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La realidad virtual en nuestra vida diaria
Virtual reality in our daily life.
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Resumen

El presente articulo realiza una investigacion documental para analizar el impacto de la realidad virtual (RV) en diversos aspectos
de lavida cotidiana. Se encontré que la RV ha tenido un efecto transformador en campos como la salud mental, el patrimonio cultural,
el periodismo, el turismo y la industria. En salud mental, permite la evaluacion y tratamiento de trastornos mediante terapias de
exposicidn virtual. En patrimonio cultural, posibilita el acceso interactivo a sitios histéricos y la conservacién mediante técnicas de
modelado 3D. En periodismo, abre nuevas formas de narrativa inmersiva que transportan al espectador al centro de los hechos. En
turismo, facilita la simulacion de experiencias y la planificacion de viajes. En industria, permite la visualizacion y simulacion de
disefios y procesos. En general, la RV esta transformando la vida cotidiana al permitir nuevas posibilidades de aplicacion en diversos
campos, aunque persisten retos en términos de accesibilidad y usabilidad. Podemos concluir que la RV es una tecnologia de alto
impacto cuya influencia seguiré extendiéndose a medida que se siga desarrollando y superando sus limitaciones actuales.

Palabras clave: Realidad Virtual, Vida cotidiana Virtual, Salud mental Virtual, Patrimonio cultural Virtual.
Abstract

This article carries out documentary research to analyze the impact of virtual reality (VR) on various aspects of everyday life. It
was found that VR has had a transformative effect on fields such as mental health, cultural heritage, journalism, tourism and industry.
In mental health, VR allows the evaluation and treatment of disorders through virtual exposure therapies. In cultural heritage, it
enables interactive access to historical sites and conservation through 3D modeling techniques. In journalism, it opens new forms of
immersive narrative that transport the viewer to the center of events. In tourism, it facilitates the simulation of experiences and travel
planning. In industry, it allows the visualization and simulation of designs and processes. In general, VR is transforming daily life
by allowing new possibilities for application in various fields, although challenges remain in terms of accessibility and usability. We
can conclude that VR is a high-impact technology whose influence will continue to spread as it continues to develop and overcome
its current limitations.

Keywords: Virtual Reality, Virtual Daily Life, Virtual Mental Health, Virtual Cultural Heritage.

Un area en la que ha mostrado un impacto significativo es
en el campo de la salud mental. Numerosos estudios han
demostrado el potencial en la evaluacion, comprension y

1. Introduccién

La influencia de la realidad virtual (RV) en la vida
cotidiana ha sido un tema de creciente interés e investigacion
en los dltimos afios. Se define como el uso de la tecnologia
informatica para crear un entorno simulado que puede ser
experimentado e interactuado por un individuo. Esta
tecnologia tiene el potencial de transformar diversos aspectos
de la vida cotidiana, que van desde el entretenimiento y la
educacion hasta la asistencia sanitaria y la formacion
profesional.

*Autor para la correspondencia: psichildat@gmail.com

tratamiento de los trastornos de salud mental (Freeman et al.,
2017). Por ejemplo, se ha utilizado para crear entornos
inmersivos que permiten a los individuos enfrentarse y
superar sus miedos y ansiedades de una manera controlada y
segura (Freeman etal., 2017). Esto ha demostrado ser
particularmente eficaz en el tratamiento de fobias y trastorno
de estrés postraumatico (TEPT). Adicionalmente, ha sido
utilizada en la capacitacién de profesionales de la salud, tales
como médicos, para simular escenarios desafiantes y mejorar
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sus habilidades de toma de decisiones (Slater & Sanchez-
Vives, 2016).

Ademaés, se ha aplicado también en la conservacion y el
acceso al patrimonio cultural. Al crear réplicas virtuales de
sitios y artefactos historicos, permite a los individuos explorar
y experimentar estos tesoros culturales de una manera mas
inmersiva e interactiva (Slater & Sanchez-Vives, 2016). Esto
tiene el potencial de revolucionar la forma en que nos
involucramos y aprendemos sobre nuestro patrimonio
cultural.

En el dmbito de la presentacion de noticias, ha surgido
como un nuevo medio para contar historias. Ofrece una forma
Unica e inmersiva para que los periodistas transmitan
informacion y transporte a los espectadores al corazén de una
historia (Slater & Sanchez-Vives, 2016). Al colocar a la
audiencia en medio de los eventos, tiene el potencial de crear
una experiencia de noticias méas atractiva e impactante.

