAM
visual-inercial monocular y SLAM LiDAR-IMU.

(mathworks, s.f.)

Dispositivos de Visualizacién y Entrada: Los dispositivos de AR normalmente
van a constar de unas gafas o unos cascos, y un sistema de visualizacién para que
el usuario pueda ver la informacién virtual que se aflade al mundo real. Los
auriculares o cascos llevan incorporados sistemas de GPS necesarios para la
localizacién con precision del usuario.

Respecto a su clasificacion, podemos definirla en varios niveles:

e Nivel 0:relacionando el mundo fisico. Enlazan informacion con cédigos
QR mediante hipervinculos.

« Nivel 1: realidad aumentada basada en marcadores(imagenes cuadradas en
blanco y negro escaneadas). Esa es la forma mas utilizada a dia de hoy.

e Nivel 2: realidad aumentada sin marcadores. Esta hace uso de GPS para
localizar situaciones en las imagenes del mundo real.

e Nivel 3: visibn aumentada gracias a dispositivos tecnoldgicos que convierten
el entorno real en un mundo virtual inmersivo. Un ejemplo de esto son
las gafas de Google .

e Nivel 4: sistema de posicionamiento global. Mediante unas coordenadas
reconocidas por el GPS, se desplegaran contenidos en realidad aumentada.



e Nivel 5: toda a superficie se convierte en tactil, pudiendo asi interactuar con
el ambiente.
Aplicaciones en la educacion:
A través de aplicaciones educativas basadas en AR, los alumnos podran visualizar
objetos 3D, explorar monumentos o realizar experimentos cientificos, todo esto de
forma virtual. Esta tecnologia fomenta la participacion e interaccion de los
estudiantes, motivados y comprometidos con aprender.

Industria del entretenimiento y los videojuegos:

la AR ha tenido un impacto importante en la industria del entretenimiento. Un
ejemplo de estos fue el éxito de »Pokemon GO» fusionando ambos mundos.
Mencionar que la realidad aumentada , cada vez mas, se esta utlizando en
conciertos, exhibiciones de arte o eventos deportivos, dandole al espectador una
experiencia inmersiva.

Desarrollo en la medicina:

También tiene sus aplicaciones en el campo de la medicina. Mejoran la precision en
intervenciones quirdrgicas ofreciendo visualizar datos e imagenes en tiempo real.
Otro ejemplo es en la rehabilitacion de pacientes, dandoles una experiencia
terapéutica mas motivadora.

(suratica, s.f.)

Jeff bezos, duefio de Amazon: “herramientas esenciales para acceder y consumir
contenido en linea, como los dispositivos de visualizacion para compras en Amazon
y los dispositivos de entrada para navegar por la web”

Aplicaciones y Casos de Uso: Se refieren a las diferentes formas en que la
realidad virtual y aumentada se aplican en diversos campos, como el
entretenimiento, la medicina, la educacion, el disefio, la industria, entre otros.

Educacioén

Existen algunos proyectos educativos que sustentan una parte de la formacion de
los nifilos y adolescentes en el uso de aplicaciones de realidad aumentada para, por
ejemplo, mostrar e interactuar con mapas del sistema solar o partituras musicales.

La realidad aumentada ofrece muchas posibilidades en el ambito educativo,
muchas de las cuales aun estan por desarrollarse de forma plena.

Turismo

Las aplicaciones de realidad aumentada son una gran oportunidad para las
empresas dedicadas al turismo. Gracias al desarrollo de estas tecnologias se estan



pudiendo ofrecer nuevos tipos de experiencias relacionadas con las visitas a
ciudades por todo el mundo.

De hecho, cada vez son més frecuentes los recorridos virtuales a pie de calle que
reconstruyen partes histéricas de las ciudades que se visitan.

Entretenimiento

Probablemente sea donde mas ejemplos podemos encontrar del uso de
aplicaciones de realidad aumentada. Marcas y productos como Pokémon o Harry
Potter tienen sus propios juegos de realidad aumentada que han sido todo un éxito
comercial.

La industria del entretenimiento, las marcas y las empresas han visto una gran
oportunidad en este tipo de tecnologia para apoyarse y dar cobertura a sus
propiedades intelectuales mas grandes.

