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Resumen

La realidad aumentada es un término relativamente reciente y que estd en constante
evolucién, es una tecnologfa con vision directa o indirecta, que permite agregar un
objeto irreal a un contexto real, creando de esta forma una nueva realidad. Se identifica
dos tipos diferentes de realidad aumentada, la realidad aumentada basada en
marcadores y la realidad aumentada basada en geolocalizacion. Este trabajo tiene como
objetivo, revisar la teorfa sobre realidad aumentada, sus caracteristicas, su potencial uso
estratégico en el drea comercial y su prometedora aplicacion como metodologia vy
herramienta en la educacién superior. Se identifica un potencial, para el desarrollo de
contenido de realidad aumentada en las dreas profesionales de disefio y desarrollo de
productos, gestion de politicas de precios, estrategias de merchandising y logistica, y
estrategias de comunicaciéon de valor, ademas, de un interés metodolégico, para

fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje en diferentes disciplinas profesionales.
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Abstract

Augmented reality is a relatively recent term and a technology that is still evolving and
developing. It refers to a direct or indirect vision that combines real-world environments
with unreal objects to create a new reality. Augmented reality may be marker-based or
geolocation-based. This article presents a theoretical review of the literature on
augmented reality, examines the characteristics of the system, and explores the
potential strategic applications of augmented reality for business (product design and
development, price policy management, merchandising and logistics, value
communication) and its use as a methodology and a tool in higher education to enhance

the teaching-learning process in different professional disciplines.

Keywords: augmented reality, marketing, design, merchandising, communication and

education.

1. INTRODUCCION

Segin Castillo J. (2017:171) el primer instrumento relacionado con la realidad
aumentada aparecio en la segunda mitad del siglo XX, concretamente en el afio 1962
de la mano de Morton Heilig. Este autor establece que la historia de la realidad
aumentada durante la segunda mitad del siglo XX no es muy amplia, pero se puede
mencionar al cine de ciencia-ficcién como antecedente técnico, que no difiere mucho
de lo que hoy en dia entendemos por realidad aumentada.

Existe poca literatura y herramientas que permitan el desarrollo de la realidad
aumentada, a esto se suma que las tendencias mundiales en el desarrollo de la
comercializacién son impulsadas por empresas innovadoras de alta especializacion, a
través de la innovacién en tecnologias de hardware, software y contenido digital.

Este trabajo tiene como estructura identificar las caracteristicas de la realidad
aumentada, los tipos de realidad aumentada, la realidad aumentada y su uso estratégico
en la comercializacion vy la educacion. Se concluye identificando futuros cursos de
investigacion para el desarrollo de contenido especializado en comercializaciéon y

educacion.

2. MATERIAL Y METODO

Este trabajo tiene como propdsito revisar la teorfa sobre las caracteristicas de la realidad
aumentada en un entorno aplicado a la comercializaciéon y la educacién, su importancia
radica en las fortalezas y oportunidades de desarrollo que significa esta tecnologia y
herramienta, para el desarrollo de los procesos de ensefianza aprendizaje y su aplicacion
profesional en el drea comercial, las caracteristicas de la tecnologia ayuda a la
comprension del conocimiento, el andlisis y aplicacion en los diferentes escenarios
profesionales y niveles educativos, con una amplia participacion en areas con diferentes

perfiles profesionales y laborales, Por tanto, el objetivo que se pretende con este trabajo
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es, conocer las caracteristicas de la realidad aumentada, su uso estratégico en la

comercializacidn y educacién e identificar cursos de investigacion futuros.

