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1. Introduccion

Sumergirse en otra realidad, una Realidad Virtual, lo cual hace no mucho parecia
de ciencia ficcidn y después del mundo de videojuegos, ha emergido como una
herramienta disruptiva en el ambito empresarial. La tecnologia es una aliada del
crecimiento de [as pymes, y en este caso vamos a explorar gué es la Realidad
Virtual (RV) y gué usos puede tener en el mundo de |las pymes.

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

virtual.

-sta tecnologia, gue a nivel de opciones de oclo vy arte resulta especialmente
lamativa, también ofrece numerosas oportunidades de aplicabilidad por parte
de empresas de distinto tamano, Incluido pymes. En sectores como medicinag,
arguitectura, educacion o cultura es especialmente popular [REF-01].

-S una de las tecnologias con mayor proyeccion de crecimiento, siendo de
especial interés para la transformacion digital empresarial.
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2. Definicion de Realidad Virtual,
Realidad Aumentada y 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 través 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, COomo guantes con sensores, mando con
control de movimiento, trajes especiales, camaras de posicionamiento para
caminar o tocar opjetos virtuales, logrando asi una mayor Interaccion con el
entorno, iIntensificando la percepcion de estimulos vy la sensacion de inmersion.

Se depe tener en cuenta gue la RV no es igual gue mirar una pantalla. Con la RV
se consigue que el cerebro tenga la sensacidon de que estas realmente metido en
un universo virtual y reacciona como si estuvieses ahi. Tampoco es como una
oelicula 3D, porgue |0 gue 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 la Realidad Aumentada, por lo que
a continuacion explicamos su diferencia. La primera como comentanamaos
anteriormente se trata de un entorno totalmente virtual. En la segunda se
anade una capa virtual con objetos, Imagenes, textos, etc. sobre el mundo real
que esta slendo presentado mediante una camara de un dispositivo, ya sea
Movil o unas gafas. Un ejemplo claro es "Pokemon Go™.

Tanto con la Realidad Virtual como con Realidad Aumentada se crean lo gue se
[larman “experiencias inmersivas’ y tienen un campo de aplicacion amplio, desde
el oclo y arte, como conclertos o exposiciones, a campos cCOMo |la medicing
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
oueden crear experiencias iInnovadoras. De Igual forma, con la utilizacion de
redes 5G/6G se permitird conectar con menor latencia mas dispositivos vy
Dersonas.

La RV hunde sus origenes en antes de los anos 50, con la creacion de Link
Trainer (0 Blue Box) un simulador de vuelo y Sensorama, una tecnologia
InMersiva pasada en técnicas cinematograficas. No obstante, el termino se
acuna en 1987 por Jaron Laniery Tom Zimmerman.

Durante el siglo XX se desarrolla el auge de |os videojuegos vy se explora el uso
de esta tecnologia iInmersiva. 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
que desarrolla este prototipo, sera comprada por Facebook en 2014. Tras esto,
comienza una carrera empresarial por invertir en esta tecnologia [REF-04].

LOos expertos prevéen un crecimiento en el mercado europeo a un ritmo del
249% 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
oosIbilidades, |0 cual se ha potenciado en anos Mas recientes. Gracias a la |A se
ouede personalizar la experiencla de la RV, adaptandola a las necesidades vy
oreferencias del usuario, se puede lograr que la experiencia sea mas realista, y
oermite simular escenarios de alta complejidad, como por ejemplo situaciones
mMédicas de emergencia [REF-06].