Logistica empresarial

Las aplicaciones de realidad aumentada ofrecen una gran variedad de
oportunidades para aumentar la eficiencia y ahorrar costes en muchas de las areas
de la logistica empresarial.

Por ejemplo, DHL ya ha implementado gafas de realidad aumentada para ensefar
a los trabajadores las rutas mas cortas dentro del almacén para llegar a un
determinado objeto.

Disefo
Desde el disefio de interiores hasta la arquitectura o la construccién, las

aplicaciones de realidad aumentada pueden ayudar a los profesionales a visualizar
sus productos finales durante el proceso creativo.

Medicina

Desde el manejo de equipos de resonancia magnética hasta la realizacion de
cirugias complejas, las aplicaciones de realidad aumentada tienen el potencial
para mejorar la profundidad y la efectividad de la atencidén sanitaria en muchos de
sus aspectos fundamentales.



Ventajas

e Puede ser utilizado por cualquier persona, incluidas las personas con
discapacidad mental y fisica.

e Proporciona un sentido de la realidad mucho mayor que cualquier otra
tecnologia en uso.

e Las instrucciones proporcionadas en la aplicacion basada en AR facilitan
la comprension del flujo de trabajo de la aplicacion.

e Desdibuja la diferencia entre el mundo virtual y el real, aumentando asi su
usabilidad y efectividad sea cual sea su campo de aplicacion.

e Posee una naturaleza altamente interactiva.

e Permite ahorrar costes a las empresas que se han decantado por usar
aplicaciones de realidad aumentada para sus procesos de comercializacion
o0 internos.

e En el campo sanitario esta permitiendo aumentar la precision de los
diagnosticos.

e Con las rutas guiadas, ofrece una excelente experiencia de usuario y, por lo
tanto, también ofrece una mejor retencién de clientes a las empresas que
han implementado aplicaciones de realidad aumentada.

e En aplicaciones destinadas al entretenimiento, como Pokémon GO, se ha
visto que la AR ha sido capaz de aumentar la interaccion social entre los
individuos.

(Fernandez, 2021)

Renderizado y Graficos 3D: En términos generales, el renderizado para trabajos
en 3Dy CG, también conocido como 3D Rendering, es el proceso de reproducir una
imagen basada en datos tridimensionales almacenados dentro de una
computadora. Esta toma informacion en bruto de una escena 3D (poligonos,
materiales, texturas e iluminacion) y calcula un resultado final, que se conoce como
"salida" y suele ser una sola imagen o una serie de imagenes compiladas.

El renderizado puede agregar la simulacion de iluminacion realista, sombras,
atmosfera, color, textura y efectos opticos como la refraccidon de la luz o el
desenfoque visto en objetos en movimiento, aunque también podria no ser realista
en absoluto y disefiarse para parecer una pintura o una imagen abstracta.

técnicas como:

- Trazado de rayos: cada pixel en la imagen final se calcula como una particula de
luz que simula interactuar con objetos en su escena. Es excelente para crear
escenas realistas con sombras y reflejos avanzados, pero requiere de mucha
potencia de procesamiento.



- Trazado de ruta: calcula la imagen final en funcién de como la luz incidira en cierto
punto de una superficie de la escena y cuanto se reflejard en la cAmara de la vista,
repitiéndolo para cada pixel del render final. Es ideal para trabajar el fotorrealismo.

- Mapeo de fotones: la computadora dispara "fotones” (rayos de luz) tanto de la
camara como de cualquier fuente de luz que se use para obtener la escena final.
Esta técnica suele usarse para simular causticas —la envolvente de los rayos de luz
reflejados por una superficie curva u objeto— a medida que la luz se refracta a través
de superficies transparentes.

- Radiosidad: similar al trazado de ruta, aunque solo simula rutas de iluminacién que
se reflejan desde una superficie difusa en la camara y toma en cuenta las fuentes
de luz que ya se han reflejado en otras superficies de la escena. Es perfecta para
trabajar la iluminacion de una escena completa con la simulacion de sombras
realistas mas suaves.