3. CARACTERISTICAS DE LA REALIDAD AUMENTADA.

Segtin Castillo ). (2017: 118-170) y Alvarez E., Bellezza A. y Caggiano V. (2016:206) el
término de realidad aumentada fue acufiado por Tom Caudell, cientifico de la industria
de computacion en Boeing, el mayor fabricante de aviones de Estados Unidos, en un
momento tras el cual se sucedieron diferentes aplicaciones y plataformas que tenian
como objeto el desarrollo de nuevos modelos tecnoldgicos y aplicaciones que utilizasen
esta técnica. Este autor establece que el término en inglés es Augmented Reality (AR),
se trata de una tecnologfa reciente, por tanto, no existen muchas definiciones que
puedan definir cientfficamente lo que es y lo que significa la realidad aumentada. Entre
las escasas definiciones citadas por los expertos, se destacan las siguientes:

Seguin Kato H.,, y Billinghurst M. (1999) establecen que la realidad aumentada se puede
definir como una tecnologfa para fusionar el entorno real con un entorno virtual y se
basa en la sobreimpresion de objetos virtuales sobre la realidad en tiempo real. Por su
parte, Castillo J. (2017: 170) y Woodrow B. y Caudel T. (2001) establecen que la
realidad aumentada es el término que se usa para definir una vision directa o indirecta
de un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con elementos
virtuales para la creacion de una realidad mixta a tiempo real. Otros autores como
Bimber et al, (2005) establecen que la realidad aumentada, son aquellos sistemas que
mezclan informacion virtual de cualquier tipo, desde imagenes 2D, texto o figuras 3D,
con un escenario fisico real, enfoque relacionado con lo planteado por Azuma R. (1997)
quien establece que la realidad aumentada es la relacién de tres conceptos claves, que
son la combinacion de elementos virtuales y reales, la interactividad en tiempo real y la
informacién almacenada en 3 dimensiones.

Segiin Cobo C, y Moravec |W. (2011) la realidad aumentada hace referencia a la
visualizacion directa o indirecta de elementos del mundo real combinados con
elementos virtuales generados por un ordenador, cuya fusion da lugar a una realidad
mixta, esta idea coincide con la planteado por Moreno N; Leiva J. y Matas A. (2016)
quienes conciben la existencia de una realidad mixta como virtual y real, configurando
una realidad y la virtualidad aumentada.

Seglin De Pedro C. y Méndez C. (2012) la principal diferencia con la realidad virtual
estriba en que la realidad aumentada no reemplaza el mundo real por un mundo virtual,
sino que conserva el mundo real que percibe el usuario, completindolo con
informacion virtual superpuesta a la real.

Castillo J. (2017: 170) establece que en 1994 Paul Milgram vy Fumio Kishino plantearon
el concepto de realidad mixta, estos afirman que, entre un entorno real y un entorno

virtual puro se encuentra la realidad mixta y que a su vez esta se subdivide en 2 partes,
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la realidad aumentada que trata de las partes de la realidad mds cercana a un entorno

real y la virtualidad aumentada parte de la realidad mds préxima al entorno virtual.

4. TIPOS DE REALIDAD AUMENTADA

Castillo J. (2017: 173) establece que los trabajos dedicados a la investigacion de la
realidad aumentada aplicada a la educacién proponen 2 tipos diferentes de realidad
aumentada, la realidad aumentada basada en marcadores y la realidad aumentada
basada en geolocalizacion.

La realidad aumentada basada en marcadores se trata de un tipo de realidad aumentada
que emplea marcadores. El proceso inicia con el disefio del contenido para la realidad
aumentada, los formatos pueden ser textos, imdgenes, audio, videos y objetos 3d, se
debe ejecutar o compilar cualquiera de los archivos antes mencionados a través de
software de lectura de realidad aumentada.

La realidad aumentada basada en geolocalizacion exige que el usuario active el geo
localizador de su smartphone o tablet. En los Ultimos afios se han disefiado diferentes
aplicaciones denominadas navegadores de realidad aumentada, este tipo de Apps son
utilizadas por los usuarios para localizar y superponer informacion acerca de los puntos
de interés que se encuentran en su entorno. Para una eficiente utilizacion de estos
navegadores, ademds de los elementos de captura, de proyeccion y de proceso, serd
necesaria la utilizacion del hardware de geolocalizacion del dispositivo, el cual incluye el

GPS, la brijula y el acelerémetro.