F X
e

x *
* *
K K

GGElERHG MINISTERIO SECRETARIA DE ESTAD o
DE ESPANA DE TRANSFORMACION DIGITAL DE DIGITALIZACION
E INTELIGEMCIA ARTIFICIAL

Fondo Europeo de Desarrollo Regional
“Una manera de hacer Europa”

UNION EUROPEA 5



Acelera
pyme

3. Aplicabilidad de la Realidad Virtual
en pymes

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

?‘Zlf ':I Marketing y Promocion: El uso de la RV puede generar un “efecto wow"
“m ©  creando experiencias y contenidos de impacto y memorables. La RV
ouede ofrecer experiencias unicas y originales para la promocion de
oroductos, desde demos Interactivas del producto hasta creaciones
mas envolventes a modo de publicidad. Se trata de la denominada

gamificacidon, 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 weps Inmersivas O contenido INnMmersivo, que permite ver el
oroducto de manera mas realista e interactuar virtualmente con &l. Se
ouede también mostrar el inicio de su fabricacion u otras facetas de
INterés segun el producto. Son una tendencia creciente entre |os tipos
de marketing mas pioneros. Ejemplos sencillos de este tipo de
marketing es la simulacion de pruebas de un dispositivo movil, 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, Ikea ha puesto un punto de RV en una
seleccion de tiendas de Alemania, podrian ver cOmo guedaria su futuro
comedor eligiendo todos [os muebles que deseen, o cual es
impensable hacerlo en forma fisica para cada usuario.

Otro elemplo es en el uso de hoteles, pudiendo ensenar con |ujo de
detalle las habitaciones antes de hospedarse. En este sentido, aplica
también a proyectos de arguitectura y no exclusivamente productos
comerciales [REF-06].
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Educacion: Estas tecnologias se centran en entrenamientos para
entornos complejos, INnseguros o entrenamientos gque permiten
repeticion sin coste adicional.

N el aMmpito puramente academico son menores |as iniciativas para
crear contenidos para la educacion, ya gue 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: Formacion mas activa,
Nno solo pasiva, learning by doing, con gafas aprender a través
simulacidon experiencia, puedan experimentar objetos y herramientas,
fortalece aprendizaje. Es una formacion gque se puede estandarizar y
Jsar las veces gue hagan falta, es flexible a nivel horario y fechas, se
ouede realizar cuando convenga mas. Se trata de potenciar |a
‘Gamificacion”, aprender a traves del juego, y se reducen las
distracciones al estar conectado con un dispositivo sin poder hacer otra
cosa. Permite contar con las meétricas para conocer las notas y evaluar
automaticamente. Son multidispositivo: se suele complementar,
simulador 3d interactiva en ordenador y con RV con dispositivos
especificos.

Psicoterapia: En psicoterapia, el uso de la RV es pastante novedoso, ya
gque consigue que el sujeto no esté en una posicidon pasiva,
oermitiendole moverse por el entorno e Interactuar con él de
diferentes maneras. La RV se puede utilizar como forma de
INtervencion diagnostica y terapéutica. Las principales aplicaciones
desarrolladas hasta el momento se refieren a técnicas de exposicion
habitualmente utilizadas para tratar las fobias, pero también se han
logrado avances en otros ampitos como los trastornos alimentarios.
Ademas, la RV tiene muchas aplicaciones en rehabilitacion psicologica
V psicomotora.
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Qy'-l- Medicina: Se usa tanto para la atencidn al paciente como para la
b formacidon 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 y coordinacion. Ademas,
también sirve para rehablilitaciones de lesiones cereprales a traves de
juegos. En cuanto a la formacion, permite simular procedimientos
quirurgicos y realizar diagnosticos sin riesgos a pacientes [REF-09].

— —

(. X Turismo: La RV permite visitar entornos inaccesibles y viajar sin

N . . . . _

moverse. Sirve cComo experiencia en si 0 de cara a la publicidad de
destinos de forma muy potente, lo cual usan agencias de viaje.
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INndustria, Investigacion y mejora del producto: En el campo industrial se
oueden configurar productos a medida, generar presupuestos mas
concretos, optimizar los disenos antes de fabricarlo, haciendo
orototipos y probandolos antes de ponerlos en produccion(Gemelos
Digitales).

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

Se debe tener en cuenta gue hay productos con un coste de
fabricacion muy elevado, por |lo qgque en Industrias como Ila
automovilistica o la construccion gana peso el uso de la RV para el
trabajo y pruebas de disenos. Es todo un avance poder propar un
orototipo sin necesidad de fabricarlo.
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Arguitectura: Siguiendo las lineas generales aplicables a la Industria, se
oermite el diseno y visualizacion previa, siendo unNno de [0S campos
donde mas aplicabilidad tiene.