Ademas, la RV ha encontrado aplicaciones en varios
aspectos de viajes, colaboracion e industria. Se ha utilizado
para simular experiencias de viaje, permitiendo a los
individuos explorar virtualmente diferentes destinos vy
planificar sus viajes (Slater & Sanchez-Vives, 2016). En el
campo de la colaboracién, de igual forma permite a los
equipos remotos trabajar juntos en un espacio virtual
compartido, mejorando la comunicacion y la productividad
(Slater & Sanchez-Vives, 2016) Adicionalmente, ha sido
utilizada en industrias como la arquitectura y la manufactura
para visualizar y simular disefios antes de que se implementen
en el mundo real.

Podemos decir que la realidad virtual ha surgido como una
poderosa tecnologia con el potencial de transformar varios
aspectos de la vida cotidiana. Desde el tratamiento de la salud
mental hasta la preservacion cultural, la presentacién de
noticias y las aplicaciones de la industria, la RV ofrece nuevas
posibilidades para mejorar nuestras experiencias €
interacciones. Sin embargo, se necesitan méas investigacion y
desarrollo para desbloquear completamente el potencial de
esta tecnologia y abordar desafios como la accesibilidad y la
comodidad del usuario(Slater & Sanchez-Vives, 2016) . A
medida que la tecnologia siga avanzando, se espera que
juegue un papel cada vez mas significativo en la configuracion
de nuestra vida diaria.

2. Materiales y Método

En el presente articulo, se ha llevado a cabo una
investigacion de tipo documental con el propdsito de
profundizar en el conocimiento sobre el tema en cuestién. La
investigacién documental se ha elegido enfoque metodoldgico
debido a su capacidad para recopilar, analizar y sintetizar
informacion relevante a partir de fuentes documentales
variadas, tales como articulos cientificos, tesis, informes
técnicos y revisiones de literatura existentes (Tranfield et al.,
2003). Este enfoque se revela fundamental para lograr una
comprension profunda y actualizada del tema en

consideracion, permitiendo la identificacion de brechas en el
conocimiento 'y areas de investigacion futura. La
investigacién documental se erige como un pilar fundamental
en la construccion de un panorama completo y riguroso en
torno al tema abordado en este estudio.

El proceso de desarrollo de una investigacion documental
implica varios pasos clave. En primer lugar, se debe definir
claramente el tema de investigacion y los objetivos
especificos que se pretenden lograr. Esto ayudara a delimitar
el alcance de la investigacion y a establecer los criterios de
inclusion y exclusion de las fuentes documentales.

Una vez que se ha definido el tema, se lleva a cabo una
busqueda exhaustiva de la literatura existente utilizando bases
de datos académicas, bibliotecas digitales y otros recursos
relevantes. Es importante utilizar términos de blsqueda
adecuados y combinar diferentes palabras clave para obtener
resultados mas precisos y completos.

Una vez recopilados los documentos relevantes, se realiza
una evaluacion critica de su calidad y relevancia. Esto implica
leer y analizar cada documento para determinar su validez
cientifica, la rigurosidad de la metodologia utilizada y la
pertinencia de los resultados para el tema de investigacion. En
esta etapa, se pueden utilizar herramientas como la evaluacion
de la calidad metodoldgica y el analisis de la consistencia de
los hallazgos.

Después de la evaluacidn critica, se procede a la extraccién
y sintesis de la informacion relevante de los documentos
seleccionados. Esto implica identificar los principales
hallazgos, las teorias 0 marcos conceptuales utilizados, las
metodologias empleadas y las conclusiones alcanzadas. Es
importante organizar y estructurar la informacion de manera
clara y coherente para facilitar su comprension y analisis.

Ademas, en el proceso de investigacion documental, es
fundamental realizar un analisis comparativo y critico de los
diferentes estudios y enfoques encontrados en la literatura.
Esto permite identificar las tendencias, las controversias y las
lagunas en el conocimiento existente, asi como proponer
nuevas lineas de investigacion o enfoques alternativos.

