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RESUMEN

La expresion realidad virtual en 1965 comprendia el desarrollo de los gréaficos
por computador; segun Otegui Castillo (2017), durante la segunda mitad del siglo
XX muchos sabian que existia la realidad virtual, pero muy pocos tenian contacto
con ella; sin embargo, hoy en dia, a través del desarrollo del smartphone como
canal para acceder a las experiencias que ofrece la realidad virtual, se integra a
sitios de redes sociales que incluyen el uso de la realidad aumentada en los
formatos del tipo historia de Instagram, Tik-Tok y Snapchat.

Esta tecnologia ha tenido una evolucion que ha llevado a multiples usos en el
servicio al cliente, el entretenimiento, el turismo, la asesoria en negocios o la
educacion, entre otros (Mitaritonna, 2018). No obstante, ademas de ser un
recurso del que poco conocimiento se tiene, también ha ido enfrentandose a
barreras que no han permitido su masificacion, como lo son los altos costos de
los dispositivos y las funcionalidades del hardware y del software o las ‘ciber-
molestias’ de los efectos secundarios de la exposicién a entornos virtuales —
cansancio y mareo—, experimentados por sus usuarios (Guerrero y Valero, 2013,
p. 164). Por lo tanto, para dar a conocer el potencial de las realidades virtual y
aumentada, es preciso conocer cOmo se experimenta el proceso y la aceptacion

(preferencia) por parte de los usuarios frente a dichas barreras.

Este estudio buscé identificar comportamientos, preferencias y barreras
asociadas con el uso de realidades mixtas (entendidas como las realidades
virtual y aumentada). Para ello se hizo un estudio de tipo exploratorio mediante
la utilizacion de metodologia cualitativa con el fin de lograr un entendimiento de
las motivaciones y las relaciones subyacentes al caso de estudio con enfoque
directo a través de sesiones de grupo y de entrevistas semiestructuradas, con

una muestra de participantes de Bogota de estratos socioecondmicos del 2 al 4.



Los hallazgos permitieron identificar percepciones, aplicaciones y actitudes en
relacion con el uso de realidades mixtas y el publico consider6 los dos canales
como educativos, innovadores y practicos; también se evidencid un interés de
parte de los participantes de conocer mas sobre las funcionalidades y las
ventajas que traen consigo las realidades mixtas, por lo que el anterior hallazgo
se constituyd, ademas, como base para la democratizacién de este tipo de

tecnologia en el pais.

Palabras clave: realidad virtual, realidad aumentada, actitudes, adopcién de

tecnologia, barreras.



ABSTRACT

The term Virtual Reality referred to the development of computer graphics in
1965, became known during the second half of the 20th century, but very few had
contact with (Otegui Castillo, 2017). Today, through the development of
smartphone devices as a channel to access the experiences offered by virtual
reality, it is integrated into social networking sites, which include the use of

augmented reality in the story-like formats of Instagram, Tik-Tok and Snapchat.

This technology has had an evolution that led to multiple uses in customer
service, entertainment, tourism, business consulting, or education, among others
(Mitaritonna, 2018). However, it’s a little known concept, but also has been facing
barriers that have not allowed its spread, such as the high costs of devices and
functionalities of hardware and software, or the 'cyber-discomfort' caused by
secondary effects of exposure to virtual environments -tiredness and dizziness-,
experienced by its users (Guerrero y Valero, 2013, p.164). Therefore, to publicize
the potential of virtual and augmented reality, it is necessary to know how the
process and its acceptance (preference) is experienced by users, against these

barriers.

This study seeks to identify behaviors, preferences, and barriers associated with
the use of mixed realities (understood as virtual reality and augmented reality).
For this, an exploratory study was carried out using qualitative methodology to
achieve an understanding of the motivations and relationships underlying the
case study with direct focus group sessions and semi-structured interviews, with

a sample of participants from Bogoté with socioeconomic levels from 2 to 4.

The findings allow identifying perceptions, applications, and attitudes concerning
the use of mixed realities, the public considers these two channels as
educational, innovative and practical; it is also evident interest to know more

about the functionalities and advantages in mixed realities channels. These



findings also builds a basis for the democratization of this type of technology in
the country.

Key words: virtual reality, augmented reality, attitudes, technology adoption,
barriers.
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1. INTRODUCCION

La realidad mixta, es decir, tanto la realidad virtual como la aumentada, la utilizan
en la actualidad usuarios de diferentes perfiles, con distintos objetivos, en
distintos paises del mundo y en diversos sectores como la educacion, la
construccion, el disefio y la medicina, entre otros; no obstante, se debe tener en
cuenta que la introduccion de estas tecnologias en un pais desarrollado es
diferente a su llegada a un pais en via de desarrollo. Esta tecnologia se usa
como una actividad de entretenimiento que hace parte del ocio digital, que se
emplea con muchos propésitos hoy en dia porque se incorpor6 a la rutina diaria
de las personas en multiples situaciones enmarcadas en sus habitos, sus
necesidades y sus espacios. Las actividades de ocio digital se pueden clasificar
por sus caracteristicas; en primer lugar, las relacionadas con aspectos
comunicativos y de socializacion, en segundo se encuentran las que permiten el
acceso a la informacion y la obtencién de conocimiento, y, por ultimo, las
concernientes a entretenimiento (Rojas de Francisco, 2010, p. 60). La tecnologia
digital no solo ha cambiado la vida de las personas porque ha generado mejores
oportunidades de ocio, sino que también ha originado nuevas formas de
consumir ese ocio; hoy en dia se comparten experiencias, se sincronizan los
horarios, se organizan las agendas, se establecen comunicaciones, se coordina
el tiempo libre y se interactia, en el sentido social, en forma diferente, gracias al
acceso a tecnologias como internet y dispositivos como los smartphones; a su
vez, las mencionadas tecnologias han permitido eliminar algunas limitaciones de
tiempo y de espacio que afectaban dicho tipo de actividades; por ejemplo
algunas actividades que requerian dinero y desplazamiento fisico, ahora pueden
realizarse de manera virtual, lo que permite la heterogeneidad de las
experiencias y la satisfaccion obtenida de las actividades de ocio (L6pez-Sintas
etal., 2017, p. 4).

Si se tiene en cuenta lo anterior, las realidades virtual y aumentada, que hacen

parte del conjunto de tecnologias digitales, han permitido generar otras
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experiencias de entretenimiento llevado a cabo de modo virtual, tienen usos muy
diversos y cada vez abarcan mas campos, lo que ha permitido mejorar el
rendimiento laboral, la capacitacién académica y la reduccién de riesgos para la

planeacion y la facilitacion de la vida misma (Espinosa et al., 2018, p. 8).

El crecimiento del mercado de estas tecnologias es un hecho; en Estados
Unidos, por ejemplo, segun Corporacion Ruta N (2016), se ha vendido la mayor
cantidad de unidades o kits para desarrolladores de Sony y Oculus, tendencia
que continuara en crecimiento puesto que dicho pais es uno de los mayores
consumidores de videojuegos para tabletas y consolas. De acuerdo con la
proyeccion de Zion Market Research (2017), el mercado global de realidad virtual
llegara en 2022 a 26.89 billones de dolares, lo que refleja una tasa de crecimiento
del 54,01% en relacion con 2017, en otras geografias, como América Latina, la
tasa de expansion seré del 49,6% en el mismo periodo. Segun Statista (2020),
en 2020 se proyecta un ingreso mundial en el mercado de consumo de
tecnologia inmersiva alrededor de 6.300 millones de ddlares. EI segmento mas
grande de este mercado es la realidad virtual, que representara menos de la
mitad de ese total, mientras que la realidad aumentada mévil y los auriculares de
realidad aumentada y mixta generaran alrededor de 3.700 millones de ddlares;
segun este analisis, el mercado de la tecnologia inmersiva se ha visto afectado
en sentido negativo por la pandemia del coronavirus 2020 (covid-19), en lo

esencial en la produccion y la demanda de este tipo de tecnologia.

Si bien el mercado esta liderado en la actualidad por Estados Unidos, Europa y
la regidon Asia Pacifico (China, Japon e India), América Latina viene creciendo
con ritmo sostenido y podria ser un jugador global competitivo, lo que reduciria
el retraso respecto a otros paises en la adopcién de nuevas tecnologias; para
ello, universidades de paises como Brasil, México, Colombia y Venezuela han
desarrollado laboratorios enfocados a estudiar la realidad virtual y a buscar
nuevos avances de esta tecnologia que puedan tener repercusiones sociales,

econdmicas y culturales; por ejemplo, el Observatorio de Visualizacion iXtli, sala
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de alta tecnologia disefiada para visualizar y simular objetos e imagenes en tres
dimensiones (3D) del Departamento de Visualizacién y Realidad Virtual de la
Universidad Nacional Autonoma de México, y el Laboratorio de Realidad Virtual,
en la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela y su proyecto

lider, el quiréfano virtual (Mejia Luna, 2012, p. 153).

Flavian et al. (2018) mencionaron que “la realidad virtual jugara un papel
importante en varias y distintas industrias como retail, turismo, educacion, salud,
entretenimiento, investigacion, entre otros” (p. 1); sin embargo, ello solo se dara
a medida que haya una reduccion en los precios y que se asegure una
integracion fluida entre hardware (HMD o celulares), la facilitacion del software
(video o interactividad) y un mayor portafolio de contenidos integrables. Se han
creado grupos de investigacion con el objetivo de masificar esta tecnologia,
ofrecer soluciones que estén de acuerdo con las expectativas de los usuarios y
propiciar su uso de la misma en diferentes sectores; algunos de estos grupos
son: Grinsoft, avalado ante Colciencias, que pertenece al Politécnico
Colombiano Jaime Isaza Cadavid, la linea de investigacion de la Fundacion
Universitaria Luis Amig0 y Giditic, de la Universidad EAFIT.

Ademas, multiples proyectos de emprendimiento creados en paises en
desarrollo han traspasado la frontera del papel y se han convertido en una
realidad, como indicaron Cook et al. (2018, p. 88). En Colombia, segun
Corporaciéon Ruta N (2016), hay un avance en la usabilidad de esta tecnologia,
sobre todo en Medellin, ciudad en la que existen diversas redes de fomento para
empresas de desarrollo de software y persisten los grupos de investigaciéon (p.
58-62). En 2017, segun un estudio realizado por Canalys, las ventas de
dispositivos de montaje en la cabeza (HMD) por primera vez excedieron el millén
de unidades en un trimestre, con la presencia de marcas en el mercado como
Sony, HTC y Microsoft (Miranda, 2017). Las anteriores cifras demuestran que la
busqueda de entretenimiento dejé de ser algo de segunda necesidad y pasoé a

ser parte de la gama de nuevas necesidades o de distracciones fijas para
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entrenar al ser humano; como se expresé en Rojas de Francisco (2015), el
significado y las caracteristicas del ocio digital, como la libertad de eleccion, la
satisfaccion, la falta de esfuerzo, la participacion y la satisfaccion intrinseca,
permanecen, pero la tecnologia permite yuxtaponerlo en los espacios laborales
y domésticos y el tiempo y la dedicacién varian segun las circunstancias
asociadas con cada usuario; con lo anterior, el significado del ocio digital esta
relacionado con la subjetividad, las practicas sociales, la tecnologia y las
representaciones en la mente del usuario (Rojas de Francisco, 2015, p. 17),
sobre lo que es trabajo y lo que es ocio, no solo por marcar la delgada linea
referente al tiempo que hay que dedicarle a cada espacio, sino también porque,
en momentos de coyuntura econdmica, social, laboral y personal, el ocio se

convierte en una actividad liberadora y que aliviana al ser.