5. LA REALIDAD AUMENTADA EN LA COMERCIALIZACION

Seguin Kotler P. y Keller K. (2012:12-13) las principales fuerzas sociales, en ocasiones
interconectadas, han creado nuevas conductas, oportunidades y desafios de Marketing.
Estos autores identifican algunas fuerzas que inciden en las nuevas realidades del
Marketing, las tecnologfas de informacion de redes, donde la era de la informacién esta
llevando a niveles mds precisos de produccién, comunicaciéon mds dirigida v fijacion de
precios mas relevantes; transformacién de minorista, estos se enfrenta a los modelos
de negocios digital, desintermediacién, en la entrega de productos y servicios; poder
de compra del consumidor, la desintermediacién por medio de internet ha aumentado
el poder de compra de los consumidores; informacion del consumidor, se recopila
informacién mas amplia y profunda de todo tipo de bienes vy servicios; participacion de
los consumidores, para influir en la opinién de sus similares y en la opinién publica; y
resistencia del consumidor, al sentir pocas diferencias entre los productos,
demostrando menor lealtad a la marca y sensibilidad al precio y a la calidad en su
blsqueda de valor. Este escenario dindmico obliga al desarrollo y aplicacién de nuevas

tecnologias, para fortalecer la competitividad.
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5.1. Realidad aumentada y el disefio y desarrollo de productos.

Segun Ulrich K.y Eppinger S. (2013: 253) desde la perspectiva de los inversionistas, el
desarrollo exitoso de un producto resulta en productos que se pueden producir y
vender con rentabilidad, aun cuando ésta, es a veces dificil de evaluar con rapidez y en
forma directa. Se pueden mencionar cinco dimensiones mas especificas, relacionadas
definitivamente con la utilidad, que se usan para evaluar el rendimiento de un trabajo
de desarrollo de producto: calidad de producto, costos de producto, tiempo vy
desarrollo, costo de desarrollo y capacidad de desarrollo, de estos principios se deriva
el proceso definido por estos autores donde se definen una serie de etapas operativas
para el disefio y desarrollo de productos que inicia con un diagndstico del entorno,
definicién del concepto, disefio preliminar v final del producto.

Las turbulencias en los mercados han obligado a las empresas a ejercer un mayor
control sobre su mezcla de productos y servicios, crear marcas fuertes utilizando las
herramientas de promocién y comunicacién que sean mas eficientes en cuanto a costos
e implementando tecnologfas que le den una ventaja competitiva en el mercado. Por
tanto, la realidad aumentada se convierte en el principal catalizador de estos esfuerzos
al desarrollar estos principios y procesos dentro de la funcién de disefio y desarrollo
de productos. Algunos ejemplos de realidad aumentada aplicados al disefio y desarrollo

de productos se representan en las siguientes imagenes.

Figura I. Disefo y serigrafia realidad aumentada (fuente: generacionapps.com)

SAMSUNG

o
u

El proceso de disefio y desarrollo de productos es una funcion que demanda la
administracion y gestion productiva de los recursos, los procesos de diagndsticos, para
identificar las necesidades en el mercado que se traduce en oportunidades, para la
gestion de portafolio de productos, estos procesos aumentan y facilitan el desarrollo
de conceptos y prototipos, que son mejorados en ciclos de mejora continua vy
preparados para su introduccién al mercado. Esta tecnologia permite reducir los
tiempos vy los costos de disefio y desarrollo, ademds de corregir v adaptar los detalles
técnicos a los criterios de demanda del mercado, para mejorar las probabilidades de

éxito.
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Figura 2. Disefio de libros cientificos con realidad aumentada (fuente: overlyapp.com)

En la figura 2, se identifica como la realidad aumentada permite el desarrollo de
contenidos para diferentes dreas cientificas que facilitan su aplicacion en diferentes
procesos tedricos y aplicados, esto permite el andlisis para la toma de decisiones mas
acertadas, reduciendo los tiempos y costos de los procesos, ademds, se identifica el

potencial uso como metodologia en la educacion.