Por lo que la investigacion documental de articulos, tesis y
estado del arte de un tema es un proceso sistematico y riguroso
que implica la recopilacion, evaluacion y sintesis de la
literatura existente sobre un tema especifico. Este enfoque
permite obtener una visidn completa y actualizada del
conocimiento  existente, identificar las brechas de
conocimiento y proponer nuevas lineas de investigacién. Sin
embargo, es importante tener en cuenta que este tipo de
investigacién tiene limitaciones inherentes, como la
dependencia de la calidad y disponibilidad de la literatura
existente.
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3. Resultados

La realidad virtual (RV) ha demostrado tener un impacto
significativo en la vida cotidiana de las personas. Su
influencia se extiende a diversos campos, como la salud
mental, la preservacion del patrimonio cultural, la
presentacion de noticias, los viajes, la colaboracién y la
industria. En el &mbito de la salud mental, ha demostrado ser
efectiva en la evaluacion, comprensién y tratamiento de
trastornos mentales, como la ansiedad y el trastorno de estrés
postraumatico (Freeman et al., 2017). Ademas, ha sido
utilizada en la formacion de profesionales de la salud y en la
creacion de entornos terapéuticos inmersivos(Freeman et al.,
2017). En cuanto a la preservacion del patrimonio cultural, ha
permitido recrear y acceder a sitios histéricos y artefactos de
manera virtual, brindando una experiencia mas inmersiva e
interactiva (J. R. Ruiz, 2021). En la presentacion de noticias,
ha surgido como una nueva forma de contar historias,
transportando a los espectadores al corazon de los eventos
(Tori et al., 2018). En los viajes, ha sido utilizada para simular
experiencias y planificar itinerarios. En el ambito de la
colaboracidn, de igual forma ha facilitado el trabajo en equipo
en entornos virtuales compartidos (Ruiz, 2021). Ademas, se
ha encontrado aplicaciones en la industria, como la
visualizacién y simulacién de disefios arquitectonicos y
procesos de fabricacion (Ruiz, 2021). Aunque la Realidad
Virtual ha demostrado su potencial en diversos campos, es
necesario seguir investigando y desarrollando esta tecnologia
para maximizar su utilidad y abordar desafios como la
accesibilidad y la comodidad del usuario.

La realidad virtual ha experimentado un rapido avance en
los altimos afios, y su influencia en la vida cotidiana de las
personas ha sido objeto de creciente interés y estudio. Esta se
refiere a la tecnologia que permite a los usuarios sumergirse
en entornos virtuales generados por computadora vy
experimentar una sensacién de presencia y participacion
activa en ellos. Esta tecnologia ha demostrado tener un
impacto significativo en diversos aspectos de la vida
cotidiana, desde la salud mental hasta la educacion, el
entretenimiento y la industria.

En el ambito de la salud mental, la ha demostrado ser una
herramienta prometedora en la evaluacién, comprension y
tratamiento de trastornos mentales. Segun una revisién
sistemética realizada por (Freeman et al., 2017), se han
llevado a cabo numerosos estudios que demuestran su
potencial en el campo de la salud mental. Estos estudios han
demostrado que puede reducir los trastornos de ansiedad y que
ademas tiene el potencial de transformar la forma en que se
evallan y tratan los problemas de salud mental (Freeman et
al., 2017). Por ejemplo, muestra como esta tecnologia ha sido
utilizada en la exposicién virtual para el tratamiento de
trastornos de ansiedad, como las fobias y el trastorno de estrés
postraumatico. Mediante la creacién de entornos virtuales que
simulan situaciones temidas, los individuos pueden enfrentar
y superar sus miedos de manera controlada y segura (Freeman
et al., 2017). Ademaés, también ha sido utilizada en la

formacién de profesionales de la salud, como médicos y
psicdlogos, para simular escenarios clinicos y mejorar sus
habilidades de toma de decisiones (Freeman et al., 2017).

Otros estudios también han demostrado tener un impacto
significativo en el ambito de la salud. Numerosos estudios han
investigado su potencial en la evaluacion, comprension y
tratamiento de trastornos mentales, como la ansiedad, la
esquizofrenia, los trastornos relacionados con sustancias y los
trastornos de la alimentacion (Freeman et al., 2017). Como
sabemos la RV ofrece entornos interactivos generados por
computadora que permiten a los individuos experimentar
situaciones problematicas de manera controlada y segura, lo
que facilita el tratamiento de estos trastornos.

Dentro de la salud mental de igual manera ha sido utilizada
en la evaluacién de trastornos mentales, proporcionando
herramientas para medir y comprender mejor los sintomas y
las respuestas de los pacientes (Freeman et al., 2017).
Ademas, ha demostrado ser efectiva en el tratamiento de
trastornos de ansiedad mediante terapias de exposicion virtual
(Freeman et al., 2017). Estas terapias permiten a los pacientes
enfrentar sus miedos y ansiedades en un entorno virtual
controlado, lo que puede reducir los sintomas y mejorar la
calidad de vida (Freeman et al., 2017).