En la presente investigacion se describen actitudes y comportamientos del
consumidor con el fin de reconocer y clarificar las barreras de uso y detectar
oportunidades en el clister de abastecimiento de las mencionadas tecnologias
para los futuros oferentes que permitan su democratizacién en el pais. Se
desarroll6 a través de un estudio cualitativo exploratorio con personas de Bogota
que representaron el segmento de adoptantes innovadores y primeros
adoptantes, segun la clasificacion realizada por Rogers (1983), que buscan la
novedad, son aventureros y no les importa asumir riesgos frente a la compra de
nuevos productos; se seleccionaron personas entre los 25 y los 44 afos, grupo
etario que, segun el DANE (2018) en el ultimo censo realizado, representaba el
31% de la poblacién de la ciudad. El andlisis abordé el conocimiento actual y los
comportamientos, las emociones, las preferencias y las barreras que se generan

y se llevo a cabo a través de sesiones de grupo.

Este documento se compone de siete secciones y de ellas la primera es la
introducciéon. En la segunda se desarrolla la situacién de estudio a partir del
contexto que la origina, los antecedentes, el alcance, su justificacion, la pregunta

guiay, por ultimo, se exponen los objetivos generales y especificos. En el tercer
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capitulo se presenta el marco de referencia conceptual con el que se desarrollé
la investigacion. En el cuarto capitulo se ofrecen los aspectos metodoldgicos
respectivos, como el tipo de estudio, el instrumento, los criterios de muestreo y
el disefio del analisis. En el quinto capitulo se presentan el analisis y resultados
de la investigacion. En el sexto estan las conclusiones. Y, por ultimo, como
séptima seccidn se presentan las referencias bibliograficas con cuya consulta se

construyo el documento.
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2. SITUACION DE ESTUDIO Y CONTEXTO

La realidad virtual viene siendo desarrollada desde tiempo atras cuando Ivan
Sutherland en 1960 identifico el siguiente paso en el desarrollo de graficos por
computadora e inventd el HMD (headed-mounted display), dispositivo que
proyecta graficos geomeétricos en el entorno que lo rodea; Myron W. Krueger en
1969 cred6 una serie de entornos interactivos que se enfocaban hacia la
participacion multisensorial de todo el cuerpo; Fred Brooks en 1970 cred un
sistema que le permitia a una persona manejar objetos gréficos por medio de la
utilizacion de un sistema mecéanico (Lee, 1997, p. 1056); Tom Caudell, de la
compafia Boeing, desarrollo lentes que proyectaban los planos del cableado
para capacitar a técnicos electricistas; en 1990 se unié un equipo de la
organizacion British y la realidad virtual (RV) por vez primera se hizo notoria al
publico, luego de haber desarrollado esta tecnologia en la conferencia de
computaciéon grafica en Londres; ARQuake presentd en 2000 el primer
dispositivo de videojuego con realidad aumentada (RA); diez afios después
Google Glass estrend los lentes de RA de Google; diez afios mas tarde se
divulgé el proyecto Tango, con tecnologia de RA en 3D para smartphones y al
mismo tiempo se lanz6 HoloLens como parte de la estrategia de Microsoft y que
combinan RV y RA,; al siguiente afio se difundié Oculus Rift con un casco de RV
financiado por Facebook; en forma simultdnea se presentd la PlayStation VR con
el primer casco de RV para consola de videojuegos y, por su parte, Niantic lanz6
Pokémon Go para moviles. Para finalizar, se concluye con la aseveracion de que
las dos tecnologias estudiadas tendran rol principal en una futura gama de
industrias, como comercio minorista, turismo, educacion, salud, entretenimiento
e investigacion, lo que incrementara el uso futuro de las realidades mixtas y se
llegard, incluso, a casos como despliegue en salas de exhibicién, como, por

ejemplo, los observados en Europa por parte de la marca Audi (2019).

Lo anterior es el reflejo del contexto de las realidades virtual y aumentada y su

crecimiento con el transcurso de los anos.
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En la siguiente seccidén se exponen algunos antecedentes previos y cifras que
permiten entender la proyeccion de esta tecnologia en el mercado, puesto que
se han incrementado sus aplicaciones en diferentes sectores, lo que influye en
la experiencia de compray generara un cambio en las ofertas y los productos de

las marcas.

2.1. ANTECEDENTES DE LA SITUACION DE ESTUDIO

La realidad virtual inicié en el siglo XVIII, cuando Robert Barker cre6 el Panorama
de Edimburgo, que consistia en un mural pintado sobre un espacio circular
alrededor de una plataforma central en la que se situaban los espectadores y
podian observar desde un lugar en especifico hacia todas las direcciones y
sentirse como si estuvieran en medio de él (Marti Ferrer, 2018, p. 120). Casi un
siglo después, en 1901, Frank Baum, escritor de los relatos infantiles de El mago
de Oz, ya tenia una visualizacion de la realidad aumentada y publicé La llave
maestra, historia de un nifio que a través de sus anteojos podia ver la calidad
moral de las personas (Escamilla et al., 2017, p. 8). Después de ello, durante los
siguientes 30 afios se forjaron las bases para desarrollar una nueva visualizacion
de los entornos y los elementos que lo conformaban. En 1938, Charles
Wheatstone empezé a hablar de estereoscopia, definida como la sensacién de
profundidad que se aprecia de un objeto gracias a las pequefias diferencias entre
las imagenes (Hortal, 2012, p. 42). Mas tarde, en 1957, Morton Heilig cred el
sensorama, una maquina que agregaba experiencia sensorial a partir del sonido,
las imagenes en 3D, el perfume y la sensacion del aire al espectador en una
pelicula. En 1960, Ivan Sutherland, de la Universidad de Utah, generd la
siguiente evolucion en el desarrollo de gréaficos por computadora e inventé el
HMD (head-mounted display), dispositivo que proyecta graficos geométricos en
el entorno que lo rodea. Por ultimo, en 1969, Myron W. Krueger de la Universidad
de Wisconsin, genero una serie de entornos interactivos que se enfocaban hacia
la participacién multisensorial de todo el cuerpo con el glowflow y el metaplay
(Lee, 1997, p. 1056).
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A partir de 1980 y hasta 1990 se avanz0 a pasos agigantados en relacién con la
evolucion de esta tecnologia. La compafia Stereographics cre6 los primeros
lentes de vision virtual y, casi que de manera simultanea, llegd el modelo de
aceptacion tecnolégica TAM, que sugiridé que la actitud hacia el uso de un
sistema tecnoldgico de informacion esta basada en dos variables previas: la
utilidad percibida y la facilidad de uso percibida (Cabero Almanera et al., 2016,
p. 3). Durante la década de 1990 a 2000, segun Stone (1995), un equipo de
investigacion britanico hizo publica la expresion realidad virtual al desarrollar la
tecnologia en el lado occidental del océano Atlantico y presentd su trabajo en la
conferencia de graficas de la computacién en Londres. Asi mismo, empezaron a
desarrollarse diferentes dispositivos, como Sega VR-1 en 1994, NaviCam en
1995 y ARQuake en 2000, lanzamientos de gran reconocimiento en el mercado
(Corporacion Ruta N, 2016, p. 15). En 2012 nacieron las Glass de realidad
aumentada de Google; con posterioridad, en 2015, sali6 a la luz el proyecto
Tango, realidad aumentada en 3D para smartphones, y al mismo tiempo los
HoloLens, de Microsoft, que combinan realidad virtual y realidad aumentada; en
2016, la compaiiia Oculus, adquirida por Facebook, empez6 la comercializaciéon
masiva del Oculus Rift (casco de realidad virtual); también dicho afio sali6 al
publico la PlayStation VR, el primer casco de realidad virtual de consola de
videojuegos; asi mismo, Niantic lanza Pokémon Go, basado en su entereza en

la realidad aumentada.

Con lo anterior se mostré una secuencia de los desarrollos y los lanzamientos
épicos de estas tecnologias, que marcaron nacimientos de canales y dispositivos
y la generacion de los diferentes modelos de comunicacién a través de la agil
adaptaciéon y democratizacion, para asi poder incrementar el uso futuro de la
realidad virtual, aumentada y mixta. Sin embargo, aunque se presenta una
tendencia creciente en la investigacion, las tecnologias en el mercado regional
no se encuentran en un estado de madurez tal que permita su adopcion masiva.
Se prevé que en los cinco a los diez afios venideros la adopcién de estas
tecnologias empezara a darse de manera masiva y en forma sostenida
(Corporacion Ruta N, 2016, p. 56).
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2.2. CONTEXTO QUE ORIGINA LA SITUACION DE ESTUDIO

De acuerdo con Corporacion Ruta N (2016, p. 23), el crecimiento del mercado
de realidad virtual mundial en 2019 se estimé en el 26,7% en relacion con el afio
anterior y representd 13.050 millones de dolares. Dicho sector ha crecido de
manera significativa durante los dltimos afios, al pasar de 450 millones de
dolares en 2014 a 10.300 en 2018; el 73% de estos ingresos estuvieron
representados por el segmento de hardware (dispositivos como lentes, cascos y
dispositivos mdviles, entre otros) y el porcentaje restante por el de software
(aplicaciones, contenidos, herramientas de disefio y plataformas de distribucion).
La segmentacién geografica realizada por Corporacién Ruta N (2016) mostré
que el 83% del mercado se concentré en la region de las Américas, conformada
por Canada, México, Argentina, Brasil y Estados Unidos; el dltimo fue uno de los
paises mas representativos, impulsado sobre todo por la industria del

entretenimiento y los videojuegos.

2.2.1. Acceso a tecnologia en Colombia

De acuerdo con datos anuales de economia y consumidor de Passport
Euromonitor (Euromonitor International, 2019c), se observa que Colombia
proyectaba para el cierre de afio 2019 una poblacién de 4,13 millones con
edades entre 25y 29 afos y otra de 4 millones entre los 30 y los 34 afios. De lo
anterior se deduce el porcentaje de hogares con acceso a internet llegé a una
participacion del 53% y el porcentaje de la poblacion que usa un computador o
tableta para acceder a internet fue de un 22%; en forma especifica, en el rango
de 25 a 29 afios, la posesion de un smartphone represento el 52% de los hogares
y la de una tableta el 11% y, en el rango de 30 a 34 afios, la posesion de un
smartphone represento el 44% de los hogares y la de una tableta el 14%. De lo

anterior se resalta la alta proporcion en la audiencia del rango etario entre 25y
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34 afios y asi mismo sucede con los que tienen acceso a internet y con los que

usan un smartphone o una tableta para el acceso.