Figura 3. Disefio de interiores con realidad aumentada (fuente: zonamovilidad.es)

En la figura 3 y 4, se identifica como la realidad aumentada favorece las tareas de disefio

de interiores e ingenierfa, permite involucrar a los clientes en todos los procesos del
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proyecto, facilita y fortalece los procesos creativos de manera sostenible, ayudando al

posicionamiento de las empresas en el mercado.

Figura 5. Desarrollo de motor eléctrico con realidad aumentada (fuente: metalmecanica.com)

En la figura 5, se identifica el uso de realidad aumentada aplicada en las dreas de disefio
y desarrollo de productos industriales, reduciendo los tiempos y costos para el disefio
y desarrollo de conceptos y prototipos. Su aplicacién facilita la mejora continua de los
procesos obteniendo productos de calidad y especialmente un producto adaptado a

las necesidades de los clientes.

5.2. Realidad aumentada y politica de precios.

Segin Diaz I. y Villarejo A. (2007:2175); los consumidores que mdas importancia
conceden a los precios son los que les prestan mas atencion (Dickson P.y Sawyer A,
1990), los que con mas frecuencia utilizan este tipo de informacion en sus decisiones
de compra (Mazumdar y Monroe 1990), y los que muestran mayor tendencia a realizar

comparaciones de precios (Vanhuele y Dreze 2002).

Figura 6. Estrategia promocional de precios con realidad aumentada (Fuente: iproup.com)

En la figura 6, se identifican los usos de realidad aumentada para optimizar los procesos
de implementacion de la politica de precios, facilitando a los clientes el acceso a la
informacién de precios que ayude al andlisis en el proceso de decisién de compras, esto

sirve de base para la toma decisiones, el uso de realidad aumentada provee al cliente
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de informacion, ademas induce a la empresa a describir patrones de comparacién que

ayude a la gestiéon de los precios como un criterio estratégico y generar ventas.

5.3. Realidad aumentada, merchandising y logistica.

Figura 7. Merchandising en supermercados (fuente: logitheque.com)

En la figura 7, se identifica el uso de realidad aumentada, para facilitar la gestién de
estrategias de los espacios en bodegas y en las dreas de ventas, la técnica fortalece los
procesos de logistica, a través del manejo de informacion espacial, ademas, de reducir
los tiempos y recursos asignados en el manejo de empaques y su movilidad. Otro
enfoque es la aplicacién de la realidad aumentada en las estrategias creativas de los
espacios arquitectonicos en las dreas de ventas, especialmente para los formatos de
distribucion minorista y de autoservicios, que ayudan a mejorar las probabilidades de
ventas, segln la distribucion espacial, el reto estd en adaptar esta tecnologia a las

realidades del comportamiento de compra y cultura de negocio del mercado.

Figura 8. Sistemas y procesos (fuente: armedia.it)
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Figura 9. Distribucion de espacios (fuente: estanteriasrecord.com)

En las figuras 8 y 9, la aplicacién de realidad aumentada en estas dreas reduce los
tiempos y costos en el desarrollo de las estrategias creativas, introduce y se adapta a las
diferentes competencias que demanda la funcién, tal es el caso de su aplicacion como
modelo de gestidon de conocimiento en las dreas de mecdnica, organizacion y

distribucion en los espacios fisicos.

5.4. Realidad aumentada y comunicacién de valor.

En las figuras 10, 11 y 12, se identifican los usos de realidad aumentada como estrategias
creativas para en el proceso de desarrollo de comunicacion, el cliente interactda con el
producto para el andlisis de la informacion en el proceso de decision de compra, esto

fortalece la imagen de la marca y el posicionamiento en el mercado.