En otro dmbito de la salud diferente a los problemas
mentales la RV también ha encontrado aplicaciones en la
rehabilitacién fisica y la terapia ocupacional. Por ejemplo, se
ha utilizado en la rehabilitacion de pacientes con enfermedad
de Parkinson, proporcionando ejercicios y actividades
virtuales que ayudan a mejorar la movilidad y la funcién
motora (Menezes et al., 2022). Ademas, ha sido utilizada en
la rehabilitacion vestibular, ayudando a los pacientes a
mejorar el equilibrio y la estabilidad postural (Aguiar et al.,
2022).

Ademaés de la salud mental y la rehabilitacién fisica, la RV
ha sido utilizada en la formacion y educacion médica. Se ha
utilizado para simular escenarios clinicos y permitir a los
estudiantes de medicina practicar habilidades 'y
procedimientos médicos en un entorno virtual (Slater &
Sanchez-Vives, 2016). Esto proporciona una experiencia de
aprendizaje mas inmersiva y realista, lo que puede mejorar la
competencia y la confianza de los estudiantes.

Por lo que podemos decir que, dentro del &mbito de la
salud, la realidad virtual ha demostrado tener un impacto
significativo. Desde la evaluacion y comprension de
trastornos mentales hasta la rehabilitacion fisica y la
formacién médica, ofreciendo nuevas posibilidades para
mejorar la atencion médica y el bienestar de los pacientes. Sin
embargo, es necesario seguir investigando y desarrollando
esta tecnologia para maximizar su utilidad y abordar desafios
como la accesibilidad y la aceptacion por parte de los usuarios
(Riva & Serino, 2021). Esta tecnologia tiene el potencial de
transformar la forma en que se evaltan, comprenden y tratan
los trastornos de salud mental, asi como mejorar la
rehabilitacion fisica y la formacion médica.
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Tabla 1: Principales hallazgos y resultados sobre la realidad virtual en el
ambito de la salud, y cémo se relacionan con el conocimiento actual

Hallazgo/Resultado

Relacion con
conocimiento actual

Demuestra ser efectiva
en la evaluacion,
comprension y tratamiento
de trastornos mentales
como ansiedad y estrés
postraumatico

Coincide con estudios
que evidencian el uso de
RV en terapias de
exposicion virtual y
evaluacion de trastornos
mentales

Genera entornos para
ser utilizado en terapias de
exposicion virtual para
tratar fobias y TEPT

Corrobora
investigaciones sobre la
aplicacion de RV en
terapias de exposicion para
trastornos de ansiedad

Se ha aplicada en la
formacién de profesionales
de la salud, simulando
escenarios clinicos

Concuerda con reportes
del uso de RV en educacién
y entrenamiento médico

Se utiliza en
rehabilitacion fisica de
pacientes con Parkinson y
en rehabilitacién vestibular

Coincide con literatura
que reporta el uso de RV en
rehabilitacién y terapia
fisica

Permite la practica de
habilidades y
procedimientos médicos
mediante simulacion

Corrobora estudios sobre

aplicaciones de RV en

capacitacion médicay
desarrollo de habilidades

La influencia de la RV también se extiende al ambito de la
preservacion del patrimonio cultural. La cual ha permitido
recrear y acceder a sitios histéricos y artefactos de manera
virtual, brindando a las personas la oportunidad de
experimentar y explorar el patrimonio cultural de una manera
mas inmersiva e interactiva (J. R. Ruiz, 2021). Por ejemplo,
se han desarrollado aplicaciones que permiten a los usuarios
explorar antiguas ciudades y monumentos, interactuar con
objetos historicos y aprender sobre diferentes culturas y
periodos de la historia. Esta tecnologia ha abierto nuevas
posibilidades para la educacion y difusién del patrimonio
cultural, al proporcionar experiencias mas envolventes y
accesibles para un publico mas amplio.

La utilizacion de tecnologias de RV han permitido la
documentacion y visualizacién tridimensional de sitios y
objetos patrimoniales, lo que contribuye a su conservacion y
difusion (Remondino, 2011). Estas tecnologias han facilitado
la creacion de modelos 3D de alta precision mediante técnicas
como la fotogrametria y el escaneo 3D. Estos modelos
permiten una representacion digital detallada y realista de los
elementos patrimoniales, lo que facilita su estudio, analisis y
divulgacién.