De acuerdo con Euromonitor International (2019a), se observaron mdultiples
avances Y fortalecimiento de los ecosistemas digitales en el pais: el 65% de los
colombianos seguian interactuando en linea; sin embargo, aun hay
oportunidades en relacién con la modernizacién de las leyes que ofrecen acceso
a internet de banda ancha, asi como con el servicio y las condiciones que ofrecen
los proveedores, lo que es importante para el crecimiento del comercio digital y
la construccion de habitos de comportamiento, navegacion y compras mas

fluidas. Con respecto a los habitos y la forma de compra,

En 2018 se produjo una reduccion del 5% en las unidades vendidas de
computadoras (computadoras de escritorio, computadoras portatiles y
tabletas) y periféricos (monitores e impresoras), mientras que los
teléfonos inteligentes experimentaron un crecimiento del 9% en las
unidades vendidas. Esto muestra claramente que los colombianos estan
migrando en gran numero a sus teléfonos, y que reconocen la facilidad de
Su uso, lo que significa que cada vez més se ven obligados a investigar y
comprar en linea a través de ellos a medida que su acceso y uso de las

PC contintia disminuyendo (Euromonitor International, 2019a, p. 1).

Como resumen del anterior hallazgo, se observa que el uso de los dispositivos
que favorezcan el consumo por medio de dispositivos moéviles seguira estando

en crecimiento debido a la necesidad de inmediatez.

2.2.2. Proyeccion de crecimiento de las realidades virtual y aumentada

La realidad virtual es una de las tres megatendencias tecnolégicas para los
préximos diez afios debido a su flexibilidad y sus diferentes posibilidades de uso
(Canal Synnex Comstor, 2018). Los panoramas de crecimiento econémico

paulatino de la realidad virtual siguen los patrones légicos para atender a los
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perfiles de publicaciones cientifico-tecnolégicos existentes. Las realidades
virtual, aumentada y mixta no son un concepto nuevo. Hace 20 afos el concepto
de realidad virtual ya acumulaba cerca de unas 200 publicaciones cientificas por
afio y hace diez afios el numero de articulos cientificos era cercano a las 300
publicaciones, mientras que se solicitaban unas 150 patentes cuyo eje de
desarrollo era la realidad virtual. En la actualidad, el nimero maximo de articulos
cientificos publicados en un afio ha sido de 500 publicaciones mientras que el de
solicitudes de patentes fue de 350 en el afio 2014. Es decir, un crecimiento de
dos puntos y medio en el numero de publicaciones de articulos cientificos en un
plazo temporal de 20 afios y de diez en patentes, lo que refleja una tecnologia
gue estéa sufriendo innovaciones incrementales y su impacto en el mercado va a
seguir un comportamiento de crecimiento constante (Riobd Iglesias et al., 2015,
p. 23).

Por otra parte, segun Euromonitor International (2019b, p. 5), 50% de los
encuestados en dicho afio creyeron que las realidades aumentada y virtual
tendran un impacto sustancial en el involucramiento de las marcas con los
consumidores, con el fin de mejorar la experiencia de compra de las personas,
lo que tendra beneficios en el comercio en el corto plazo. Asi mismo, la misma
fuente indic6 que las mencionadas tecnologias pueden ser limitadas en su
capacidad para mejorar las ofertas de productos y servicios en algunos negocios,
como, por ejemplo, la debida al costo y al retorno de la implementacion de ellas
en negocios pequefos; sin embargo, mostr6 que las compafiias estan
comenzando a reconocer el valor de las realidades aumentada y virtual como
una herramienta de mercadeo para generar reconocimiento de marca y
aumentar el involucramiento con el consumidor, por lo que las economias de

escala para la aplicacion de esta tecnologia en el area comercial estan en juego
(p. 6).

Ademas, de acuerdo con Euromonitor International (2019b), América del Norte,
Europa occidental y Australia son regiones lideres en compra per capita de
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teléfonos inteligentes, que esta relacionada en forma directa con la de
dispositivos de realidades aumentada y virtual. En América Latina se observa
una alta penetracion de teléfonos inteligentes, pero no en la compra de
dispositivos de realidades aumentada y realidad. Estas regiones representan
mercados subdesarrollados para el mencionado tipo de tecnologia, pero se
podria ver un rapido crecimiento de las ventas en los proximos afos. Respecto
a futuras oportunidades, se encuentra que las realidades aumentada y virtual
ocupan un lugar alto entre las prioridades para la inversion en tecnologia en los
proximos cinco afos. Como se ha mencionado, dichas tecnologias tienen una
amplia gama de oportunidades para el comercio, desde la capacitacion de los
empleados hasta la estrategia de marca detras de escena, es decir, de
construccion de diferenciacion y adherencia de marca (p. 8). Segun estudios
como el de Espinosa et al. (2018, p. 14-15), México es el pais pionero en el
desarrollo de realidad virtual en América Latina; ejemplo de ello es la inversion
gue realiz6 EON Reality, una de las empresas lideres en las realidades virtual y
aumentada en el mundo, para la apertura de un centro de realidades inmersivas;
ademas, una oficina enfocada hacia la educacion en 2016 con el objetivo de
formar personal mas calificado en la materia. Asi mismo, el informe indicé que
en México existen varias empresas dedicadas al desarrollo de tecnologias en los
diferentes segmentos (dispositivos y componentes, sistemas operativos,
ingenieria de software, algoritmos y contenidos) y que se han desarrollado
eventos con el objetivo de impulsar el uso de esta tecnologia en otros sectores.
Héctor Cancino (2016) menciond algunos proyectos, que son reflejo del
crecimiento de esta tecnologia en Latinoamérica; el primero de ellos, Pera 360,
una aplicacion enfocada que buscaba incentivar el turismo en Machu Picchu,
pero que fue creada y disefiada en Chile, que se constituyé como la primera en
Hispanoamérica con esta tecnologia en una plataforma Android; el segundo,
Vrtify, creado por argentinos y que se convirtio en la primera plataforma de
musica en realidad virtual del mundo; el tercero, VRevolution, la primera gran
atraccion de realidad virtual en México y Latinoamérica, creado en Ventura Park,
uno de los parques de diversiones mas atractivos y visitados en Cancun; por

altimo, Immersion-VRelia, un dispositivo similar a un casco, capaz de convertir
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casi cualquier smartphone en una pantalla de realidad virtual creada por un

jalisciense en 2013.

Segun el ultimo censo del DANE (2018), Bogota contaba con una poblacion total
de 7,1 millones de habitantes, lo que represent6 el 15% de la poblacion en
Colombia. Entre 1993 y 2005, la poblacion bogotana crecié un 26,3%, la mayor
tasa de crecimiento poblacional reflejada en los ultimos 25 afios, y se ubico por
encima del promedio nacional, que se encontraba en 25% (Secretaria Distrital
Planeacion, Alcaldia Mayor de Bogota, 2010). Los estratos socioeconémicos 2 a
4 representaron el 79% del total de hogares de la ciudad segun el Gltimo censo
y fueron el 2 y el 3 los que concentraron mayor porcentaje de la poblacion, como
sefal del aumento de la clase media en Bogota durante los ultimos tres afios. El
estrato 4 estuvo entre los de mayor crecimiento, segin la encuesta
multiproposito de 2017 en comparacion a la realizada 3 afios atrés (Secretaria
Distrital de Planeacion, Alcaldia Mayor de Bogot4, 2017, p. 40). De acuerdo con
este estudio, en 2017 el 55% de los hogares de estrato 2 tenian acceso a
internet, al igual que el 73% del 3 y el 92% del 4, de modo que hubo un
crecimiento significativo en relacion con 2014 (Secretaria Distrital de Planeacion,
Alcaldia Mayor de Bogotd4, 2017, p. 102). Segun la encuesta nacional de calidad
de vida (DANE, 2018), en la ciudad el 50% de los hogares tenian un computador
portétil, el 23,7% una tableta y el 75,5% acceso a internet, ya sea fijo o movil; de
igual forma, el 90% de la poblacién con edad superior a cinco afios tenia un
smartphone, cifras mayores comparadas con los demas departamentos del pais.
Los rangos de edad de 25 a 44 afios representaron tres millones de habitantes,
es decir, el 42% de la poblacién total de la ciudad (DANE, 2018). En el estudio
Games 360 U. S. (Nielsen, 2017) se indicé que el 23% de los propietarios de
dispositivos de RV y AR tenian edades comprendidas entre 25y 34 afios, al igual

gue el 27% de los que estaban pensando en comprar dicho dispositivo (p. 26).

2.2.3. Usos y aplicaciones
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Este tipo de experiencias se utilizaron, en lo esencial, en el sector de
entretenimiento y hoy en dia los usos de dichas tecnologias son muy diversos y
cada vez abarcan mas campos (Espinosa et al., 2018, p. 8). Algunos de los
ejemplos de su aplicacion en este sector son la tendencia actual de jovenes y
adultos de socializacién a través de videojuegos y mundos virtuales, la expansion
de la industria turistica a los viajes virtuales para realizar la planeacion de los
viajes reales y la posibilidad de acceso a informacion de objetos, eventos y
entornos basados en la localizacion de los usuarios, a traves de telefonia movil
y realidad aumentada (Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de
Monterrey, 2009).

En el ambito de la Medicina tiene diferentes usos, por ejemplo, como herramienta
terapéutica, en el manejo de fobias, estrés postraumatico o “dolores fantasmas”
(Jiménez, 2014, p. 4), ademas ser parte de tratamientos para la recuperacion de
la vision y de enfermedades como el Alzheimer y la epilepsia (Espinosa et al.,
2018, p. 8). A su vez, los médicos podrian usar la realidad aumentada como
ayuda en la visualizacion y el entrenamiento en las cirugias. Es posible recolectar
datos tridimensionales del paciente en tiempo real mediante el uso de sensores
no invasivos como resonancia magnética, ultrasonido o tomografia por

computadora (Melo Bohérquez, 2018, p. 33).

Otros de los usos de las realidades virtual y aumentada se relacionan con la
capacitacion y la simulaciéon. Esta tecnologia la aplicé sobre todo el ejército de
los Estados Unidos para generar entrenamientos que permitian mejorar las
habilidades de los participantes en entornos virtuales; hoy en dia se utiliza en
simulaciones de vuelo de las fuerzas aéreas y en el &mbito médico como apoyo
de las préacticas de los estudiantes de medicina. La realidad aumentada se
relaciona muy bien como herramienta de apoyo con la formacion porque con este
tipo de tecnologia los participantes salen del aula de clase y aprenden de lo que
se observa, un concepto diferente de aprendizaje basado en el descubrimiento

(Melo Bohorquez, 2018, p. 33); hoy en dia las realidades virtual, aumentada y
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mixta ya estan siendo implementadas en universidades de Canada, Colombia,
Espafia, Estados Unidos, México y Reino Unido (Espinosa et al., 2018, p. 8). De
igual forma, es posible encontrar la aplicaciéon de realidades mixtas en otros
sectores como publicidad, a través del uso de teléfonos inteligentes y cédigos
QR para la visualizacion de campafias o con la generacion de plataformas para
conocer las caracteristicas de los productos; arquitectura, para la generacion de
planos en tres dimensiones en los que se muestran obras finales, antes y durante
la construccion, e, incluso, turismo, por medio de la creacion de simulaciones de
museos, zonas arqueoldgicas y sitios turisticos. El éxito de dichas tecnologias
en los mencionados sectores se debe no solo a que son de gran atractivo para
los usuarios, sino a que en muchos casos implica reduccién de costos y de

riesgos y optimizacion del tiempo (Espinosa et al., 2018, p. 12).

2.2.4. Justificacion en términos de la Maestria en Mercadeo

En la Maestria en Mercadeo se estudiaron el comportamiento del consumidor y
las metodologias de investigacion cualitativa, que sirven como base para la
comprension de las actitudes, los conocimientos y los comportamientos
asociados con el uso de realidades mixtas como lo son la virtual y la aumentada.
Asi mismo, en la investigacion se acudio a algunos otros campos vistos durante
la maestria, como innovacion en el desarrollo de productos y servicios y

estrategia de marca en ambientes digitales.