Figura 10. Menu con realidad aumentada (Fuente: holomenu.app)

— INGREDIENTS &=
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Figura 11. Etiqueta e Informacién de productos con realidad aumentada (Fuente: virtualizar.cl)

En la figura 13 se identifica el uso de realidad aumentada a través de tecnologfa de
geolocalizacién, para organizar la informacion a través de puntos de referencias. En el
area de turismo para los sectores culturales y comerciales se convierten en
instrumentos de alto valor estratégico para los clientes que tienen como ventaja el uso

de medios tecnoldgicos.

Figura 13. Turismo y realidad aumentada con Geolocalizacién (fuente: andalucialab.org)
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6. REALIDAD AUMENTADA Y EDUCACION

Las nuevas tecnologfas capaces de innovar en el campo de la educacién han generado
que el ser humano se encuentre en constante evolucion, a medida que las tecnologias
mejoran, los procesos para interactuar con la humanidad también lo hacen. Por tanto,
la forma de relacionarse con los procesos y herramientas cambia, en busca de mejorar
la productividad, tanto del individuo, como de la metodologfa en el proceso ensefianza
- aprendizaje. Partiendo de este principio, uno de los caminos que apunta hacia la
evoluciéon en el cambio de la educacidn, es la realidad aumentada y sus diferentes
aplicaciones y modelos de servicio.

Seglin Fombona |,; Pascual M.A. y Gonzdlez M.C. (2017: 68); Abate y Nappi (2016);
Garcfa, (2016); Tscholl y Lindgren (2016); Laine y colaboradores (2016) y Liou, Bhagat
y Chang (2016), establecen que no todas las materias implementan las nuevas
tecnologias con igual medida, detectando que la realidad aumentada ain se vincula
escasamente con formacion y aprendizaje, aunque describen el beneficio de incorporar
la realidad aumentada en el aprendizaje de las ciencias.

Seglin Cabero J. y Pérez JL. (2018:131) identifican diferentes areas curriculares en la
que realizan aportes a la realidad aumentada: ingenierfa (de la Torre, Martin-Dorta,
Saorin, Carbonell y Contero, 2013), arquitectura (Redondo, Sanchez y Moya, 2012),
urbanismo (Carozza, Tingdahl y Gool, 2014), matematicas-geometria (Avendafio et al,,
2012; de Pedro Carracedo, y Méndez, 2012), arte e historia (Ruiz, 2011) aprendizaje
de idiomas (Liu, 2009), tecnologia (Rodriguez, 2013), disefio (Ko, Chang, Chen y Hua,
2011), quimica (Pasaréti et al, 2011), fisica (Akcayir, Akcayir, Pektas y Ocak, 2016),
geograffa (Tsai, Liu y Yau, 2013) y medicina (Barba, Yasaca y Manosalvas, 2015; Jamali,
Fairuz, Wai y Oskam, 2015). Estos resultados confirman el poco trabajo investigativo
que se realiza en las areas comerciales, que es lo que motiva el desarrollo y enfoque de
este trabajo.

Seguin Cabero, J. Barroso, J. y Lorente C. (2019:107); Cubillo et al. (2014), Radu (2014),
Han et al. (2015) o Akgayir y Akgayir (2017) se identifican diversas posibilidades
educativas, por ejemplo: a) presentar exclusivamente la informacién relevante
eliminando la que pueda entorpecer su adquisicion por el estudiante; b) enriquecer la
informacién de la realidad para hacerla mas comprensible; ¢) poder observar un objeto
desde diferentes puntos de vista seleccionando el estudiante la posicion de observacién;
d) pueden ser utilizados en los diferentes niveles de ensefianza; e) potencia el
aprendizaje ubicuo; f) favorece el desarrollo de un aprendizaje activo; g) crea escenario
formativos altamente motivantes para los estudiantes; h) crea escenarios “artificiales”
seguros para los estudiantes como pueden ser laboratorios o simuladores, donde
puedan realizar sus practicas de ensefianza; i) enriquecer los materiales impresos con
informacién adicional en diferentes soportes; j) puede utilizarse en diferentes asignaturas
y disciplinas, k) propiciar que los estudiantes se conviertan en productores de objetos