Cultura, arte, entretenimiento: Se pueden ofertar visitas virtuales o
LY iNncluir artefactos de realidad aumentada dentro de museos vy
exposiciones. De igual forma, es especialmente potente su Uso dentro
del mundo audiovisual y de |os videojuegos.
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4. Beneficios de utilizar la Realidad
Virtual en un dmbito empresarial

Los beneficios son varios, y dependen también del tipo de pyme que se trate.

Por ejemplo, algunas son especificas para pymes qgue reqguleren probar

modelos antes de lanzarlos a produccion, 0 gue necesitan formacion para su

oersonal.

ex|stentes:
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N todo caso, se exponen a continuacion la variedad de beneficios

Efecto Wow y Diferenciacion en la promocion: |la capacidad que

tiene la RV de impresionar la puede potenciar a nivel de diferenciar

en un mercado competitivo. La RV puede crear experiencias

envolventes, gue Impactan y atraen al publico. En este sentido,

sirve para ganar clientes y para fidelizarlos o retenerlos.

Reduccion de costes en formacion: la RV se aplica también para la
formacion de trabajadores con una reduccion de costes ya que se
oermite hacer a distancia, sin personal, con correcciones

automaticas, repeticiones ilimitadas, en cualguier momento del

anoy hora.

Eficiencia en el diseho y fabricacion: al poder probar los modelos vy
orototipos creados en un proceso productivo se permite hacer mas

oruelas de diseno y producto sin un coste real de creacion vy

desarrollo.
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Ampliacion de publico objetivo:

RV puede llegar a audiencias
globales, lo que permite extender el mercado internacional.

Mejora toma de decisiones. se pueden visualizar datos complejos

que facilite la toma de decisiones, v a su vez, al visualizar

orototipados también se pueden tomar decisiones sopre coOmo
enfocar mejor los productos.
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5. Pasos a seguir para su
implementacion

Lo primero es definir el ampito para el cual se guiere utilizar la RV, su finalidad,
oara lo cual una asesoria de expertos gue analice el negocio de la pyme vy sus
DOSIbles usos puede ser un buen pPaso.

Una vez establecido dicho uso, se llevan a cabo una serie de pasos en |os cuales,
COMO para cualguier otro desarrollo, requiere de |la colaboracion de diferentes

orofesionales en cada etapa.

'I Analisis de reguerimientos: establecer las plataformas donde se va 3
® desarrollar, el alcance de la aplicacion, su uso vy sus funciones.

2 Desarrollo de interfaz (UlI/UX): buscando la mejor “experiencia del
® usuario’, se trata de definir como va a Interactuar este con la

aplicacion, para hacerla mas atractiva, accesible, funcional y optima.

Desarrollo de elementos 3D: se trata de todos los elementos visuales
gue va a ver y con los que va a interactuar el usuario, lo gue hace
diferencial la RV frente otras tecnologias.

3.

4 Desarrollo de software: es decir, escribir el “codigo” de la aplicacion
® como tal. O en su defecto la utilizacion de algunas de las platatormas

S.

6.

del mercado.

Control de calidad (Pruebas de software): encontrar y corregir errores
que afecten la experiencia o desempeno.

Gestidon del cambio: es clave el explicar el valor anadido gue tienen
estas nuevas tecnologias en los ampitos elegidos y acompanar en |a
formacion del uso de estas nuevas herramientas.
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Lanzamiento: publicar la a

olicacion en [os medios correspondientes o

mplementarla en estacionr

es de trabajo VR (sl es una activacion).

Publicitar: ya sea una aplicacion con fines comerciales o con fines

INternos
comunicac

7.
8.

Elav4z1aall=1als
usuarios.