Otros de los puntos donde ha sido utilizada, es la difusion
y el acceso al patrimonio cultural. Mediante el uso de
aplicaciones y dispositivos de RV, los usuarios pueden
explorar y experimentar entornos virtuales que recrean sitios
histéricos y culturales (Rodriguez-Conde, 2020). Estas
experiencias inmersivas permiten a los usuarios interactuar
con el patrimonio de una manera mas envolvente y

participativa, lo que contribuye a su apreciacion y
comprension.

Cabe mencionar que uno de los puntos donde ha tenido mas
impacto es en la educacién y divulgacion del patrimonio
cultural. Mediante la creacion de entornos virtuales
interactivos, se pueden desarrollar experiencias educativas
que permiten a los usuarios aprender sobre la historia y la
importancia del patrimonio cultural de una manera mas
dindmica y atractiva (Luna etal., 2023). Estas aplicaciones
educativas pueden ser utilizadas tanto en entornos formales,
como escuelas y museos, como en entornos informales, como
aplicaciones moviles y plataformas en linea.

También ha encontrado aplicaciones en la rehabilitacion y
conservacion del patrimonio cultural. Por ejemplo, se ha
utilizado en la restauracion virtual de edificios histdricos,
permitiendo a los expertos simular y evaluar diferentes
estrategias de restauracion antes de llevarlas a cabo en el
mundo real (Dias & Cuperschmid, 2022). Ademas, ha sido
utilizada en la conservacién de sitios arqueoldgicos,
permitiendo a los arquedlogos y conservadores documentar y
analizar los hallazgos de manera virtual, minimizando el
riesgo de dafio o deterioro(Heredia, 2020).

De igual forma dentro del &mbito de la preservacion y
difusion del patrimonio cultural, ha demostrado ser una
herramienta poderosa. Su capacidad para documentar,
visualizar y difundir el patrimonio de manera inmersiva y
participativa ha abierto nuevas posibilidades para la
conservacién, educacion y divulgacion del patrimonio
cultural. Sin embargo, es necesario seguir investigando y
desarrollando estas tecnologias para mejorar su accesibilidad,
usabilidad vy aplicabilidad en diferentes contextos
patrimoniales(M. M. Ruiz & Diaz, 2021). La RV tiene el
potencial de transformar la forma en que interactuamos y nos
relacionamos con nuestro patrimonio cultural, permitiendo
una mayor apreciacién y comprensién de nuestra historia y
cultura.

En el campo de la presentacion de naticias, ha surgido
como una nueva forma de contar historias y transmitir
informacion. Permite a los periodistas y documentalistas crear
experiencias inmersivas que transportan a los espectadores al
corazon de los eventos y les permiten explorar y comprender
mejor los temas tratados (Tori et al., 2018). Por ejemplo, se
han desarrollado documentales y reportajes en RV que
permiten a los espectadores sumergirse en lugares remotos,
presenciar eventos histéricos y experimentar la vida en
diferentes culturas. Esta forma de narracion inmersiva tiene el
potencial de generar una mayor empatia y comprension en los
espectadores, al permitirles vivir y experimentar de primera
mano las historias presentadas.
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Tabla 2: Principales hallazgos y resultados sobre la realidad virtual en el
ambito de la preservacion del patrimonio cultural, y cémo se relacionan con
el conocimiento actual

Relacion con
conocimiento actual
Coincide con estudios
sobre el uso de
tecnologias como
fotogrametria y escaneo
3D para registrar
patrimonio.
Corrobora la evidencia
sobre la utilidad de los
modelos 3D para analizar
y divulgar el patrimonio.
Concuerda con
investigaciones sobre las
aplicaciones de RV para
difundir y "revivir" sitios
patrimoniales.
Coincide con estudios
que destacan el potencial
educativo de la RV en
este campo.
Corrobora el uso de
RV para simular y
planificar intervenciones
de restauracion.
Concuerda con la
evidencia sobre la
utilidad de laRV en la
conservacion del
patrimonio arqueolégico.

Hallazgo/Resultado

Permitido documentar y
visualizar sitios y objetos
patrimoniales en 3D.

Permiten representar y
estudiar los elementos
patrimoniales.

La RV se ha usado para
recrear y permitir el acceso
virtual a sitios histdricos.

Facilitado experiencias
educativas interactivas sobre
patrimonio.

Proporciona una
herramienta en la
restauracion virtual de
edificios historicos.

Contribuye con la
conservacion de sitios
arqueoldgicos.