Tres de los mas motores de renderizado mas importantes y recomendados son:

e V-Ray: quiza el motor mas comun. Es capaz de utilizar tanto el
procesamiento de CPU como de GPU, por lo que es muy flexible. Esta
disponible para Maya, Blender y practicamente cualquier software 3D.

e Corona: el preferido de muchos disefiadores y arquitectos. Es muy potente,
aunque solo esta disponible para 3DS Max y Cinema 4D.

e RenderMan: desarrollado y utilizado por los estudios Pixar para sus
producciones. Se puede usar como un complemento con Maya, 0 como un
producto independiente en computadoras con Windows, Mac y Linux.

(domestika, s.f.)

Jack Dorsey, co-fundador y expresidente ejecutivo de twitter: “el renderizado 3D es
una herramienta poderosa para la expresion creativay la comunicacion, que permite
a las personas visualizar y compartir ideas de una manera mas vivida y
convincente.”

Inmersién: ¢Alguna vez has leido un libro de aventuras o una historia de amor en
la que la historia y los personajes que la acompafian te hacen pasar de pagina en
pagina sin parar? No eres consciente de tus acciones y, sin embargo, tu realidad
actual palidece ante la vivacidad del entorno imaginado o concebido. Esta
descripcion refleja el sentido de inmersion, y es lo que la realidad virtual busca
fomentar. Con mas detalle, la terapia de realidad virtual (RV) tiene como objetivo
sumergir a los pacientes en entornos virtuales, haciendo que estas experiencias, en
términos de ubicacion, personajes y acciones, sean similares a la experiencia real /
vivida. El grado de inmersién dependera de la capacidad de la plataforma para
representar estas experiencias a través de elementos desarrollados como



resolucion, informacion sobre el contenido y riqueza. Y del mismo modo, el software
debe prevenir o minimizar la intrusidon de otras realidades fisicas presentes en el
exterior.

Los entornos virtuales multiusuario son un paradigma de la Realidad Virtual que,
pese a su caracter incipiente, estan liderando la conversacién del futuro que nos
depara.

Consisten en un ecosistema de espacios virtuales tridimensionales interconectados
gue permiten una interaccion ilimitada a través de avatares.

Son cada vez mas las empresas que estan invirtiendo en el desarrollo y
asentamiento de este concepto, entendiendo que pronto serd una realidad
alternativa a nivel global.

Para las empresas, los entornos virtuales multiusuario estan obligando a repensar
las dinAmicas laborales a favor de un aumento de eficiencia, y se observa una clara
tendencia a la virtualizacion de procesos relacionales como las reuniones en equipo,
la capacitacién de empleados o la validacion de disefios.

Salas inmersivas

hora, la Realidad Virtual también permite una formacién en tareas y puestos
multiusuario a traves de salas inmersivas.

Estas proponen un espacio generado por ordenador donde las acciones de los
usuarios conectados simultaneamente tienen impacto sobre la experiencia general,
es decir, se comparte de manera realista el entorno virtual.

Estas salas son accesibles tanto presencialmente (room-scale) como remotamente,
y permiten una capacitacion eficiente en tareas colaborativas de cualquier sector.

(care, s.f.)  (innovae, s.f.)

Mark Zuckerberg, Duefio de Meta (anterior mente Facebook): “la capacidad de las
plataformas de redes sociales para mantener a los usuarios conectados y
comprometidos durante largos periodos de tiempo, creando una experiencia
inmersiva a través de interacciones sociales y contenido personalizado”

Presencia: Existe una diferencia matizada entre el sentido de presenciay el sentido
de inmersién. Mientras que el segundo se enfoca en involucrar al usuario a través
de un entorno delineado e imaginado, el primero tiene como objetivo transportar al
usuario al entorno y nutrir la percepcion de que el entorno imaginado (o virtual) y
todo lo que comprende son reales (aunque no lo es).El sentido de presencia no es



un concepto desconocido. Se halla dentro del area de practica de la atencion
plena. Sin embargo, el grado en que el sentido de presencia resuena con los
usuarios, especialmente en una sesion de terapia de realidad virtual, sera diferente.
Tales variaciones en el sentido de presencia pueden atribuirse a ciertos factores.
Por ejemplo, factores de visualizacibn como obstaculos fisicos o conciencia del
aparato pueden disminuir esta ilusion subjetiva. Otros factores internos (rasgos de
personalidad o propension a la inmersion) y sociales (interacciones con personajes
de realidad virtual) pueden afectar la sensacion de presencia que siente un paciente
gue usa la realidad virtual. Finalmente, las emociones fuertes, como el estrés, se
han asociado con un alto sentido de presencia.