Mantenimiento: mantener

oor ejemplo, para formacion), sera Importante Ia

ION de esta nueva solucion tecnologica.

el control
Jdna experiencia adecuada para

de calidad después del

O para asegurar [e
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6. Herramientas o tecnologias de
Realidad Virtual para pymes

La aplicabilidad de la RV en el mundo empresarial es multiple, y por eso |as
orincipales firmas tecnoldgicas como Google, Samsung, Microsoft, Sony, HTC vy
Meta (Facebook) estan invirtiendo en ella, conscientes de sus posibilidades en el

ampito profesional.

Dispositivos de RV:

Actualmente nos encontramos con una amplia gama de dispositivos RV.
Graclas a los avances en la disminucion de los componentes, se han
desarrollado sistemas mas comodos, mas realistas vy, sobre todo, mas
economicos. Ademas, la extension del mercado competidor hace gue Poco a
ooco lleguen a precios mas asequibles [REF-07].

A continuacion, se expone una muestra de |0s dispositivos de ultima tecnologia,
asi como algunos de [os mas vendidos y gue se consideran gue tienen mayor
oenetracion en el mercado. En cualguier caso, existen multitud de paginas
wepbs donde poder comiparar a nivel mas técnico las caracteristicas de todos

ellos.

AsSIMISMO, cabe destacar que es habitual gue las companias pioneras tengan
modelos para uso mas comerclal y recreativo y modelos especialmente
disenados para un uso industrial o empresarial. En funcion de las necesidades

de [a pyme se puede elegir el modelo [REF-10].
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m Meta (Facebook, Oculus)

Meta tiene varios productos, gue se resumen a continuacion:

El Oculus Quest 2:

-| Oculus Quest 2 es un casco de RV fabricado por Oculus. Se trata de

septimo casco de RV de |la empresa y es mas ligero y pequeno que e
oredecesor. SuUs principales caracteristicas son gque es autoNnoMmo y No
requlere un PC para su uso, tiene unos auriculares superiores a la

media y se puede adqguirir con dos mandos especiales

Desde el campblio de marca de Facebook a Meta, los auriculares se
conocen oficlalmente como Meta Quest 2, y todos |los productos vy
serviclios de Oculus se van rebautizando poco a poco con el nombre

Meta.

Meta Quest 4.

Diseno mejorado con respecto al Quest 2 gue recientemente ha
salido a la venta y qgue ademas de RV apuesta fervientemente por la

Realidad Mixta.

Meta Quest PRO:

Son las gafas mas ‘premium’” de la empresa. El casco esta dirigido
orincipalmente a clientes empresariales, con varias mejoras notables
sobre el casco de consumo de la compania, el Quest 2. Esta pensando
oara trabajar, crear y colaborar. Se invita a los colaboradores a unirse
al espacio y trapajar de manera conjunta en disenos compartidos en

tiempo real.

Se trata de unas gafas mas ligeras, con mejores lentes (con 22 pixeles
OOr grado gue hace qgue las iImagines sean mas vivas, con mejor
contraste y una gama cromatica mas intensa) [REF-11].
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Pico
 PiIcoNEO 3

S el Nnoveno casco de
para Uuso emipresarial.

O

—S autdnomo vy No reguiere un

RV gque hacen y esta disenado especialmente

PC para su uso.

INncluye soluciones propbadas Yy mejores practicas para las empresas,
oara aumentar la eficiencia en los desarrollos y reducir |as barreras de

mplantacion téecnicas.

* Pico 4

-S Un caso mas ligero, al haberse reducido la parte delantera y el

grosor. También cuenta con una pantalla de mas resolucion [REF-12].

Pimax
Pimax Crytal QL

D es la ultima creacion de esta empresa, otro

dispositivo de alta gama, con lentes intercambiables [REF-13].

ngscreen Bigscreen

disena a partir de un escaneado 3

S31gscreen pbeyond cuenta con una interfaz facial hecha a medida que se
D de |la cara del comprador, lo que

oermite gque el casco se ajuste con mayor precision, reduciendo la
entrada de luz y aumentando la comodidad de uso.
necesita conexion con un PC.
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Apple Vision PRO

Un casco de RV fabricado por Apple gue se ha presentado, pero no ha
salido al mercado. Apple Vision Pro es el primer dispositivo XR de Apple,
destinado a ser utilizado principalmente para contenidos de ‘realidad
mixta’.