Con el avance de las tecnologias de RV, se ha abierto un
nuevo campo de posibilidades para la narrativa periodistica,
permitiendo a los usuarios sumergirse en historias de una
manera ma&s inmersiva e interactiva (Dominguez-Martin,
2015). Siendo actualmente utilizada para crear experiencias
inmersivas que transportan a los espectadores al corazén de
los eventos, permitiéndoles explorar y comprender mejor las
historias presentadas.

Una de las aplicaciones mas destacadas de la RV en la
presentacion de noticias es el periodismo inmersivo. Esta
forma de narrativa digital utiliza la realidad virtual para crear
experiencias sensoriales y emocionales que amplifican el
impacto del relato periodistico (Dominguez-Martin, 2015).
Mediante el uso de estas tecnologias, los periodistas pueden
transportar a los espectadores a lugares remotos,
permitiéndoles presenciar eventos en tiempo real y
experimentar la historia de una manera mas vivida y personal
(Dominguez-Martin, 2015). Esto ha llevado a una mayor
participacién y compromiso por parte de los espectadores, ya
que se sienten mas conectados y emocionalmente
involucrados en la historia.

Ademas, también se implementa para la visualizacion de
datos y la presentacion de informacion compleja. Mediante el

uso de entornos virtuales interactivos, los periodistas pueden
presentar datos y estadisticas de una manera mas accesible y
comprensible para los espectadores (Dominguez-Martin,
2015). Esto permite una mejor comprension de los problemas
y desafios presentados en las noticias, lo que a su vez fomenta
un mayor compromiso y participacion por parte de la
audiencia.

Dentro de la cobertura de eventos en vivo y transmisiones
en tiempo real constantemente ha sido usada. Mediante el uso
de camaras y tecnologias de RV, los periodistas pueden
capturar y transmitir eventos en vivo de una manera mas
inmersiva y envolvente (Dominguez-Martin, 2015). Esto
permite a los espectadores sentirse como si estuvieran
presentes en el evento, lo que mejora la experiencia de
visualizacion y la conexién emocional con la historia.

Ademas, la realidad virtual ha sido utilizada en la realidad
aumentada (RA) para enriquecer la presentacion de noticias.
La RA combina elementos virtuales con el entorno real,
permitiendo a los periodistas superponer informacién
adicional, graficos y elementos interactivos en la pantalla de
visualizacién (Dominguez-Martin, 2015). Esto proporciona a
los espectadores una experiencia mas enriquecedora y
contextualizada, ya que pueden acceder a informacion
adicional y explorar diferentes aspectos de la historia de
manera interactiva.

Uno de los puntos mas importantes para el periodismo es
el anélisis de sentimientos, el cual involucra una serie de
conceptos y areas de conocimiento de la mineria de datos y de
la ciencia de datos, entre los que destacan el procesamiento
natural del lenguaje, el andlisis de texto y la linglistica
computacional; todas ellas se refieren en particular a la
extraccion subjetiva de informacion de un conjunto de datos
crudos (Moreno. et al., 2018).

Para el Periodismo y la presentacion de naoticias, la realidad
virtual ha transformado la forma en que se presenta y se
consume la informacion. Desde el periodismo inmersivo hasta
la visualizacion de datos y la realidad aumentada, ha abierto
nuevas posibilidades para la narrativa periodistica,
permitiendo una mayor participacion y compromiso por parte
de los espectadores. A medida que la tecnologia continda
avanzando, es probable que veamos un mayor uso de la RV
en la presentacion de noticias, lo que mejorard ain mas la
experiencia de los espectadores y la forma en que interact(ian
con la informacion.

Tabla 3: Principales hallazgos y resultados sobre la realidad virtual en el
ambito de la preservacion de la presentacion de noticias., y como se
relacionan con el conocimiento actual

Relacién con
Hallazgo/Resultado g
conocimiento actual
Permite crear experiencias Coincide con

inmersivas que transportan al estudios sobre el
espectador al corazén de los periodismo inmersivo y
eventos. la narrativa de RV.
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Corrobora la
evidencia sobre el
mayor engagement de
los usuarios con el
periodismo inmersivo.

Concuerda con
investigaciones sobre
las aplicaciones de RV
para comunicacion de
datos.

Proporciona una Confirma la
herramienta en la coberturade  tendencia al uso de RV
eventos en vivo y para retransmisiones
transmisiones en tiempo real. mas inmersivas.
Permite la combinacion con Coincide con
la realidad aumentada para estudios sobre la
enriquecer la presentacion de combinacioén de RV y
noticias. RA en el periodismo.
Corrobora la
evidencia sobre la
transformacion de la
narrativa informativa
mediante la RV.

