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1. Introduccion

Sumergirse en otra realidad, una Realidad Virtual, lo cual hace no mucho parecia
de ciencia ficcion y después del mundo de videojuegos, ha emergido como una
herramienta disruptiva en el ambito empresarial . La tecnologia es una aliada del
crecimiento de las pymes, y en este caso vamos a explorar qué es la Realidad

Virtual (RV)y qué usos puede tener en el mundo de las pymes .

La RV crea un entorno de apariencia real, en el cual, a travées de un dispositivo
como las gafas o cascos de RV, |la persona percibe ese mundo como si estuviese
iInmerso en él. Es decir, se simula la presencia fisica de la persona en ese mundo

virtual .

Esta tecnologia, que a nivel de opciones de ocio y arte resulta especialmente
lamativa, también ofrece numerosas oportunidades de aplicabilidad por parte
de empresas de distinto tamano, Incluido pymes . En sectores como medicina,
arquitectura, educacion o cultura es especialmente popular [REF-01].

Es una de las tecnologias con mayor proyeccion de crecimiento, siendo de
especial interes para la transformacion digital empresarial
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2. Definicion de Realidad Virtual,
Realidad Aumentada vy la
evolucion de |la tecnologia

La Realidad Virtual (RV) proporciona un entorno totalmente virtual que puede
simular un entorno real o crear uno ficticio . La persona accede a dicho entorno
virtual a traves de dispositivos como gafas o cascos, estos son utilizados para
posicionar al usuario en el centro de la escena gue consistira en una Imagen
360° que el usuario podra consumir mirando a su alrededor .Las gafas pueden ir
acompanadas de mas dispositivos, como guantes con sensores, mando con
control de movimiento, trajes especiales, camaras de posicionamiento para
caminar o tocar objetos virtuales, logrando asi una mayor Interaccion con el
entorno, Intensificando la percepcidon de estimulos Yy la sensacion de inmersion

Se debe tener en cuenta que la RV no esigual que mirar una pantalla .Con la RV
se consigue dque el cerebro tenga la sensacion de que estas realmente metido en
un universo virtual y reacciona como Si estuvieses ahi. Tampoco es como una
pelicula 3D, porque lo que se genera es un escenario tridimensional en tiempo

real donde va libremente desplazandose e interactuando .Seria mas como estar
dentro de una pelicula [REF-02].

Junto a la Realidad Virtual ha crecido mucho |a Realidad Aumentada, por lo que
a continuacion explicamos su diferencia . La primera como comentabamos
anteriormente  se trata de un entorno totalmente wvirtual . En la segunda se
aNade una capa virtual con objetos, imagenes, textos, etc.sobre el mundo real
gue esta siendo presentado mediante una camara de un dispositivo, ya sea
movil o unas gafas.Un ejemplo claro es XPékemon GoxX

Tanto con la Realidad Virtual como con Realidad Aumentada se crean lo que se
laman X Ni n N eaddNABM AT gtleden sun campo de aplicacion amplio, desde
el oclo y arte, como conclertos o0 exposiciones, a campos como la medicina
donde los avances permiten mejorar operaciones quirurgicas [REF-03].
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Ademas, con la integracion de la Inteligencia Artificial dentro de la RV se
pueden crear experiencias Innovadoras . De igual forma, con la utllizacion de
redes 5G/6G se permitira conectar con menor latencia mas dispositivos Yy
personas .

La RV hunde sus origenes en antes de los afios 50, con la creacion de Link
Trainer (o Blue Box) un simulador de vuelo y Sensorama , una tecnologia
Inmersiva basada en técnicas cinematograficas . No obstante, el termino se
acuna en 1987 por Jaron Lanier y Tom Zimmerman

Durante el siglo XX se desarrolla el auge de los videojuegos Yy se explora el uso
de esta tecnologia Inmersiva . En 2012 se crea el dispositivo que nos hace
entender la RV como lo hacemos ahora. Se logra gracias a la financiacion de
crowfunding de Kickstarter el primer prototipo de visor RV. Oculus , la empresa
gue desarrolla este prototipo, sera comprada por Facebook en 2014. Tras esto,
comienza una carrera empresarial por invertir en esta tecnologia [REF-04].