de aprendizaje en realidad aumentada; |) puede mejorar el procesamiento divergente;
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m) el sujeto permanece en el mundo real y por tanto no pierde la contextualizacién, y
n) favorece el desarrollo del aprendizaje descontextualizado. Otro factor que motiva el
desarrollo de la realidad aumentada en la educacién es el enfoque plateado por
Richardson (2016), y Kim y Hyun (2016) quienes establecen la existencia de una
relacion clara entre las posibilidades de la realidad aumentada y el potencial de los
dispositivos portatiles inteligentes como los smartphone.

Seglin Fombona |J,; Pascual M.A. y Gonzdlez M.C. (2017:64); Cabero y Barroso, (2016);
Avila 'y Bailey, (2016) el Movil-learning y realidad aumentada estan intrinsecamente
relacionados. Para Vazquez- Cano, Sevillano, y Fombona (2016) esta relacion es un
fendmeno emergente con implicaciones que superan el hecho tecnoldgico para afectar
las metodologfas vy habitos de los estudiantes, y podrian cambiar los procedimientos de
aprendizaje en sus acepciones espacial, temporal, generacional y cultural, lo cual supera
la deslocalizacion del marco formativo. Esta evolucién tan veloz genera lagunas en el
conocimiento sobre su correcto aprovechamiento.

Fombona J; Pascual MA. y Gonzdlez M.C. (2017:66) y Heradio et al. (2016) establecen
que en la actualidad los estudiantes acceden a una variedad de servicios digitales, cuando
y donde los necesiten, incorporando videos, multimedia y una realidad mixta, realidad
aumentada, donde se interactla con los objetos, esto permite la reduccién de costos
en equipos, espacios 0 mantenimiento, el incremento de seguridad ante experimentos
peligrosos, micro o macro experiencias, y la accesibilidad para personas con
discapacidad.

Por lo que se refiere a sus limitaciones, diferentes autores, Cabero, J,; Barroso J. y
Llorente C. 2019; Bower et al,, 2014; Saidin et al,, 2015; Nielsen et al., 2016; Alkhattabi,
2017, las concretan en los siguientes enunciados: a) existen mds desarrollos tecnoldgicos
que practicas educativas; b) la novedad estd llevando a una falta de reflexion tedrica; c)
falta de fundamentacion de modelos tedricos para su incorporacioén; d) faltan materiales
educativos; e) dificultad de manejo en determinados contextos; f) la falta de experiencia
de interaccién con estos objetos por los estudiantes; la lentitud de internet en las
escuelas; g) formacion del profesorado; y h) limitadas investigaciones.

Desde la experiencia docente se puede identificar una serie de caracteristicas
generacionales relacionadas con los estimulos positivos, la percepcion asertiva a la
realidad, la construcciéon de una actitud multidimensional y una conducta integral,
productiva y sostenible. Estamos frente a personas con nuevas realidades de espacio y
tiempo en los procesos de ensefianza aprendizaje que inducen a la adaptacion de
recursos metodoldgicos, segin sus necesidades. Para Fombona J; Pascual MA. y
Gonzdlez M.C. (2017:66-67) posibilita utilizar estrategias basadas en una variedad de
teorfas del aprendizaje, como son el constructivismo, Sun, B, & Shu, H. (2016), el
conectivismo, o las técnicas de los mapas conceptuales, entre otras (Marzal y Pedrazzi,
2015).
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Seglin Ledn F, Duque E. y Escobar P. (2018:795) y Ruiz, et al. (2014) los ambientes de
formacion deben brindar herramientas para la apropiacion de conocimiento en
situaciones reales.  Es en esta relacion donde la realidad aumentada surge como
herramienta mediadora, posibilitando experiencias de aprendizaje in situ, gracias a la
capacidad de combinar imdgenes reales y virtuales e interactuar con ellas en tiempo real
(Billinghurst, Kato y Myojin, 2009). A esto se suman los pocos trabajos de investigacion
sobre la realidad aumentada aplicados a la comercializacién y las nuevas contribuciones
a la teorfa cientffica comercial estimuladas por los avances tecnoldgicos en la industria
del hardware y software.