Facilita el periodismo
inmersivo para generar mayor
empatia e involucramiento.

Permite la visualizacion de
datos y presentacion de
informacion compleja.

Genera nuevas posibilidades
para la narrativa periodistica.

En el ambito de los viajes, ha sido esgrimida para simular
experiencias y planificar itinerarios. Mediante la creacion de
entornos virtuales de destinos turisticos, permitiendo a los
usuarios explorar y experimentar diferentes lugares antes de
realizar un viaje fisico (Tori et al., 2018). Esto puede ayudar
a los viajeros a tomar decisiones informadas sobre destinos,
actividades y alojamientos, y brindarles una idea més realista
de lo que pueden esperar durante su viaje. Ademas, ha sido
manejada en la simulacion de vuelos y entrenamiento de
pilotos, permitiendo a los aspirantes a pilotos practicar y
familiarizarse con diferentes escenarios y situaciones de vuelo
(Tori et al., 2018).

Con el avance de las tecnologias, se ha abierto un nuevo
mundo de posibilidades para la industria del turismo,
permitiendo a los viajeros experimentar destinos y actividades
de una manera més inmersiva e interactiva (Slater & Sanchez-
Vives, 2016). Siendo esta tecnologia una nueva herramiento
para crear experiencias virtuales que transportan a los usuarios
a destinos remotos, permitiéndoles explorar y experimentar
diferentes lugares y culturas sin salir de casa (Slater &
Sanchez-Vives, 2016).

Una de las aplicaciones mas destacadas en el turismo es la
creacion de entornos virtuales que simulan destinos turisticos
y atracciones populares. Mediante el uso de dispositivos
inmersivos, los viajeros pueden explorar y experimentar
destinos de una manera mas envolvente y realista, lo que
mejora su experiencia de viaje (Slater & Sanchez-Vives,
2016). Por ejemplo, se han desarrollado aplicaciones de RV
que permiten a los usuarios visitar virtualmente lugares
emblematicos como la Torre Eiffel en Paris o el Coliseo en
Roma, brindando una experiencia inmersiva y educativa
(Slater & Sanchez-Vives, 2016).

Aunque parezco poca su aplicacion en la planificacion y
reserva de viajes constantemente tambien es usada en este
rubro. Mediante el uso de aplicaciones y plataformas
inmersivas, los viajeros pueden explorar y seleccionar
destinos, hoteles y actividades de una manera mas interactiva
y visual (Slater & Sanchez-Vives, 2016). Esto permite a los
viajeros tener una mejor idea de lo que pueden esperar durante
su viaje y tomar decisiones informadas sobre su itinerario y
alojamiento.

Dentro de la promocion y marketing turistico se ha
utilizado reiterativamente. Mediante la creacion de contenido
de RV, los destinos turisticos pueden mostrar sus atracciones
y actividades de una manera mas atractiva y envolvente,
captando la atencién de los posibles viajeros (Slater &
Sanchez-Vives, 2016). Esto ha llevado a un aumento en la
demanda de experiencias inmersivas en la industria del
turismo, ya que los viajeros buscan nuevas formas de explorar
y experimentar destinos.

Ademas, igualmente ha sido utilizada en la educacién y
divulgacion turistica. Mediante la creacion de experiencias
educativas de inmersion, los viajeros pueden aprender sobre
la historia, la cultura y las tradiciones de un destino de una
manera mas inmersiva y participativa (Slater & Sanchez-
Vives, 2016). Esto proporciona a los viajeros una experiencia
mas enriquecedora y les permite tener una comprension méas
profunda y significativa del lugar que estan visitando.

Tabla 4: Principales hallazgos y resultados sobre la realidad virtual en el En

el &mbito de os viajes y el turismo., y cdmo se relacionan con el
conocimiento actual

Relacién con
conocimiento actual
Coincide con estudios
sobre el uso de RV para
la visualizacion de
destinos turisticos.
Corrobora la
Se ha aplica en la simulacion  evidencia del uso de RV
de vuelos y entrenamiento de en la formacion de
pilotos. pilotos.
Concuerda con
investigaciones sobre
recreaciones de
atracciones turisticas en
RV.
Confirma la tendencia
al uso de RV en
plataformas de
planificacion de viajes.
Coincide con estudios
que sefialan su aplicacion
en la promocioén
experiencial.
Corrobora la
evidencia sobre su
potencial para la

Hallazgo/Resultado

Permite simular
experiencias y explorar
destinos antes de visitarlos.

Posibilita la creacién de
entornos virtuales de destinos
turisticos.