2.2.5. Oportunidades y retos

Hoy en dia se encuentran algunas areas de oportunidad y varios retos para la
democratizacion de la tecnologia estudiada. Primero, el desconocimiento del uso
complejo de los dispositivos; segundo, los altos costos de los dispositivos de
hardware; tercero, la utilizacion de estos dispositivos por periodos prolongados,

que generan en los usuarios desorientacion y mareo, entre otras molestias, v,
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por ultimo, la falta de contenido de realidad virtual y aumentada (Corporacion
Ruta N, 2016, p. 22).

El principal problema para garantizar la satisfaccion de los futuros usuarios es
resolver el malestar generado. De acuerdo con Mejia Luna (2012), el 10% de los
usuarios de realidad virtual se afectan por malestares derivados del uso de este
tipo de sistemas, en periodos largos, lo que se debe, en lo fundamental, a la falta
de validacién entre los sentidos de las personas y las sefales percibidas por los
ojos y el sentido de la posicion del cuerpo, efecto conocido como “mal del
movimiento”, que se puede minimizar con periodos de adaptacion a la
experiencia virtual. Se ha detectado que una de las variables méas afectadas por
el uso continuo es el sentido del equilibrio, porque, segun se lee en lo referente
a efectos secundarios tras el uso de realidad virtual inmersiva en un videojuego,
una variable confirmada que se ve influenciada por el uso de esta tecnologia, es
el equilibrio. En los resultados por condiciones, los tres grupos con realidad
virtual se vieron afectados en cierta proporciéon en esa prueba de equilibrio,
mientras que los grupos control no mostraron cambio alguno. Pero precisamente
los que tuvieron una intensidad mayor (cinco horas seguidas) fueron los
participantes méas afectados; de lo anterior podria afirmarse, pues, que la
realidad virtual afecta el equilibrio del organismo y que cuanto mayor es el tiempo
continuado de esa inmersidén, mayor es la alteracion que sufren los individuos.
Incluso, se podria concluir que el equilibrio se altera de manera proporcional al
tiempo de exposicion continua al entorno virtual. Por tanto, seria recomendable
sugerirles a las personas un descanso posterior, con reposo ligero, y una espera,
hasta comprobar que el equilibrio vestibular es correcto (Guerrero y Valero, 2013,
p. 174).

En Colombia, en la actualidad existen algunos grupos de investigacién en
realidad virtual o temas relacionados, como lo son Grinsoft, del Politécnico
Colombiano Jaime Isaza Cadavid, y el Grupo I+D+l en Tecnologias de la

Informacion y las Comunicaciones de la Universidad EAFIT, que también cuenta
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con un laboratorio de realidad virtual desarrollado con el fin de promover el uso
de la tecnologia en diferentes areas de la educacién (Corporacion Ruta N, 2016,
p. 60).

Segun datos de Fedesoft (2016), la industria del software en el pais estaba
conformada por 6.096 empresas que facturaban 13,5 billones de pesos al afo.
El sector creci6é a una tasa anual promedio extraordinaria del 16,7% durante los
altimos seis afos y represento un 1,6% del PIB. Algunas empresas reconocidas
en el pais vienen desarrollando proyectos de realidad virtual o aumentada para
diferentes sectores de la economia; asi mismo, se cuenta con el fondo VRVCA
conformado por 30 de las mas grandes compafiias de realidad virtual en el
mundo. Sin embargo, falta aumentar la penetracion de la realidad virtual y para
ello se requiere mayor oferta en la generacion de contenidos digitales y personal
capacitado para el desarrollo de software (Corporacion Ruta N, 2016, p. 40).

2.3. FORMULACION DEL PROBLEMA Y OBJETIVOS

¢, Cudles son las actitudes de los bogotanos de NSE (niveles socioecondmicos)
2 a 4 y edades de 25 a 44 aifos hacia el uso de realidades mixtas (virtual y

aumentada)?

2.3.1. Objetivo general

Identificar las actitudes de las personas residentes en Bogota de los NSE 2 a 4

entre los 25 y 44 afos frente al uso de realidades mixtas (virtual y aumentada).

2.3.2. Objetivos especificos
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Entender el conocimiento y las creencias de las personas en relacién con

las realidades virtual y aumentada.

Identificar el comportamiento de las personas en el momento del uso de

realidades mixtas (virtual y aumentada).

Describir las emociones detonadas por los canales de realidades virtual y

aumentada.

Examinar las preferencias y las barreras originadas en el uso de las

realidades virtual y aumentada.
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3. MARCO CONCEPTUAL Y DE REFERENCIAS

En este capitulo se presentan los conceptos en los que se enmarca la realidad
virtual y se explican los tipos de experiencia que los usuarios podrian tener con

el uso de esta tecnologia y algunos de los dispositivos necesarios para su uso.

3.1.REALIDAD VIRTUAL

La expresion realidad virtual tuvo origen en el articulo The ultimate display de
Ivan Sutherland en 1965, a partir de la creacion de un sistema multisensorial en
computador. Hoy en dia se define como una tecnologia que genera una
inmersion completa de una persona en un ambiente ficticio, en el que los
usuarios pueden interactuar y manipular los objetivos de este mundo a través de
diferentes dispositivos, como lentes y visores, por ejemplo, los cascos de
realidad virtual de Samsung, HTC o Sony, las gafas Cardboard de Google o el
Oculus Rift de Facebook (Espinosa et al., 2018, p. 6). Existen tres caracteristicas
principales de la realidad virtual: la inmersion, en la que los usuarios solo
perciben los estimulos creados en el entorno virtual; la interaccion, en la que los
usuarios pueden interactuar con el ambiente virtual porque hay una
correspondencia del tiempo real con el virtual y la imaginacion, a través de la que
los usuarios son capaces de percibir objetos del mundo virtual que no existen
(Jimenez, 2014, p. 2).

3.1.1. Entornos virtuales

Se define entorno virtual como “una simulacién por ordenador de un espacio,
gue normalmente es una representacion en tres dimensiones de entornos reales
o imaginarios” (Mejia Luna, 2012, p. 44). Los entornos virtuales los ha utilizado
sobre todo los sectores de entretenimiento y cinematografico para la produccion
de peliculas con efectos especiales generados por computador. En ocasiones

se utiliza el concepto de entorno virtual como sustituto de la realidad virtual; sin
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embargo, es solo un elemento estético que hace parte de ella, en la que actian
y se movilizan las personas mediante una representacion denominada “avatar”
(Mejia Luna, 2012, p. 30). Hoy en dia la mayoria de entornos virtuales son
massive multiplayer online role playing games (juegos de rol multijugador masivo
en linea), videojuegos que les permiten a diferentes jugadores introducirse en un
mundo virtual en forma simultdnea a través de internet e interactuar con ellos
(Mejia Luna, 2012, p. 45).

3.1.2. Inmersién

La inmersion se define como “la sensacion que tienen los usuarios de estar
‘dentro’ de la experiencia de Realidad Virtual” (Mejia Luna, 2012, p. 41), es decir,
que los usuarios creen que estan formando parte de la experiencia virtual y, para
lograrlo, ellos deben estar aislados del entorno fisico real. La inmersion es un
aspecto muy importante en la realidad virtual, por lo que se requieren dos
caracteristicas importantes: la habilidad para enfocar la atencién de los usuarios
y la generacion de experiencias con el fin de estimular la generacion de nuevas
experiencias personales (Mejia Luna, 2012, p. 41). Por lo tanto, la realidad virtual
puede ser inmersiva, basada en un mundo tridimensional y en la que el mundo
real es reemplazado por un entorno artificial, o no inmersiva, en la que dicho
entorno se percibe a través de una pantalla (Jiménez, 2014, p. 2). La diferencia

entre una y otra son el bajo costo y la rapida y facil aceptacion de los usuarios.

3.1.3. Interaccién

Por otra parte, segun Mejia Luna (2012, p. 38), la interaccién es la capacidad de
cambiar el flujo de situaciones en un entorno virtual. El ambiente creado y sus
objetos reaccionan a las acciones de los usuarios en él y, a su vez, los usuarios
reaccionan a ellos, lo que permite que los ultimos cambien el curso de la accién

en una aplicacion de realidad virtual.
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También expuso el autor citado que existen dos aspectos importantes en la
interaccion del mundo virtual: la navegacion, es decir, la oportunidad de los
usuarios de moverse alrededor del mundo virtual, en el que las restricciones se
dan desde la perspectiva del creador del software, y la dindmica del ambiente,
que son las pautas de coémo los elementos del mundo virtual interactian con los

usuarios.

3.1.4. Realidad aumentada

De acuerdo con Escamilla et al. (2017), la realidad aumentada es una tecnologia
gue agrega informacion digital a elementos fisicos del entorno, imagenes u
objetos reales captados a través de algun dispositivo mévil. El origen de la
expresion ocurrié en 1990 y se atribuye a Tom Caudell, ingeniero de la empresa
Boeing, en el momento que desarrollé unos lentes que proyectaban los planos
del cableado como guia para la capacitacion de los técnicos electricistas de la

compainia.

Los dispositivos mas usados para esta tecnologia son los smartphones y las
tabletas, sin embargo, en la actualidad se adelantan investigaciones sobre la
aplicaciobn a partir de otros dispositivos, como lentes, que permiten la

visualizacion de informacion aumentada (Espinosa et al., 2018, p. 6).

Por otro lado, segun Melo Bohoérquez (2018, p. 29), para la compafia de
Aplicaciones AR Soft la realidad virtual “consiste en introducir al usuario en un
mundo diferente”, mientras que la realidad aumentada le permite “ver el mundo
real con informacién afiadida”. Las dos tecnologias estan relacionadas y poseen
caracteristicas comunes, como la inclusion de modelos virtuales y graficos en
dos y tres dimensiones; sin embargo, la mayor diferencia es que la realidad

aumentada mantiene al individuo en el mundo real con informacioén virtual. Este
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tipo de tecnologia tuvo mayor atencion de la poblacibn mundial con el

lanzamiento de la aplicacion Pokémon GO en 2016 (Espinosa et al., 2018, p. 6).

3.1.5. Realidad mixta

Paul Milgram y Fumio Kishino (1994) acufiaron la expresién continuo de la
virtualidad (virtuality continuum) (ver figura 1), mediante la que explicaron el
concepto de la realidad mixta, que es la interaccién entre un ambiente real y otro
virtual a partir de los dos extremos. La realidad mixta toma elementos, tanto de
la realidad virtual como de la aumentada, con el fin de proyectar un entorno digital

desde la perspectiva de uno real por medio de dispositivos electrénicos.