Los expertos prevén un crecimiento en el mercado europeo a un ritmo del
24 9% interanual hasta 2027. Los sectores de consumo, retail y produccion
acapararan la mayor parte de esta inversion [REF-05].

La RV se puede combinar con la Inteligencia Artificial (IA) para multiplicar sus
posibilidades, lo cual se ha potenciado en anos mas recientes . Gracias a la |A se
puede personalizar la experiencia de la RV, adaptandola a las necesidades vy
preferencias del usuario, se puede lograr que la experiencia sea mas realista, y
permite simular escenarios de alta complejidad, como por ejemplo situaciones
medicas de emergencia [REF-06].
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3. Aplicabilidad de la Realidad Virtual
en pymes

La aplicabilidad en el ambito empresarial para pymes es diversa. La principal
funcion para las pymes, en general, es la de proporcionar una muestra de
productos no disponibles con efecto real y crear experiencias Inmersivas . A
continuacion, se detalla mas esta aplicabilidad

2‘3] ':' Marketing y Promocién :El uso de la RV puede generar un X N R Nv@w #

= @ creando experiencias Yy contenidos de Impacto Yy memorables .La RV
puede ofrecer experiencias unicas Yy originales para la promocion de
productos, desde demos Interactivas del producto hasta creaciones
mas envolventes a modo de publicidad . Se trata de la denominada

gamificacion ,es decir, mostrar contenidos en forma de juego [REF-03].

Showrooms virtuales : Son espacios especializados para mostrar un
producto . Seria la demostracion de un producto en 3D o 360, a traves
de webs Inmersivas o0 contenido Inmersivo, que permite ver el
producto de manera mas realista e interactuar virtualmente con él. Se
puede tambien mostrar el inicio de su fabricacidbn u otras facetas de
Interés segun el producto .Son una tendencia creciente entre los tipos
de marketing mas pioneros . Ejemplos sencillos de este tipo de
marketing es la simulacion de pruebas de un dispositivo maovil, un
coche o una prenda de ropa [REF-07].

¢ =

oo

Permite presentar todos los productos sin tenerlos presencialmente o
gue estén en stock . Por ejemplo, lkea ha puesto un punto de RV en una
seleccion de tiendas de Alemania, podrian ver como quedaria su futuro
comedor eligiendo todos los muebles que deseen, lo cual es
Impensable hacerlo en forma fisica para cada usuario .

Otro ejemplo es en el uso de hoteles, pudiendo ensenar con lujo de
detalle las habitaciones antes de hospedarse . En este sentido, aplica
también a proyectos de arguitectura Yy no exclusivamente productos
comerciales [REF-06].
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Educacion : Estas tecnologias se centran en entrenamientos para
entornos complejos, Inseguros 0 entrenamientos gue permiten
repeticidn sin coste adicional .

En el ambito puramente académico son menores las Iniciativas para
crear contenidos para la educacion, ya que estan mas centradas en el
entrenamiento, pero se preve a futuro un mayor crecimiento [REF-08].

Uso para formacion de los equipos de la pyme : Formacidbn mas activa,
no solo pasiva, learning by doing, con gafas aprender a traves
simulacion experiencia, puedan experimentar objetos Yy herramientas,
fortalece aprendizaje . Es una formacion que se puede estandarizar vy
usar las veces que hagan falta, es flexible a nivel horario y fechas, se
puede realizar cuando convenga mas. Se trata de potenciar la
X g ABdRd OAWehdeN X & través del juego, y se reducen las
distracciones al estar conectado con un dispositivo sin poder hacer otra
cosa. Permite contar con las métricas para conocer las notas y evaluar
automaticamente . Son multidispositivo : se suele complementar,
simulador 3d Interactiva en ordenador Yy con RV con dispositivos
especificos .