En un primer intento en desarrollar contenido para las herramientas de realidad
aumentada, como recurso metodoldgico en las aulas de clases, se platea la construccion
de procesos interactivos y multimedia, esto permite convertir esquemas de 2
dimensiones en objeto en 3 dimensiones que facilita el andlisis de las interacciones del
sistema, desde las perspectivas que el observador considere, para la comprension del
fenédmeno en estudio.

Se ha identificado una mejor comprensién de conceptos, procesos vy sistemas cuando
el andlisis se realiza a través de herramientas que generan una perspectiva de estudio
en 3 dimensiones, esto permite seguir investigando como ayuda a la comprension de
conceptos, cuando el fenémeno de estudio en la realidad del observador es
multivariable y resulta compleja su comprension, y por tanto las actitudes para la toma

de decisiones se vuelven mas asertivas.

Figura 14. Gestion comercial, imagen 3D para realidad aumentada (fuente: Elaboraciéon propia a partir de
Kotler P.y Keller K. (2012))

En la figura 14, se representan los primeros pasos para el disefio tridimensional del
proceso que combina la teorfa de la administracién de empresas, Chiavenato I. (2006)
que sirve de base para el desarrollo de las funciones comerciales de McCarthy EJ. y
Perreault W.D. (2002), y aplicando el modelo ampliado de direccion comercial de
Kotler P.y Keller K. (2012:18-25).
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Figura 15. Gestién de proyecto, imagen 3D para realidad aumentada (Fuente: Elaboracién propia a partir
de Chiavenato I. (2006))

En la figura 15, se representa los primeros pasos para el disefio de un sistema interactivo
tridimensional de la teorfa de la administracion de empresas, Chiavenato I. (2006)
centrada en la comprension de los procesos que facilitan el desarrollo de planes,
enfocandose en el andlisis y compresion de las partes como un proyecto genérico.
Segln Lopez Belmonte et al,, (2020:74) la modalidad metodoldgica utilizada durante el
proceso de aprendizaje si es determinante para alcanzar una mayor efectividad en el
aprendizaje y la realidad aumentada contribuye a la obtencion de un mayor grado de
eficacia en las destrezas y conocimientos, ademas, de ser un recurso emergente que
puede constituir una mejora motivacional en el estudiantado en sus diferentes etapas
educativas (Gémez G. et al,, 2020:43)

El desarrollo de contenido especializado en comercializacién, el avance tecnoldgico y
metodoldgico para el desarrollo de realidad aumentada en la academia, favorece un
entorno creativo para emprender proyectos relacionados a cada drea funcional
profesional descrita en este trabajo. Por tanto, se identifican los siguientes cursos de
investigacion a futuro, ampliar el desarrollo de contenidos y su aplicacion en el drea
comercial que permita el desarrollo de estrategias de realidad aumentada para el disefio
y desarrollo de productos, la gestién de politicas de precios, el desarrollo de estrategias
de distribucién y el desarrollo de estrategias creativa de comunicacion en diferentes
entornos. En relacion con el enfoque planteado por Cabero, ). Barroso, J. y Lorente C.
(2019:113-114), aumentar la produccién de recursos de realidad aumentada para
favorecer el trabajo con diversidad de unidades de aprendizaje, investigar sobre el
disefio de estos objetos de aprendizaje para buscar, por una parte, principios para su
accesibilidad, y por otra, para disminuir la carga cognitiva que le genera al estudiante el
interactuar con algunos de estos objetos, ademads, de contemplar otras variables
psicoldgicas para poder analizar su potencialidad educativa, como pueden ser los estilos
y enfoques de aprendizaje, asi como el tipo de interaccion que los sujetos pueden crear