Figura 1. Concepto de la realidad mixta con la interaccion entre un ambiente
real y otro virtual. Una taxonomia de los despliegues visuales de la realidad

mixta

| Mixed Reality (MR) 1

-~ -
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Virtuality Continuum (VC)

Fuente: Milgram y Kishino (1994, p. 1321)

La definicion aportada por Ronald Azuma en 1997 expuso que la realidad mixta
cumple tres requisitos: combinacibn de elementos virtuales y reales,
interactividad en tiempo real e informacion almacenada en 3D. En época reciente
se comenzo a utilizar el concepto de realidad extendida (XR en inglés o RE en
espafol), que es una expresion geneérica que agrupa otros semejantes como
realidad aumentada (RA), virtual (RV), mixta (RM) y otras que puedan surgir con
el avance tecnoldgico relacionadas con el mismo concepto (Qualcomm

Technologies, Inc., 2017).
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3.1.6. Telepresencia

Este concepto fue desarrollado por Marvin Minsky en 1980, que lo definié como
una tecnologia que le permite a un operario explorar y controlar a distancia
sistemas y entornos reales con el fin de posibilitarle realizar tareas peligrosas
gue en forma presencial no podria. Estos sistemas por lo general se construyen
con tecnologias roboticas semiautonomas y algunas de las actuales aplicaciones
son: mantenimiento de almacenes de residuos nucleares, desactivacion de
coches bomba, telemedicina y telecirugia, entre otras. No debe confundirse con
la realidad virtual puesto que en la telepresencia todos los estimulos que reciben

los usuarios tienen su origen en el entorno fisico (Mejia Luna, 2012, p. 33).

3.1.7. Cascos de visualizacién o HMD

Los cascos o HMD (head-mounted displays) son sistemas de visualizacion
utilizados para la realidad virtual. Existe en el mercado variedad de cascos y
gafas, fabricados con pequefias pantallas que se sitian frente a cada ojo, de
modo que ocultan la vision del entorno real por los lados, lo que permite mayor
aislamiento y crear una mejor sensacion de inmersién en el entorno virtual (Mejia
Luna, 2012, p. 81).

3.2. COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR: ACTITUD Y MOTIVACION

El comportamiento del consumidor es el estudio de los procesos que intervienen
cuando una persona selecciona, compra, usa o desecha servicios, productos,
ideas 0 experiencias para satisfacer sus necesidades o sus deseos (Solomon,
2008, p. 7). La motivacion forma, junto con la emocion, la parte no cognitiva de
la mente humana (Sergueyevna Golovina y Mosher Valle, 2013, p. 6), por lo que

en este apartado se exponen los conceptos generales de actitud y motivaciones,
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gue son fundamentales para alcanzar el objetivo principal del presente estudio
frente al uso de las realidades virtual y aumentada y el porqué de la conducta.

3.2.1. Actitud

La actitud es “una predisposicion aprendida para responder de manera
consistentemente favorable o desfavorable con respecto a un objeto dado”
(Cabero Almenara et al., 2016, p. 20). De acuerdo con Solomon (2008), algunas
de las funcionalidades de las actitudes son: utilitaria, cuando el ser humano
genera actitudes en relacién con producto y si este causa placer o dolor;
expresiva de valor, cuando una persona no forma su actitud frente a un producto
por sus caracteristicas o beneficios, sino con base en lo que el producto dice de
ella (identidad social y estilo de vida); defensora del yo, cuando las personas
generan actitudes como proteccion ante amenazas externas o sentimientos
internos, y por ultimo, conocimiento, porque el ser humano forja algunas

actitudes solamente por la necesidad de orden, estructura o significados.

Solomon (2008, p. 234) retomé al psicologo Daniel Katz, que cred la teoria
funcional de las actitudes, para explicar la manera en que ellas facilitan el
comportamiento social; de acuerdo con este modelo, las actitudes existen
porque cumplen alguna funcién en la persona; por ejemplo, los consumidores
que creen que necesitaran enfrentar situaciones similares en el futuro tienden a
formar actitudes antes de que ocurra el suceso. Asi mismo, si se identifica cual
es la funcion mas predominante y frente a ella se crean comunicaciones, el
consumidor tendrd pensamientos favorables frente al producto y mayor

preferencia hacia su consumo o su compra.

Una actitud tienes tres componentes: afecto, que se refiere a lo que el
consumidor siente por un objeto de su actitud; comportamiento, que implica las
intenciones de los usuarios para hacer algo relacionado con el objeto de su
actitud, y, por ultimo, la cognicion, que habla sobre las creencias que tienen los

consumidores sobre el objeto de su actitud. Estos tres componentes se conocen
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como el modelo ABC, por las iniciales de las palabras en inglés affection (afecto),
behavior (comportamiento) y cognition (cognicion), de las actitudes, en el que se

hace una interrelacion entre el saber, el sentir y hacer (Solomon, 2008, p. 237).

3.2.2. Motivacion

La motivacion refiere a los procesos que hacen que las personas se comporten
en forma en particular y se dan en el momento en el que existe una necesidad
que el consumidor desea satisfacer (Solomon, 2008, p. 118). La energia que la
persona utiliza para alcanzar la meta en relacion con otras explica la fuerza

motivacional.

Ademas, la motivacién esta relacionada con las razones que conllevan una
conducta, que pueden analizarse al menos en dos perspectivas: primero, si se
pregunta por qué un individuo tiene ciertas manifestaciones conductuales y
segundo, si se pregunta como se llevan a cabo dichas manifestaciones
conductuales (Wong, 2000, p. 15). Para otros autores, como Keller (1987), la
motivacion direcciona la conducta e implica una eleccién que las personas o los
usuarios hacen en cuanto a lo que experimentan 0 una meta a la que se
acercaran y al grado de esfuerzo que ejercen para alcanzarlo. Esté influenciada
por aspectos internos (reflexiones, impulsos, percepciones 0 metas) y por

caracteristicas externas (Barroso-Osuna et al., 2018, p. 5).

3.2.3. Adopcion

La adopcién de un producto es el proceso por el que el consumidor empieza a
comprarlo y a usarlo. Durante el proceso de adopcion, los consumidores pasan
de la concienciacion a la aceptacion completa de un nuevo producto, servicio o
idea (L6pez-Bonillay Lopez-Bonilla, 2011, p. 2). De acuerdo con Solomon (2008,
p. 586),
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la adopcion de una innovacion por un consumidor es semejante al proceso
de toma de decisiones, la persona pasa a través de las etapas de
reconocimiento del problema, busqueda de informacién, evaluacion,
ensayo o prueba, y adopcién. La importancia relativa de cada etapa puede
diferir seguin lo que ya se conozca sobre un producto, y de acuerdo con
los factores culturales que afecten el deseo del individuo de probar nuevos

productos.

Segun Lépez-Bonilla 'y Lépez-Bonilla (2011, p. 2), para el estudio de la adopcion
se presentan modelos compuestos por tres fases: la cognitiva, en la que el
consumidor se expone al nuevo producto o servicio y crea un conjunto de
opiniones y creencias en relacidén con sus caracteristicas, que cuales sirven para
la creacion de sentimientos hacia el producto (segunda fase del modelo:
afectiva). Asi, de acuerdo con estos sentimientos, el consumidor inicia la Ultima

fase de comportamiento.

3.2.4. Modelo de aceptacion de la tecnologia TAM

Este modelo fue formulado por Davis en 1989 y est4 basado en la teoria de la
accion razonada, que busca predecir la conducta de los usuarios en funcién de
sus intenciones y sus actitudes de acuerdo con los valores esperados. Sugiere
que la aceptacién de cualquier tecnologia viene dada por las creencias que cada
usuario tiene sobre las consecuencias de su utilizacion (Cabero Almenara et al.,
2016, p. 3) y fue disefiado para evaluar la calidad de los sistemas de informacién
y su adaptacién a las necesidades de trabajo; de conformidad con lo expuesto,
se usa para predecir la aceptacion y el uso de nuevas tecnologias (L6épez-Bonilla

y Lopez-Bonilla, 2011, p. 6).

Dicho modelo sostiene que la actitud hacia el uso de una nueva tecnologia se da
por dos variables: la utilidad percibida y la facilidad de uso percibida. La utilidad
percibida se considera como una probabilidad de una persona de, que al utilizar

la tecnologia, mejorara su actuacion; por otra parte, la facilidad de uso se
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entiende como el grado en que una persona cree que el uso de un determinado
sistema estara libre de esfuerzo (Cabero Almenara et al., 2016, p. 3). Diferentes
autores han identificado variables externas que inciden en ambas variables,
como, por ejemplo el tipo de usuarios, el género, la edad, la experiencia en el
manejo de tecnologias, el nivel de formacion, el nivel profesional y la tendencia

a la innovacion.

Los items que empled Davis como indicadores de la utilidad percibida buscan
conocer las evaluaciones de las personas en relacion con la productividad de su
trabajo el uso de un determinado sistema de informacion. Otro factor de este
modelo es la facilidad de uso percibida de una tecnologia, que es “el grado en el
que el usuario espera que el manejo de un determinado sistema conlleve la
realizacion de menores esfuerzos” (Lopez-Bonilla y Lopez-Bonilla, 2011, p. 7).
Las variables que miden este concepto son la flexibilidad, la facilidad de su uso,

el control y la dificultad para convertirse en un experto en su empleo.

Figura 2. Modelo TAM

Utilidad
percibida
Facilidad Actitud
de uso hacia » Intencion
percibida el uso de uso
v —
Percepcion
de disfrute

Fuente: Barroso-Osuna et al. (2018, p. 4)
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El modelo TAM (por las iniciales de la expresion en inglés technology acceptance
model) fue utilizado por Cabero Almenara (2016) para establecer el grado de
motivacion y el nivel de satisfaccibn que despert6 en los estudiantes
universitarios el hecho de participar en experiencias formativas apoyadas en RA.
El instrumento utilizado fue el que por lo general conforma el modelo TAM por
Davis que consiste en una serie de preguntas con construccion de tipo escala de
Likert con siete opciones de respuestas. En su caso, el instrumento de
diagnoéstico estuvo compuesto de los siguientes items: 1) utilidad percibida: el
uso de este sistema de RA podria mejorar mi aprendizaje en el aula, la utilizacion
del sistema de RA durante las clases me facilitaria la comprension de ciertos
conceptos y creo que el sistema de RA es Util cuando se esta aprendiendo; 2)
facilidad de uso percibida: creo que el sistema de RA es facil de usar y de
aprender a usar y que manejar el sistema de RA no es un problema para mi; mi
interaccién con el sistema de RA es claro y comprensible; 3) percepcién de
disfrute percibido: creo que el sistema de RA permite aprender jugando, disfruté
con el uso del sistema de RA y aprender con un sistema de RA de este tipo es
entretenido; 4) actitud hacia el uso: el uso de un sistema de RA hace que el
aprendizaje sea mas interesante, aprender a través del sistema de RA me ha
parecido aburrido y creo que el uso de un sistema de RA en el aula es una buena
idea, y, por ultimo 5) la intencion de utilizar: me gustaria utilizar el sistema de RA
en el futuro si tuviera la oportunidad, el uso de un sistema de RA me permitiria
aprender por mi cuenta y me gustaria utilizar el sistema de RA para aprender
tanto los temas que se me han presentado como otros. La investigacion se llevo
a cabo mediante estudios experimentales realizados con estudiantes de
diferentes estudios universitarios, que interactuaron con diferentes objetos de
aprendizaje producidos segun la arquitectura de la RA, junto con el instrumento
previamente mencionado (Cabero Almanera, 2016, p. 6).