Psicoterapia : En psicoterapia, el uso de la RV es bastante novedoso, ya
qgue consigue que el sujeto no este en una posicion pasiva,
permitiéndole moverse por el entorno e Interactuar con el de
diferentes maneras . La RV se puede utiizar como forma de
iIntervencion  diagnostica y terapeéeutica . Las principales aplicaciones
desarrolladas hasta el momento se refleren a téecnicas de exposicion
habitualmente  utilizadas para tratar las fobias, pero también se han
logrado avances en otros ambitos como |os trastornos alimentarios
Ademas, la RV tiene muchas aplicaciones en rehabilitacion psicologica
y psicomotora
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Medicina : Se usa tanto para la atencion al paciente como para la
formacion en medicina . Permite el uso de telemedicina, interactuando
a distancia con pacientes . De igual forma, sirve para la rehabilitacion
fisica, por ejemplo, para terapia de movilidad Yy coordinacion . Ademas,
también sirve para rehabilitaciones de lesiones cerebrales a través de
juegos . En cuanto a la formacion, permite simular procedimientos
guirargicos Vv realizar diagnosticos sin riesgos a pacientes [REF-09].

Turismo : La RV permite visitar entornos Inaccesibles Yy viaar sin
moverse . Sirve como experiencia en SI 0 de cara a la publicidad de
destinos de forma muy potente, lo cual usan agencias de viaje.

Industria, Investigacion y mejora del producto :En el campo industrial se
pueden configurar productos a medida, generar presupuestos mas
concretos, optimizar los disenos antes de fabricarlo, haciendo
prototipos y probandolos antes de ponerlos en produccion(Gemelos
Digitales) .

Ademas, al probar productos vy prototipos se pueden mejorar Sus
procesos, sin necesidad de una creacion real, lo cual supone ahorre de
costes y es mucho mas ecologico .

Se debe tener en cuenta que hay productos con un coste de
fabricacion muy elevado, por |lo que en Industrias como la
automovilistica o la construccion gana peso el uso de la RV para el
trabajo y pruebas de disenos. Es todo un avance poder probar un
prototipo sin necesidad de fabricarlo .
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|v,§y< Arquitectura :Siguiendo las lineas generales aplicables a la Industria, se

Ho

\_
! '

permite el diseno vy visualizacion previa, siendo uno de los campos
donde mas aplicabilidad tiene .

Cultura, arte, entretenimiento : Se pueden ofertar visitas virtuales o
Incluir artefactos de realidad aumentada dentro de museos Yy
exposiciones . De Igual forma, es especialmente potente su uso dentro
del mundo audiovisual y de los videojuegos
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4. Beneficios de utilizar la Realidad
Virtual en un ambito empresarial

Los beneficios son varios, y dependen también del tipo de pyme que se trate .
Por ejemplo, algunas son especificas para pymes que requieren probar
modelos antes de lanzarlos a produccion, o0 que necesitan formacion para su
personal . En todo caso, se exponen a continuacion I|a variedad de beneficios
existentes
g\&tﬂ"?—} Efecto Wow y Diferenciacion en la promocion : la capacidad que
AR tiene la RV de impresionar |a puede potenciar a nivel de diferenciar
en un mercado competitivo . La RV puede crear experiencias
envolventes, que Impactan Vy atraen al publico . En este sentido,

sirve para ganar clientes y para fidelizarlos o retenerlos .

N Reduccion de costes en formacion :la RV se aplica tambien para la
@ﬂﬂ formacion de trabajadores con una reduccidn de costes ya que se
permite  hacer a distancia, Ssin personal, con correcciones
automaticas, repeticiones ilimitadas, en cualquier momento del

ano y hora.

?%[5.)/ Eficiencia en el disefilo y fabricacion : al poder probar los modelos vy
J prototipos creados en un proceso productivo se permite hacer mas
pruebas de disefio y producto sin un coste real de creacidon vy

desarrollo .
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Ampliacibn de publico objetivo : la RV puede llegar a audiencias

globales, lo que permite extender el mercado Internacional

'\I Mejora toma de decisiones : se pueden visualizar datos complejos
@ que facllite I|a toma de decisiones, y a su vez, al visualizar
prototipados también se pueden tomar decisiones sobre como

enfocar mejor los productos
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