con los objetos de realidad aumentada.
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7. CONCLUSIONES

La realidad aumentada es un término relativamente reciente y que estd en construccion,
debido al avance de hardware y software en la industria aplicada a esta tecnologfa, el
concepto con el que se trabaja establece que la realidad aumentada es una tecnologfa
que permite agregar un objeto irreal a un contexto real, creando de esta forma una
nueva realidad, donde la informacién real como la virtual desempefian un papel
significativo, para comprender y analizar el objeto o fenémeno, es una visién directa o
indirecta que combina elementos del mundo real con elementos del mundo virtual
como imdgenes, textos o figuras 3D con el objetivo de crear una realidad mixta en
tiempo real, a través de un dispositivo que permita interactuar con dicha realidad.

Se identifican dos tipos de realidad aumentada, la realidad aumentada basada en
marcadores v la realidad aumentada basada en geolocalizacion.

Existen pocos trabajos investigativos que aborden el tema de realidad aumentada
aplicada a diferentes disciplinas, la mayoria de los trabajos y experiencias identificadas
se centran en drea de ingenierfa, arquitectura, urbanismo, matemdtica y geometria, arte
e historia, aprendizaje de idiomas, disefio, medicina y quimica.

Por tanto, existe la necesidad de fortalecer el trabajo de investigacién en areas
relacionadas al disefio y desarrollo de productos; en estos procesos identificamos una
serie de experiencias relacionadas al uso de la realidad aumentada que hacen mas
productivos los procesos de disefio y desarrollo de prototipos, que optimizan los
recursos para una introduccion de productos al mercado con mayores probabilidades
de éxito.

La realidad aumentada es utilizada como estrategia para la implementacion de politicas
de precios, esto favorece el andlisis de informacion de los clientes potenciales en el
proceso de decision de compras.

En el drea de merchandising y logistica se identifican una serie de escenarios de realidad
aumentada que permite el manejo de informacién y el andlisis del entorno, para la toma
de decisiones mds productivas, es decir, menores costos y tiempos en la ejecucion de
estrategias.

En el drea de comunicacién existe una serie de escenarios que permiten con creatividad
la ejecucion de estrategias comerciales para crear, disefiar y difundir la estrategia creativa
de comunicacién a menor costo y tiempo, ademds, de altos indicadores de desempefio
relacionados a la comprension del valor del mensaje comercial que tiene como
resultado positivos indicadores de posicionamiento y ventas.

Se identifica un limitado desarrollo de la realidad aumentada en el entorno educativo,
existen mas desarrollos tecnoldgicos que practicas educativas.

Se presentan materiales en su primera fase de disefio (figura 14 y 15), que seran
estudiados en futuros trabajos de investigacion, para desarrollar contenido en realidad
aumentada, aplicada al estudio de conceptos y procesos en el drea comercial, con el

proposito de fortalecer las competencias de formacion y aprendizaje de conceptos
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multidimensionales, v las interrelaciones de los procesos, factores metodoldgicos,
estratégicos y motivacionales identificados en las prdcticas educativas en los salones de
clases.

Se recomienda ampliar la investigacion aplicada en diversas disciplinas profesionales, para
fortalecer el desarrollo de contenidos de realidad aumentada y el andlisis de nuevas
variables en los procesos de ensefianza aprendizaje que permita, mejores y positivos

indicadores de desempefio en educacion.
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