(care, s.f.)

Stephen Hawking (en memoria): “Es la puerta hacia la exploracion de los confines
del universo y la mente humana, permitiendo a los usuarios viajar a lugares
inimaginables y comprender conceptos complejos de una manera completamente
nueva.”

Calidad de Experiencia (QoE): QoE son las siglas de Quality of Experience
(calidad de la experiencia). Es una medida del grado de satisfaccion de los usuarios
con un servicio digital, como una aplicacion, un servicio de streaming de video o un
sitio web. La calidad de la experiencia es importante para las marcas de
telecomunicaciones y los proveedores de servicios de Internet, ya que proporciona
informacion sobre cdmo los usuarios perciben la calidad de su servicio. La QoE
puede verse afectada por una serie de factores, como la latencia, las fluctuaciones
y la pérdida de paquetes. Al monitorizar la QoE, las marcas de telecomunicaciones
y los proveedores de ISP pueden identificar los problemas y tomar medidas para
mejorar la calidad de su servicio. Ademas, los datos de la QOE pueden utilizarse
para comparar el rendimiento con el de la competencia. En definitiva, la QOE es una
valiosa herramienta para entender y mejorar la experiencia del usuario.

(axiros, s.f.)

Realidad Virtual Social (VR Social): Es un area emergente que se centra en la
interaccion social y la comunicacidon en entornos virtuales, donde los usuarios
pueden encontrarse, socializar y colaborar en espacios digitales compartidos.

Tipos de VR social

e Multijugador: La mayoria de estas experiencias, por su naturaleza social,
permiten la interaccion con otros jugadores. En algunas se limita a unas
pocas personas, y en otras se pueden soportar eventos masivos con varios
jugadores.



e Personalizacion de avatares: Si bien algunos han optado por avatares
sumamente personalizados, y otros por versiones mas simples que
recuerdan a dibujos animados, o directamente, lo son, una caracteristica que
no falta en estas redes sociales en realidad virtual es la opcion de caracterizar
tu avatar.

e Interaccion atiempo real con otros avatares: La clave de las mayoria de estas
plataformas es su capacidad de interaccion como si estuviesemos en el
mundo real, poniendo aparte problemas de conexion o del propio juego, en
general podemos interactuar a tiempo real con otros avatares a través de
voz, y en algunos casos, realizar actividades juntos.

e Comunicacion a través de voz: El reconocimiento de voz para poder
comunicarnos rapidamente con otros jugadores es clave para el
funcionamiento de estas plataformas en realidad virtual, ¢ Os imaginais tener
gue escribir con un teclado virtual dentro de las gafas? Exacto. Segun
avancen las tecnologias de reconocimiento de voz seguramente se puedan
realizar muchas mas interacciones en estos mundos, ademas de hablar con
otros personajes.

e Exploracion de mundos y mini-juegos: Para qué vamos a hablar en un salén
normal y corriente si podemos hacerlo en uno lujoso con vistas a una laguna?
¢,0 en una sala que es como un arcade? ¢0O en el Halcon Milenario? Y por
supuesto, mas alld de hablar, se buscan realizar todo tipo de interacciones,
desde las mas cotidianas como cantar un karaoke a otras imposibles de
hacer en el mundo real.

e Herramientas para crear user generated content: Otra de las caracteristicas
gue la mayoria de estas plataformas presenta, es la de dar la opcién a sus
jugadores de crear cosas, objetos, decoracion, nuevos peinados para sus
avatares, nuevos mundos tematicos, o0 nuevos juegos.

e Eventos con fecha y hora: Al igual que en mundo real, se necesitan razones
para que la gente se junte, y por ello estas plataformas cuentan con eventos,
gue van desde quedadas informales, hasta clases de idiomas, meditacion,
eventos profesionales o conciertos, que tienen lugar de forma periédica o
Unica, pero que siempre seran distintos e irrepetibles entre si.