3.3.COMUNICACION NO VERBAL
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La comunicacién no verbal esta constituida por todos los signos y los sistemas
de signos no linguisticos que hacen parte sustancial de la comunicacién humana.
De acuerdo con Cestero Mancera, los sistemas de comunicacion no verbal son
el paralingiistico, la quinésica, el proxémico y el cronémico. Cada uno de ellos
presenta una caracterizacion especifica, pero se resaltan cuatro aspectos,
considerados caracteristicas béasicas de los signos no verbales, que informan

acerca de su funcionamiento y de su utilizacién (Cestero Mancera, 2017, p. 5):

e Los signos no verbales pueden comunicar de manera activa o pasiva, es
decir, también pueden comunicar sin que los seres humanos los provoquen. La
mayoria de los signos culturales comunican de manera pasiva y la mayoria de

los signos de los sistemas no verbales comunican en forma activa.

e Los signos no verbales pueden utilizarse para comunicar en combinacion o
alternados con los signos verbales, de modo que se usen signos de un solo

sistema o de varios.

e La comunicacion que se produce a través de los signos no verbales es, en
esencia, funcional. Se utiliza en actos de comunicacién, bien relacionados con la
interaccién social, tales como saludar, presentar, felicitar, agradecer y prometer,

entre otros.

e Por ultimo, los signos no verbales, igual que los verbales, pueden variar,
dependiendo de la caracterizacion social de las personas y de las situaciones en

gue se usen.

De acuerdo con Cestero Mancera (2017), existen algunos signos no verbales
con usos comunicativos para identificar, ubicar, describir o referirse a acciones
habituales, entre otros. Algunos de estos signos son para expresar actitudes,

opiniones, conocimientos, gustos, deseos o sentimientos (p. 35).

Por otra parte, Allan y Barbara Pease (2010) reconocieron que las personas
producen y reciben una cantidad muy grande de mensajes que no vienen

expresados en palabras, que son los denominados no verbales, y van desde el
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color de los ojos, el largo del cabello, los movimientos del cuerpo, la postura y
hasta el tono de la voz. En el lenguaje no verbal, la postura es el elemento mas
facil de observar y de interpretar, porque algunos movimientos corporales que

se tenian por arbitrarios son circunscritos, predecibles y, a veces, reveladores.

De igual forma, se puede hacer un andlisis aproximado del caracter de un
individuo con base en su manera de moverse: rigido, desenvuelto, vigoroso, etc.,
y la manera en que lo haga representara un rasgo bastante estable de su
personalidad. La proporcion entre gesto y postura es una forma de evaluar el
grado de participacion de un individuo en una situacion dada; por ejemplo, un
hombre que sacude de manera enérgica los brazos no parecera convincente si
sus movimientos no se extienden al resto del cuerpo; asi mismo, un hombre
puede estar sentado muy quieto, escuchando, pero, si al moverse lo hace con
todo su cuerpo, parecerd estar prestando mucha atencion; mucha mas que si
estuviera en movimiento permanente. Las actitudes corporales reflejan las
actitudes y las orientaciones persistentes en el individuo y las posiciones o
posturas, y sus variaciones, o la falta de ellas, representan la forma en que cada
individuo se relacionay se orienta hacia los demas (Pease y Pease, 2010, p. 10).

La mayoria de las personas son conscientes del movimiento de manos o de los
brazos de los demas, pero en general lo ignoran, de modo que dejan por sentado
que no se trata mas que de gestos sin sentido. Sin embargo, los ademanes
comunican; los siguientes ejemplos los propusieron Pease y Pease (2010, p. 20):

= Manos con los dedos entrelazados: es un gesto de frustracién o de actitud

hostil y la persona que lo hace esta disimulando una actitud negativa.

» Tomarse las manos, los brazos y las mufiecas: es un gesto de superioridad
y seguridad.

* Las manos en la cara:

o La mano cubre la boca y el pulgar se oprime contra la mejilla cuando el
cerebro ordena, en forma subconsciente, que se supriman las palabras

engafosas que acaban de decirse.
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o Elgestode tocarse la nariz es, en esencia, una version disimulada de tocarse
la boca.

o Frotarse el ojo: el gesto representa el intento del cerebro de bloquear la
vision del engafio o de evitar tener que mirar a la cara de la persona a quien se
esta mintiendo.

o Rascarse el cuello indica incertidumbre.

= Los dedos en la boca: el gesto de la persona que se pone los dedos en la
boca cuando se siente presionada.

» Cuando el que escucha comienza a apoyar la cabeza en la mano, esta dando
sefales de aburrimiento.

» Brazos cruzados: expresa actitud defensiva o negativa.

Por ultimo, los mencionados autores presentaron la importancia de las
expresiones faciales como parte de la comunicacion puesto que son, también,
los indicios mas precisos del estado emocional de una persona y se pueden
interpretar la alegria, la tristeza, el miedo, la rabia, la sorpresa, el asco o el afecto
por la simple observacion de los movimientos del interlocutor. El punto mas
importante de la comunicacion facial lo encontraremos en los ojos, el sitio de

atencién mas expresivo de la cara (Pease y Pease, 2010, p. 21).
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4. ASPECTOS METODOLOGICOS

Para llevar a cabo el estudio deseado, el proceso se enfoc6 en técnicas de
investigacion cualitativa a partir de los supuestos planteados acerca de la
relacion entre investigador y objeto investigado; como se lee en Munarriz Irafieta
(1992, p. 102), la definicion general de investigacion abarca las distintas
realidades de estudio y las diferentes formas de enfrentar esa realidad, que se
resumen en investigacion cuantitativa y cualitativa; asi mismo, se entiende que
la diferencia entre ambas se halla en el proceso que se sigue para encontrar
soluciones. En este sentido, no es solamente una diferenciacion entre
metodologia, métodos o técnicas utilizadas por un tipo u otro de investigacion,
sino que las diferencias tienen su base en los supuestos de que parten los

investigadores a la hora de realizar una investigacion.

En el momento de seleccionar la muestra acorde con la calidad de resultados
deseados en el estudio, se definié por medio del punto de saturacion, tal como
lo defini6 Suri (2011), y se identificaron tres principios que deberian guiar el
tamafio de la muestra; el primero es como “los datos deberian ser suficientes
para permitir comparaciones entre dimensiones y construcciones
seleccionadas”; el segundo, “los informes deben reflejar el trabajo de varios
investigadores distintos e independientes”, y, por ultimo, “los datos deberian ser
suficientes para responder la pregunta de investigacion”; entonces, al sintetizar
y clarificar lo anterior, se lleg6 a la idea siguiente: que la légica de la suficiencia
de datos esta guiada por la percepcion del sintetista (sic) y debe asegurarse en
forma repetida que las afirmaciones hechas en la sintesis estén suficientemente
fundamentadas, lo que se constituye asi el punto de saturacion en una de las
vias para asegurar las afirmaciones (Suri, 2011, p. 72). Alineados con los
anteriores principios, se detectaron dos tipos de metodologias utiles para el
marco de la investigacién, que proponen aspectos metodoldgicos tanto para
determinar la variacion y la similitud como para observar el comportamiento al

provocar efecto en la poblacion. Se sintetizan a continuacion:
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Método de variacion maxima: se identifican en una muestra las dimensiones
clave de las variaciones y luego se encuentran casos que varian entre si tanto
como sea posible. Este muestreo produce, entre otros resultados, descripciones
detalladas de alta calidad de cada caso y patrones compartidos importantes, que
atraviesan los casos y derivan su importancia de haber surgido de la
heterogeneidad (Suri, 2011, p. 67-68). Por medio del empleo del muestreo de
maxima variacion, quienes analizan la investigacion pueden identificar
caracteristicas esenciales y caracteristicas variables de un fenémeno
experimentado por diversas partes interesadas entre contextos variados para
facilitar la toma de decisiones informadas en el mundo. Si se supone que los
diferentes disefios de estudio iluminan distintos aspectos de un fenémeno, el
muestreo de méxima variacion se puede utilizar para construir una comprension
holistica del fendbmeno mediante la sintesis de estudios que difieren en sus

disefos de estudio en varias dimensiones.

Muestreo de bola de nieve: los participantes son claves puesto que este método
implica buscar informacién de informantes clave sobre detalles de otros "casos
ricos en informacion" en el campo, es decir, que tiende a la blusqueda de
referidos y a unirlos al estudio en cuestion. Se debe tener precaucion porque la
cadena de informantes recomendados por lo general divergiria en la etapa inicial,
dado que se recomiendan distintas fuentes posibles, y luego convergeria a
medida que se mencionaran algunos nombres clave una y otra vez, es decir, al
irse aproximando al punto de saturacion (Suri, 2011, p. 69). Asi mismo, el
muestreo de bola de nieve se puede utilizar por medio de busqueda de
informacion de listas para identificar informes de investigacion primarios a los
que se refieren con frecuencia varias partes interesadas en el fendbmeno;
respecto de lo anterior, es relevante filtrar y seleccionar la calidad de la poblacion

incluida en el estudio mediante este método.
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Ambos métodos descritos aportan a la investigacion informacién para el reto de
alcanzar el nivel de saturacibn como la consecucion de poblacion adherida al
estudio que aporte calidad a los resultados, lo ultimo mediante referidos con

caracteristicas similares.

4.1. TIPO DE ESTUDIO

La presente investigacion fue de tipo exploratorio y con ella se busco identificar
actitudes en relacion con el uso de realidades mixtas. Para ello se utilizé6 una
metodologia cualitativa, con el fin de lograr un entendimiento de las motivaciones
y las relaciones subyacentes al caso de estudio. Se escogi6 dicha metodologia
debido a que permitid visualizar, a través de sesiones de grupo, valores,
impulsos emocionales y actitudes con un numero pequefio de casos (Malhotra,
2008, p. 144).

4.2. RECOLECCION DE LA INFORMACION

La recoleccion de informacion se hizo por medio de una técnica de investigacion
cualitativa con enfoque directo a través de sesiones de grupo, de observacién
participativa y de entrevistas semiestructuradas, con una muestra de
participantes con la que se buscé obtener informacion a partir de la escucha, en
forma natural y mediante observacion activa (Malhotra, 2008, p. 146). La
observacion participativa es la técnica clasica primaria y mas usada por los
investigadores cualitativos para adquirir informacion y en ella el investigador vive
lo mas que puede con las personas o0 grupos que desea investigar y comparte
SusS usos, sus costumbres, su estilo y sus modalidades de vida (Martinez M.,
2006, p. 16); esta metodologia posibilitd observar las reacciones y los
comportamientos de los participantes mientras vivian la experiencia de uso de
las realidades virtual y aumentada a través de los diferentes videos que se
entregaron durante la sesion. En cuanto a las entrevistas semiestructuradas,

como parte de los métodos de recoleccion de informacion, permitieron: primero,
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un amplio espectro de aplicacion, puesto que fue posible averiguar hechos no
observables como pudieron ser: significados, motivos, puntos de vista,
opiniones, insinuaciones, valoraciones, emociones, etc.; segundo, no tener
limitaciones espacio-temporales, debido a que se alcanzd a preguntar por
hechos pasados y también por situaciones planeadas para el futuro; tercero, la
posibilidad de orientarse los autores hacia un objetivo determinado o tema
especifico en la que se queria profundizar de acuerdo con la dinamica del
ejercicio, y, por ultimo, posibilité una observacion, tanto propia como ajena,
porque los participante podian remitirse a referentes o experiencias de otras
personas (Diaz-Bravo et al., 2013, p. 165).