Cuenta con una peculiaridad, una pantalla frontal gue muestra |0s 0]oSs
del usuario, lo gue le permite establecer contacto visual con otras
oersonas fuera del casco. En el primer sistema operativo espacial que
fusiona el contenido digital con el mundo fisico.

Segun explican en la presentacion, “visionOS tiene una Interfaz
tridimensional gue permite gue las apps traspasen los limites de I3
oantalla y aparezcan una al lado de la otra en cualguier tamano’[REF-

15].

Play Station PS VR2

PlayStation VR2 es un casco de RV fabricado por Sony. Es el tercer casco
de RV de |la compania. PlayStation VR2 es un casco de RV con
resolucion 4K por 0jo, disenado para ser utilizado junto con PlayStation
5. PlayStation VR2 es el primer casco de RV de Sony gue hace uso del
seguimiento ocular [REF-10].

HTC vive XR

-| HTC Vive XR Elite es un casco de RV fabricado por HTC. El undécimo
casco de RV de la compania. Es ligero y de gama alta. Pretende
competir con el Quest Pro de Meta, con un precio y un uso similares

[REF-10].
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Plataformas:

m Meta

Meta tiene su Plataforma para la creacion de "'mundos’ Inmersivos,
Horizon Worlds, es una plataforma cerrada donde cada usuario puede
crear su mundo y puede visitar los de otras personas. Esto se acerca
mMas al contexto del "metaverso” pero se puede utilizar para el fin gue se
considere. En este ambito, Meta tiene una gama de formacion para sus
creadores en su plataforma, https//about.meta.com/es/immersive-
learning/ en la que ofrece formaciones alrededor de su plataforma vy

también de las diferentes tecnologias, existiendo la posibilidad de
certificarse por Meta.

Apple

Apple, con su reciente salida al mercado de su dispositivo de realidao
extendida se une a la carrera de tener un ampito de creacion Muy
vinculado al dispositivo especifico. Esta previsto qgue Apple lance una
gran cantidad de ofertas en cuanto a MR vy VR. Actualmente tienen la
opcion de adguirir un kit de desarrollo para las Vision PRO.

Engage

Cuenta con plataformas para crear espacios, showroom y eventos. Es
Jdna plataforma privada, pero esta creciendo en usuarios gracias a su

fuerte INnversion en creacion de escenas y usabilidad y facilidad en |a
Creacion de contenido.

% KX
X **
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* *
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\| Spatial
@ -S Una plataforma similar de creacion de espacios y contenido. Esta

>patial  pAroporciona una herramienta de creacion basada en un "drag and
drop” vy en la facil creacion de espacios.

naka — NAKA (NTT DATA)

eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee

-S  una platatorma SAAS, acelerado de experiencias Inmersivas
destinada al ambito empresarial. Facilita la creacion de eventos,
formaciones y metaversos en RV, contando con servicio de
autenticacion, alojamiento en la nube, securizacion y soporte.

% KX
X **

x *
* *
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7. Conclusiones

La RV lleva muchos anos entre nosotros y cada vez esta mas presente, esto es
debido a los avances tecnologicos vy a la llegada de nuevos partners gue han

VISto |la relevancia gue esta tecnologia puede tener de cara a los proximos 50
aNos.

La tecnologia siempre viene para mejorar nuestro mundo y para hacer nuestro
dia a dia mas sencillo, asi lo hara la RV abriendo ventanas a huevos mundos vy 3
nuevas experiencia y formas de entender el como, donde y con qué
herramienta trabajamos diariamente.

Mientras esto sucede, la Realidad Virtual es hoy en dia una potente herramienta
para mitigar riesgos, presentacion de contenidos inmersivos y/o que no son
facilmente accesibles y una via para trasportar a usuarios a entornos que
consigan gue las cosas sucedan. Ya son muchas las grandes empresas que se

Nan unido a una carrera trepidante por ser [0s punteros en esta tecnologia vy
nerramientas.
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