(iamvr, 2020)

Tracking de Posicién y Orientacién: El Eye Tracking (seguimiento ocular) es una
tecnologia de sensor que puede detectar la presencia de una persona y seguir lo
gue esta mirando en tiempo real. De esta forma, los movimientos oculares se
convierten en un flujo de datos que contiene por ejemplo la posicion de la pupila,
el vector de mirada de cada ojo y el punto de mirada. Esto se traduce en



informacién que puede ser utilizada en muchas aplicaciones 0 como una nueva
modalidad de in-put adicional.

Y es esta tecnologia la que se desea implementar en el uso de las gafas de
realidad virtual (VR) modernas como las Oculus Quest, Oculus Rift y en
PlayStation VR. Existen ciertas ventajas a futuro que con la implementacién de
este tipo de tecnologia se pueden lograr para una evolucién tanto de los equipos
VR en si como en el mundo al que transportan a las personas y como logran
relacionarse entre ellos.

(artemar, 2022)

Hologramas: Un holograma es una imagen gue se obtiene a partir de la holografia.
Se llama holografia, por su parte, a la técnica que, haciendo uso de la iluminacion
mediante laseres, consigue generar imagenes coloridas en tres dimensiones.

Holograma Puede decirse, por lo tanto, que un holograma es una imagen
tridimensional creada a través del uso de un laser. El laser permite la grabacion
microscopica de una pelicula fotosensible: cuando entre dos haces de luz se
produce una interferencia, se puede reflectar laluz de uno de los haces en el objeto.
Dicha luz, al recibir otra desde una determinada perspectiva, proyecta la imagen
tridimensional.

Con la iluminacién y el procesamiento adecuados, la imagen 3D puede proyectarse
mas alla de sus limites, posibilitando que el observador la vea sin discontinuidades
y cambiando la perspectiva de acuerdo a su posicion.

Dejando de lado los detalles técnicos, en el lenguaje coloquial puede afirmarse que
un holograma es una imagen generada con laser que se registra en una pelicula
sensible capaz de producir objetos en relieve. Por eso la imagen tridimensional
parece estar suspendida en el espacio y puede verse desde distintas perspectivas.

El observador, ante un holograma, tiene la impresion de estar frente a un elemento
real (fisico). Esto hace que los hologramas sean empleados para generar
experiencias realistas, por ejemplo en conciertos.

(Porto, 2020)

Larry Page, co-fundador de google: “Los hologramas son una herramienta
revolucionaria y la colaboracion, que permite a las personas interactuar con los
objetos y datos de una manera mas natural y fluida, a través de interfaces
holograficas y entornos virtuales compartidos.”



Aumento del Campo de Vision (FOV): El campo de vision observa su dispositivo
optico que captura el ancho de la escena. En FOV, su camara de accion cubre el
area maxima detectando los sensores. FOV controla la calidad de la imagen, por lo
gue si aumenta el tamafio de FOV, obtendra imagenes excepcionales con mas
muestras.

Aspectos importantes
Lente de la camara

La lente de una camara es diferente de un campo de vision. En comparacion, la
lente de una cdmara captura la luz para crear una imagen perfecta. Al hacer clic en
las fotografias se envia la luz al sensor digital para mejorar la calidad de la imagen.
Sin embargo, las lentes de las camaras estan hechas de lentes convexos y
concavos con caracteristicas diferentes. jEchemos un vistazo a algunos tipos de
lentes de camara!

Lentes de aumento

Estos lentes de camara versatiles permiten a los usuarios acercar y alejar el zoom
para ofrecer distancias focales facilmente.

Lente principal

Los lentes Prime brindan la mejor calidad de imagen y vienen en tamafos
compactos. Estos lentes apuntan a distancias focales fijas y no le permiten acercar
las imagenes.

Lente gran angular

La lente gran angular enfoca un campo de vision mas amplio y es mejor para
fotografia de interiores y paisajes.

Lente macro

Los objetivos macro son ideales para capturar fotografias cercanas como piezas
antiguas, flores, insectos, etc.