4.2.1. Instrumentos o técnicas de informacion

De acuerdo con Escobar y Bonilla Jiménez (2009), el primer paso para una
investigacion cualitativa a través de sesiones de grupo es establecer los objetivos
de investigacion y, de acuerdo con ellos, las preguntas que acompafaran la
sesion, que deben ser abiertas y faciles de entender para los participantes,
ademas de ser concretas y estimulantes para el debate, de modo que permitan
al participante responder cada pregunta tan ampliamente como sea posible. A
partir de lo anterior se construy6 la guia con la que se desarrollé la investigacion,
en la que se establecieron los principales puntos de atencién de conformidad con
sus objetivos; a continuacion se presenta la guia de preguntas definitiva,
obtenida después de hacer las respectivas pruebas del instrumento.

Guia de preguntas del grupo focal

Introduccion

Esta investigacion académica se realiza con el fin de optar al grado de magister
en Mercadeo de Juan Yepes y Sandra Ortiz, bajo la direccion de Laura Rojas.

Es importante que usted conozca que su participacion en este estudio es
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absolutamente voluntaria, o que quiere decir que puede negarse a participar o

retirarse del estudio en cualquier momento sin tener que dar explicaciones.

En este estudio se garantiza el derecho a la intimidad del participante, porque se
guarda la informacion suministrada bajo el secreto de confidencialidad y ética
profesional, por lo que no se pedirdn datos personales sensibles. Se garantiza el
tratamiento de la informacion recolectada de acuerdo con la ley 1581 de 2012 y
el decreto 1377 de 2013 de proteccion de habeas data. Para toda duda o
pregunta respecto a la investigacion o esta entrevista podra contactar a través
de la siguiente direccion de correo electrénico: Irojas3@eafit.edu.co y con gusto
se atenderd su solicitud.

CONSENTIMIENTO INFORMADO - DECLARACION DE VOLUNTAD

Autorizo de manera expresa al personal comprometido con esta investigacion y
lo faculto para tomar los datos que considere pertinentes y para consignarlos en
los medios que hayan sido disefiados para hacer el estudio. También autorizo a
transmitir a las agregaciones cientificas y académicas que se consideren

pertinentes a los resultados del estudio.

Si esta de acuerdo con esta informacion presentada y deseas participar en el
estudio, puedes responder las preguntas que se hardn a continuacion, en la
siguiente ficha. La informacion solo sera manejada con fines investigativos y no
se usaran nombres o descripciones completas que permitan reconocer su

participacion:

1. Nombre

2. Edad (niumero de afios cumplidos)

3. Estrato socioeconomico

4. ¢, Cuales actividades le gusta hacer en su tiempo libre?
5. ¢ Es soltero (a), casado (a), divorciado (a), otro(a)?

6. ¢ Tiene hijos?

7. ¢,Cudles dispositivos tecnoldgicos usa cada dia?

46


mailto:lrojas3@eafit.edu.co

La reunién tendra una duracion de 60 minutos y sera grabada en audio y video,
con fines de recopilar informacion para su posterior analisis. En la investigacion
se requiere identificar actitudes y comportamientos con las diferentes actividades
que se desarrollaran en la sesion. Por lo anterior solicitamos su autorizacion para
el uso o la reproduccion de las secuencias filmadas en video, las fotografias o
las grabaciones de su voz, si se entiende que su uso sera, en lo fundamental,
para fines investigativos del proyecto de grado. En caso de estar de acuerdo en
su totalidad, les pedimos diligenciar el siguiente consentimiento. En caso de no
estar de acuerdo con las grabaciones, pero si con participar, por favor informelo

y solo se procedera a dejar registro de los audios.

AUTORIZACION PARA LA TOMA DE IMAGENES, AUDIOS y VIDEOS EN
ACTIVIDADES INVESTIGATIVAS - CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo , mayor de edad,

identificado con documento de identidad No. ;

doy mi consentimiento a Juan Yepes y Sandra Ortiz para el uso o la reproduccion
de las secuencias filmadas en video, las fotografias y las grabaciones de mi voz.
Entiendo que el uso de la imagen o de la voz del participante serd, en lo
fundamental, para fines educativos e investigativos. Las secuencias filmadas

pueden usarse para los siguientes fines (marcar con X lo que proceda):
[0 Las presentaciones del trabajo final de grado.

0 El documento final de investigacion.

Entiendo que este material puede ser utilizado en diversos medios, con inclusion

de los impresos y los electrénicos.

Se me informara acerca del uso de la grabacion en video o de las fotografias

para cualquier otro fin diferente a los antes citados.

Como prueba de mi aceptacion, se firma en Bogota, a los dias del mes de

del afo
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Firma:

Nombre y apellidos:

NUimero del documento de identificacion:

NUmero de celular:

Les pedimos sentirse comodos y tranquilos. Todo lo que ustedes digan es
importante. Las opiniones mas sencillas, que quiza ustedes consideren poco
interesantes, a veces suelen ser las mas importantes. Ninguna respuesta es
correcta o incorrecta porgue en esta sesion buscamos conocer puntos de vista.
Por favor: hable una sola persona a la vez y levante la mano para indicar que
quiere hablar. Si usted tiene una opinién diferente a los demas, es importante
que nos la haga saber. ¢Alguna pregunta?

Preguntas generales de apertura:

1. Sile gustan (o le gustaban) los videojuegos, pueden contarnos ¢ cuales y por

qué?
. ¢, Cuales tipos de videojuegos prefiere (preferia)?

2. Describanos: ¢cémo se desarrolla(ba) el momento que se dedica(ba) a

jugarlos?

a. ¢, Con cual dispositivo prefiere jugarlos (consola, portatil, celular o
tableta)?

b. ¢En cuales momentos juega (o jugaba)?

C. Por lo general, ¢,con quién comparte tiempo jugando?

3. ¢, Qué sabe o qué le han dicho sobre la realidad virtual y la aumentada?

¢, Qué nos podria explicar al respecto?
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4. ¢Alguna vez ha realizado una actividad con realidad virtual? Cuéntenos

un poco mas sobre esta experiencia (indagar sobre sentimientos, molestias y
emociones)

. ¢ Por cuéles razones le gustaria volver a experimentarla o a no hacerlo?

(indagar en las razones de por qué si 0 por qué no)

5. En caso de conocer sobre el tema, pero no haber realizado una actividad
con realidad virtual, ¢ por qué le gustaria hacerla?

a. ¢, Cuadles expectativas le surgen con lo que conoce?

Interaccién con la realidad virtual:

e Video de realidad virtual 1: inmersion en océano con tiburones (3D-VR-
360 Videos (2017)

¢ Video de realidad virtual 2: exploracion en calles de la ciudad de Nueva
York (Utah, 2018)

¢ Video de realidad virtual 4. paseo en montafa rusa (dragon) (3D-VR-360
Videos (2018)

Para los observadores (mientras los participantes realizan las 3 actividades:
observar los comportamientos en relacién con las siguientes preguntas y escribir

en cada caso, segun corresponda, si 0 no):

Participante 1
Participante 2
Participante 3
Participante 4
Participante 5
Participante 6
Participante 7

Participante 8
Participante 9

¢ Se reia durante la actividad?

¢En algin momento se tropez6?

¢Estuvo quieto durante la actividad?

49



O, por el contrario, ¢,camind e interactu6?

¢Hizo algln gesto de molestia?

Al finalizar el tiempo, ¢ la persona quiso

continuar?

6. Por favor, describa su experiencia con la realidad virtual a partir de los tres
videos que acabamos de ver:

. ¢, Como se sinti6 durante la experiencia?

. ¢,Cudl emocién considera que tuvo mas efecto en usted? (lo que mas le
impacto, lo que recuerda mas, la sensacion que le quedd) (utilizar el cuadro de
emociones y sefialar la que el participante describio)
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. ¢, Qué le gusté menos o qué no querria volver a experimentar?
. ¢Penso en algin momento en abandonar la actividad?
. Expliquenos: ¢.cual video le gustd mas y por qué?
7. En una sola palabra: ¢cémo definiria su experiencia con la realidad

virtual?

Remitirse al video de las sesiones para identificar los siguientes aspectos para

la realidad virtual:

50



¢El participante utiliz6 alguna de las siguientes expresiones? (escribir en cada caso, segin corresponda, si 0 no)

Aversion: jqué ascol, lo detesto, horrible, no me gustd, no lo

volveria a hacer

Satisfaccion: estoy feliz, jmuy bien!, jqué bien!, me encants,
iesta geniall, jqué divertido!

Deseos: me encantaria que..., jojala!

Aburrimiento: estoy harto/aburrido, ino puedo mas!, jbasta ya!

Admiracién: jqué bonito/interesante!, jincreible!

escepicismo: no sé, depende, quizés

¢Cudles expresiones faciales reconocié en el participante? (marcar con X en cada casilla que correspon

da, por favor)
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¢Cules formas de comunicacion no verbal identificé en el participante? (marcar con X en cada casilla que corresponda, por favor)

¢Se toct la nariz o se tapé la boca con sus manos? (mentira o
molestia)

¢Miraba hacia los lados? (aburrimiento)

Volumen alto de la voz y tono duro (alegria)

Cuello tenso y cefio fruncido (inconformidad)

Asentir con la cabeza (aprobacion)

Brazos cruzados (rechazo o desacuerdo)

Manos por detrés de la espalda (confianza)

Temblor de piernas (ansiedad)

Cabeza hacia arriba (neutral)

Cabeza hacia un lado (interés)

Cabeza hacia abajo (poco interés)
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Interaccién con la realidad aumentada
e AR tattoo app (Focus Apps, 2018)
e Earth - augmented reality app (Magic software, 2017)

e iStaging-Disefio de interiores (version 2.2.7.0) (iStaging Corp. 2018)

Para los observadores (mientras los participantes realizan las tres actividades:
observar los comportamientos en relacion con las siguientes preguntas y escribir
en cada caso, segun corresponda, si 0 no):

Participante 1
Participante 2
Participante 3
Participante 4
Participante 5
Participante 6
Participante 7
Participante 8
Participante 9

¢ Se reia durante la actividad?

¢En algiin momento se tropezé?

¢ Estuvo quieto durante la actividad?

O, por el contrario, ¢,camind e interactu6?

¢ Hizo algln gesto de molestia?

Al finalizar el tiempo, ¢la persona quiso
continuar?

8. Describa su experiencia con la realidad aumentada a partir de las tres
aplicaciones que acabamos de probar:

. ¢, Como se sinti6 durante la experiencia?

. ¢,Cual emocion considera que tuvo mas efecto en usted? (lo que mas le
impacto, lo que recuerda mas, la sensacion que le quedd) (utilizar el cuadro de
emociones y sefalar la que el participante describio):

. ¢, Qué le gusté menos o qué no querria volver a experimentar?

. ¢Penséd en algiin momento en abandonar la actividad?
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. Expliquenos: ¢ cual aplicacion le gustd mas y por qué?

9. En una sola palabra: ¢como definiria su experiencia con la realidad

aumentada?

Remitirse al video de las sesiones para identificar los siguientes aspectos para
la realidad aumentada:

¢El participante utilizé alguna de las siguientes expresiones? (escribir en cada caso, segin corresponda, sf o no)

Aversién: jqué asco!, lo detesto, horrible, no me gustd, no lo
volveria a hacer

Satisfaccion: estoy feliz, imuy bien!, iqué bien!, me encanto,
iesta geniall, iqué divertido!

Deseos: me encantaria que..., jojala!

Aburrimiento: estoy harto/aburrido, ino puedo mas!, ibasta yal

Admiracién: jqué bonitolinteresante!, jincreible!