Facilita la planificacion y
reserva de viajes de manera
interactiva.

Permite la promocion y
marketing de destinos
turisticos.

Permite crear experiencias
educativas sobre destinos
turisticos.




Atriano y Torres. / Publicacién Semestral RICT Vol. 1 No. 2 (2023) 7-14 13

interpretacion cultural y
patrimonial.

Hoy en dia podemos decir que la realidad virtual ha
transformado la forma en que se viaja y se experimenta el
turismo. Desde la planificacion y reserva de viajes hasta la
promocién y educacion turistica, la RV ha abierto nuevas
posibilidades para la industria del turismo, permitiendo a los
viajeros explorar destinos y actividades de una manera mas
inmersiva e interactiva. A medida que la tecnologia continta
avanzando, es probable que veamos un mayor uso de la RV
en el turismo, lo que mejorara ain mas la experiencia de los
viajeros y la forma en que interactian con los destinos
turisticos.

4. Discusion

Como se pudo observar a lo largo del documento se
encontraron diversos hallazgos y resultados que demuestran
el impacto significativo que ha tenido la realidad virtual en la
vida cotidiana de las personas, influyendo en campos como la
salud mental, la preservacion del patrimonio cultural, la
presentacion de noticias, los viajes, la colaboracién y la
industria. En la salud mental, la realidad virtual ha demostrado
ser efectiva para la evaluacion, comprensién y tratamiento de
trastornos como la ansiedad y el estrés postraumatico,
utilizandose en terapias de exposicién virtual y en la
formacion de profesionales de la salud, lo cual concuerda con
investigaciones previas sobre las aplicaciones de la realidad
virtual en este campo. En la preservacién del patrimonio
cultural, la realidad virtual ha facilitado la conservacion,
educacion y divulgacion del patrimonio al permitir el acceso
virtual e interactivo a sitios histdricos y artefactos, a través de
técnicas como el modelado 3D y la recreacion de entornos
inmersivos. Para la presentacién de naticias, la realidad virtual
abre nuevas posibilidades para la narrativa periodistica
mediante experiencias inmersivas que transportan al
espectador al corazén de los eventos, como en el periodismo
inmersivo y las transmisiones en vivo. En los viajes, la
realidad virtual permite simular experiencias turisticas y
planificar itinerarios, coincidiendo con la literatura que sefiala
su creciente uso en la industria del turismo. En la
colaboracidn, ha facilitado el trabajo en equipo en entornos
virtuales compartidos. Y en la industria, se ha aplicado en la
visualizacién y simulacién de disefios y procesos. En general,
estos hallazgos concuerdan con el conocimiento actual sobre
la realidad virtual como una tecnologia de alto impacto en
diversos &mbitos, que sigue transformando la vida cotidiana y
abriendo nuevas posibilidades de aplicacion, aunque
enfrentando desafios en términos de accesibilidad vy
usabilidad que es necesario seguir abordando conforme se
desarrolle esta tecnologia.

5. Conclusiones
Tras el analisis de este articulo, se puede concluir que la

realidad virtual se ha convertido en una tecnologia con gran
influencia, que esta cambiando diversos campos de la vida

cotidiana de las personas. Como se ha comentado, esta
tecnologia inmersiva se puede aplicar en diversos campos,
como la salud mental, la preservacion del patrimonio cultural,
el periodismo, el turismo y la industria.

En el campo de la salud mental, la realidad virtual esta
demostrando ser una herramienta Gtil en la evaluacion y
tratamiento de padecimientos como la ansiedad o el TEPT.
Asimismo, facilita la formacion de profesionales sanitarios en
entornos simulados. En el campo del patrimonio cultural, la
realidad virtual utiliza tecnologia avanzada de modelado 3D
para realizar visitas interactivas y proteccion de sitios
historicos.

Por otro lado, esta tecnologia actualiza la narrativa de las
noticias al permitir una experiencia de informacion inmersiva.
Asimismo, en el ambito del turismo, ayuda en la planificacién
de viajes y simulacidon de destinos y atractivos. A nivel
industrial, soporta el disefio y modelado virtual de productos
Y procesos.

Por Gltimo, la investigacién refleja el profundo impacto de
la realidad virtual en multiples dmbitos cotidianos. Si bien
persisten los desafios de accesibilidad y usabilidad, a medida
que continda evolucionando y se generaliza, esta tecnologia
continuara expandiendo su alcance e impactando la forma en
que las personas acceden a la informacién, entretienen,
seleccionan e interactGan con el mundo.
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