(sjcam, 2024)

Simuladores: Los simuladores de realidad virtual son dispositivos que permiten a
una persona experimentar un entorno virtual. Y este entorno virtual puede ser
completamente diferente del entorno real del usuario, o puede ser una extension del
mismao.

El simulador de realidad virtual suele constar de tres partes: la pantalla, la entrada
y el seguimiento. A continuacion, se describen:



e Pantalla: La pantalla es la parte del simulador de realidad virtual que ve el
usuario. Este puede ser un monitor, un proyector o incluso una pantalla
montada en la cabeza (HMD).

e Entrada: La entrada es la parte del simulador de realidad virtual que el
usuario usa para interactuar con el entorno virtual. Puede ser un teclado y un
raton, un joystick o un conjunto de sensores.

e El seguimiento: Es la parte del simulador de realidad virtual que sigue la
trayectoria del usuario a través del entorno virtual. Puede hacerse con una
camara, un sensor de infrarrojos o un sistema laser.

Funcién

Los simuladores de realidad virtual funcionan proporcionando un entorno virtual
inmersivo a los usuarios. Y como se vio antes, este entorno puede ser una réplica
virtual del mundo real o un mundo completamente virtual.

En ambos casos, la experiencia del usuario la crea un sistema informatico que sigue
sus movimientos y crea los elementos visuales y sonoros adecuados. Esto permite
gue los usuarios se sientan como si estuvieran realmente en el mundo virtual.

Algunos simuladores de realidad virtual utilizan una pantalla montada en la cabeza
(HMD) para proporcionar la experiencia de inmersion. Este tipo de dispositivo cubre
todo el campo de vision del usuario y suele incluir auriculares para la inmersién
sonora.

Otros simuladores de realidad virtual utilizan un Entorno Virtual Automatico en
Cueva (CAVE). Se trata de una gran sala con imagenes proyectadas en las paredes
y el suelo. En este caso, el usuario lleva unas gafas estereoscoépicas especiales
para ver el mundo virtual.

Ventajas:

Puede proporcionar una experiencia mas realista que otras formas de capacitacion
0 aprendizaje

Puede utilizarse para formar a los empleados en tareas peligrosas o dificiles

Puede ayudar a las personas a aprender nuevas habilidades o a mejorar las
existentes



Desventajas:
Los simuladores de realidad virtual pueden ser caros de adquirir y mantener

El mareo por realidad virtual es un posible efecto secundario del uso de simuladores
de realidad virtual.

(LudusBlog, 2022)

Elon Musk, Dueno de Tesla: “una herramienta crucial para probar y mejorar

tecnologias avanzadas, como la inteligencia artificial y la exploracion espacial”



Capitulo IV:

Analisis de Resultados

1.- ¢ Has utilizado alguna vez aplicaciones de realidad virtual para propésitos
educativos?

1.- ¢Has utilizado alguna vez aplicaciones de
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Cuando se realiz6 la encuesta, los 30 encuestados se preguntaba el si realmente
era posible utilizar la realidad virtual para propdésitos educativos. Al preguntarles el
porque de sus respuestas, la gran mayoria (22 participantes) indicaron que se
debia a no haber utilizado la realidad virtual, mientras que 8 participantes indicaron
gue no imaginaban como podria usarse de esa forma, pese a que ellos ya habian
usado la realidad virtual.



2.- ¢ Crees que la realidad aumentada podria mejorar la experiencia de
aprendizaje en entornos educativos?
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La verdad a la hora de realizar esta encuesta recibimos respuestas variadas de
distintas personas, pero pudieron proporcionar su opinion de manera clara, lo que
nos facilit la tarea de agrupar sus opiniones

12 encuestados estaban de acuerdo con que tendria un impacto positivo, mientras
9 de ellos piensan que intentar incorporarlo en ves de un impacto positivo, tendria
un impacto negativo, ya que complicarian el proceso de aprendizaje. Por otro lado,
otras 9 personas, opinaron que actualmente ven dificil que pueda ser util, pero en
un futuro podria ser til.



3.- ¢ Has experimentado la realidad aumentada en aplicaciones médicas para
entender mejor procedimientos médicos o0 anatomia?
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A la hora de hacer esta pregunta, 12 personas afirmaron que si habian tenido la
oportunidad les tuvo que proporcionar un ejemplo a los que no habian tenido la
oportunidad de observar la realidad aumentada, a lo cual muchos, mostraron
sefiales de que les hubiera gustado que se utilizaran esas tecnologias en su
momento.
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4.- ¢ Considerarias someterte a un tratamiento médico que utilice realidad virtual
para reducir el dolor o la ansiedad?
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Muchas de las personas de las personas a las cuales encuestamos dudaban de
gue la realidad virtual pudiera brindar un apoyo eficaz a la hora de lidiar con un
dolor real, por lo que bastantes no se veian completamente convencidos



5.- ¢ Has patrticipado en experiencias de entretenimiento que utilicen realidad
virtual, como juegos o simulaciones?

5.- éHas participado en experiencias de
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La gran mayoria de encuestados resulté que no habia tenido la oportunidad de
utilizar a la realidad virtual a la hora de entretenerse, sin embargo, una gran parte
de ellos se mostraban emocionados por poder utilizarla.



6.- ¢, Crees que la realidad virtual podria revolucionar la forma en que
experimentamos el entretenimiento en el futuro?
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De los encuestados; 22 personas concordaron con la idea de que la realidad
virtual tiene el poder de revolucionar la forma en que nos entretenemos, y aunque
al menos 10 personas de esas 22 no lograban imaginar como o tener una idea
clara, si lograban ver un futuro con la realidad virtual como un método accesible e
innovador. Incluso 6 personas de las que respondieron que “No”, llegaron a decir
gue saben que podria cambiar su respuesta.



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

7.- éHas utilizado alguna vez aplicaciones de
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Muchos de los encuestados, (28 personas) aceptaron que nunca habian usado la
realidad aumentada para realizar alguna compra o recibir informacion de algun
producto, sin embargo, 18 personas de ellas, mostraron interés en este método, y
se mostraron interesados en alguna forma de usarlo.



8.- ¢, Te gustaria ver mas aplicaciones de realidad aumentada en publicidad o
marketing?
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De las 30 personas encuestadas, 23 de ellas se mostraron interesadas en que
mas aplicaciones de realidad virtual 0 aumentada les apareciera en sus anuncios,
ya que para ellos este tipo de aplicaciones utiles; necesitan mas difusion. Mientras
gue 7 de ellas no les gustaria verlas en publicidad.



9.- ¢, Crees que la realidad virtual y aumentada pueden mejorar la colaboracion y
comunicacion en entornos de trabajo?
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En esta encuesta, la gran mayoria si concordaba en que podria resultar atil, y
mientras algunos ponian su confianza en la realidad virtual y aumentada, sin lograr
imaginar formas, bastantes otros tenian un punto de vista no tan positivo con
respecto a este tema.



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?
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En esta pregunta de la encuesta nos compartié un joven su experiencia con la
realidad virtual como un método con el cual lograba calmar su ansiedad, ya que él
es alguien muy timido, y socializar impone un gran esfuerzo para él, sin embargo,
la realidad virtual es una gran ayuda en sus luchas. Ademas, logramos ver que
muchas personas de las encuestadas aun no han recibido esta experiencia, pero
bastantes de ellas estan dispuestas a aceptarlas.



11.- ¢ Considerarias utilizar la realidad virtual para explorar destinos turisticos o
culturales de forma virtual antes de visitarlos fisicamente?
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28 personas de las 30 entrevistadas concordaron con lo Gtil que resultaria la
planificacion de un viaje con estas herramientas, ya sea visto desde una
perspectiva de tiempo, o de dinero. Mientras que 2 personas dijeron que no creen
gue puedan ser realmente (til



12.- ¢ Crees que la realidad aumentada podria ser Gtil en la formacion y
capacitacion laboral, como en el caso de los técnicos de mantenimiento o los
trabajadores de la construccion?
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De los encuestados, 26 personas lograron imaginar formas y avances en sus
areas de trabajo gracias al uso de la realidad aumentada, por lo que estuvieron de
acuerdo con el uso de esta para la capacitacion y de su impacto positivo. Mientras
que 4 personas se negaron a la idea, puesto que para ellos “hay cosas que la
tecnologia no puede explicar”