Escepticismo: no sé, depende, quizas

Cudles expresiones faciales reconocié en el participante?
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Cudles formas de comunicacion no verbal identiic en el participante? (marcar con X en cada casilla que corresponda, por favor)

¢Se toct la nariz o se tapé la boca con sus manos? (mentira o

molestia)

¢Miraba hacia los lados? (aburrimiento)

Volumen alto de la voz y tono duro (alegria)

Cuello tenso y cefio fruncido (inconformidad)

Asentir con la cabeza (aprobacion)

Brazos cruzados (rechazo o desacuerdo)

Manos por detrés de la espalda (confianza)

Temblor de piernas (ansiedad)

Cabeza hacia arriba (neutral)
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Cabeza hacia un lado (interés)

Cabeza hacia abajo (poco interés)

10. ¢Cual tecnologia prefiere? (realidad virtual o aumentada)

11. ¢Qué no le gusta de la tecnologia de las realidades virtual y aumentada?

Para finalizar: barreras y oportunidades de adopcion:

12. Segun su experiencia, ¢ por cuales razones el sistema de las realidades

virtual y aumentada puede ser facil de usar?

. ¢Le gustaria utilizar un sistema de las realidades virtual y aumentada

para...?

13. ¢Cudles de las siguientes molestias presentd durante la actividad
(trastornos visuales, desorientacion, inestabilidad postural, nduseas, dolor de
cabeza, dolores posturales, otra)?

. ¢,Puede describirla(s)? ¢ En cual momento inicio? ¢ Tuvo la molestia hasta

el final o fue momentanea?

. ¢, Cuales implicaciones tendria lo experimentado al tomar la decisién de

no usar esta tecnologia?

14.  Ensuopinion, ¢por qué recomendaria esta tecnologia a un familiar o a un

amigo?

15. Por favor: responder las siguientes preguntas: marcar con X en la casilla
que corresponda (entregar a los participantes el formulario diligenciado de la

escala de actitudes):
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ESCALA DE ACTITUDES

Completamente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo|

No siento ni percibo cambio

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Siento que puedo llevar a cabo la experiencia de realidad virtual por cuenta propia

Siento que puedo llevar a cabo la experiencia de realidad aumentada por cuenta propia

Podria llegar a imaginarme un nuevo mundo al usar la realidad virtual

Con la realidad aumentada intervengo en mi entorno con facilidad con nuevos elementos

Llegaria a sentirme inmerso en una nueva realidad al usar este tipo de tecnologia

Disfrutaria y me sentiria comodo(a) con la realidad virtual cada vez que la utilice

Disfrutaria y me sentiria cémodo(a) con la realidad aumentada cada vez que la utilice

Siento ansiedad durante el uso de la realidad virtual

Siento molestia durante el uso de la realidad virtual

Siento ansiedad durante el uso de la realidad aumentada

Siento molestia durante el uso de la realidad aumentada

Valoro este tipo de tecnologias y las usaria en la vida diaria

Me motivaria usar esta tecnologia con mayor frecuencia

Aprenderia nuevas cosas con esta tecnologia

Tengo una sensacion futurista o de avance tecnolégico al usar esta tecnologia

Esta tecnologia deberia ser utilizada por todas las edades

Me gustaria integrar la realidad virtual en mi vida diaria

Me gustaria integrar la realidad aumentada en mi vida diaria

Esta tecnologia me ayudaria a resolver situaciones cotidianas

Me gustaria invertir mas tiempo para perfeccionar mi conocimiento sobre la realidad virtual y darle mayor uso

Me gustaria invertir mas tiempo para perfeccionar mi conocimiento sobre la realidad aumentada y darle mayor uso

Estoy dispuesto a seguir actualizandome en el uso de esta tecnologia

16. ¢Hay algo que quiera agregar que no le hayamos preguntado?

Agradecimiento y cierre de la sesién
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4.3.CRITERIOS DE MUESTREO

Se partié del hecho de que respecto al tamafio de la muestra en investigacion
cualitativa no hay criterios ni reglas firmemente establecidas, que, segun Martin-
Crespo Blanco y Salamanca Castro (2007, p. 3), “se deberia determinar con base
a las necesidades de informaciéon”, y que, a su vez, los métodos cualitativos
hacen hincapié en el punto de saturacion, es decir, en la obtenciéon de una
comprension integral al continuar muestreando hasta que no se obtenga nueva
informacion sustancial. Es de entender que cada metodologia, a su turno, tiene
diferentes expectativas y estandares para determinar el nUmero de participantes
requeridos para lograr sus objetivos. En el caso de los métodos cualitativos, a
menudo se basan en precedentes para determinar el nimero de participantes
segun el tipo de andlisis propuesto (por ejemplo, entre tres y seis participantes
entrevistados varias veces en un estudio fenomenoldgico versus veinte a treinta
participantes entrevistados una o dos veces en un estudio de teoria
fundamentada), el nivel de detalle requerido y el énfasis de homogeneidad —que
requiere muestras mas pequefias— frente a heterogeneidad —que requiere
muestras mas grandes—, de modo que, al determinar la metodologia de muestreo
para obtener el nivel de saturacion, se dé inicio al proceso de recoleccion de la
informacion (Palinkas et al., 2015, p. 534).

En linea con Jakob Nielsen (2000), que especificd que se requiere un maximo
de cinco usuarios para descubrir todos los problemas de usabilidad, los autores
citados describieron que la razéon principal es que es mejor distribuir el
presupuesto para las pruebas de los usuarios en muchas pruebas pequefias en

lugar de gastar todo en un solo estudio elaborado.

De acuerdo con ello, se realizaron dos sesiones de grupo con un total de diez
participantes en cada una, con la esperanza de lograr el nivel de saturacion.
Estos grupos estuvieron conformados por un segmento de consumidores
innovadores y primeros adoptantes que hubieran experimentado o estuvieran

interesados en experimentar las realidades virtual y aumentada y compartir su
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experiencia. Se seleccionaron personas a las que les gusta la tecnologia, que
buscan estar actualizadas e informadas de avances tecnolégicos, aventureras y
dispuestas a asumir riesgos con productos nuevos; todas eran de los NSE 2 a 4
y entre los 25 y los 44 afos, porque se tuvo en cuenta que los individuos mas
jovenes muestran mayor propension a innovar que los mayores y que los
individuos con mas ingresos tienen mayor capacidad para acceder a los
mencionados productos, segun Cuestas y Fenollar (2011); sin embargo no se

tuvo representatividad de ninguna de las dos variables.

4.3.1. Perfil de las personas participantes

Para iniciar, se buscaron como participantes personas que representaran el
segmento de adoptantes innovadores y primeros adoptantes que, segun la
clasificacion realizada por Rogers (1983), tienen caracteristicas similares, en
relacion con la busqueda de la novedad y que, en el analisis de los rasgos del
consumidor, se destacan por: en primer lugar, ser aventureros o dispuestos a
asumir riesgos en la compra de nuevos productos; segundo, rapida adopcion de
nuevos productos y mayor exposicion a la informacion sobre nuevos productos
y a tomar riesgo a la hora de decidir si adopta o no, y, por ultimo, buscan querer
ser diferentes, tener una visibilidad social y proyectar una imagen de actualidad
(Cuestas y Fenollar, 2011, p. 135). A su vez, se tuvo en cuenta que, segun
Martinez et al. (1998) las variables demograficas y socioeconémicas son las que
mas se han estudiado para conocer las caracteristicas de los adoptantes y que
las variables que mas discriminan son la edad y los ingresos; ejemplo de ello es
el estudio de Dickerson y Gentry (1983), que indicé que los primeros adoptantes
de los portatiles fueron individuos de mediana edad, con vivienda propia y con
nivel de educacién alto. Por lo tanto, en el perfil de innovadores y primeros
adoptantes se seleccionaron personas de Bogota, de los estratos
socioeconémicos 2 a 4 y los rangos de edad de los 25 a los 44 afios, no solo por
la concentracion poblacional de estos grupos en la ciudad, sino por el acceso a
la tecnologia que tienen, a lo que se sumaron los resultados de una investigacion

realizada por Cuestas y Fenollar (2011) para conocer las caracteristicas de los
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consumidores innovadores, en la que se concluyé que los individuos mas
jovenes y con mas ingresos tenian mayor capacidad para acceder a dicha
tecnologia, lo que, por ende, se manifesto a través de una mayor predisposicion

a innovar (Cuestas y Fenollar, 2011, p. 140).

De acuerdo con los puntos anteriores, se construyo un filtro en el proceso de
reclutamiento que permitiera identificar algunas de las caracteristicas que
Cuestas y Fenollar (2011) presentaron para los innovadores, como la rapida
adopcién de nuevas tecnologias. Por ello se les pregunté cual tipo de dispositivos
tecnoldgicos utilizaban, las razones o motivos de cambiar de celular y, por ultimo,
Su acercamiento a nuevas tecnologias como cine de 3D, uso de filtros a través
de aplicaciones como Instagram o Snapchat y realidad virtual. A partir de estas
preguntas, se seleccionaron veinte participantes con las siguientes
caracteristicas: diez hombres (tres de 25 afios, uno de 27, uno de 28, uno de 34,
uno de 36, uno de 37 y dos de 40) y diez mujeres (una de 25 afios, una de 28,
una de 34, una de 37, dos de 38, tres de 41 y una de 43); seis participantes del
estrato socioecondémico 2, ocho del 3 y seis del 4. Catorce de los participantes
mencionaron que les gustaba ir con frecuencia a cine 3D y seis habian ido alguna

vez.

Todos tenian smartphone y usaban mas de dos dispositivos tecnolégicos aparte
de su celular: dieciséis empleaban tableta, siete portatil y tres smartwatch;
dieciséis participantes indicaron que su principal razén para cambiar de celular
era estar actualizado, uno porque le gustaba tener lo ultimo en tecnologia y tres
porque se le dafiaba o perdia; de los Ultimos participantes, la segunda razén de
cambio fue sentirse actualizado y porque le gustaba tener lo Ultimo en tecnologia.
Dieciséis participantes expresaron que les gustaba usar filtros de Instagram o
Snapchat, uno los habia usado, pero no le gustaron, y tres reconocieron que no
los habian usado, pero que les gustaria. Por Ultimo, catorce participantes dijeron
gue habian usado la realidad virtual y que les gustaba y seis manifestaron que

no la habian usado, pero que les gustaria experimentarla.

60



Tabla 1. Perfil de los participantes

Edad . .
o Tipo de . » Acceso ainternet
o i (ndmero de Composicion . Dispositivos
Cédigo | Género NSE . Ocupacién celular . . (en el hogar o
afios familiar disponibles .
. que usa movil)
cumplidos)
Tableta
. . Huawei Computador de .
P1 Mujer 25 2 Un hijo Desempleada o Internet movil
P20 escritorio o
desktop
Tableta
Portatil o laptop
. . Samsung
P2 Hombre 28 2 Dos hijos Operario Gal Computador de Hogar
alax
Y escritorio o
desktop
Tableta
P3 Mujer 43 2 Tres hijos Ama de casa | IPhone 6s . Internet movil
Portatil o laptop
Tableta
. . Samsung | Computador de .
P4 Mujer 38 3 Tres hijos Profesora o Internet movil
Galaxy escritorio o
desktop
Portatil o laptop
. . . Samsung | Computador de .
P5 Mujer 38 4 Una hija Independiente e Internet movil
S6 escritorio o
desktop
Portatil o laptop
. . Huawei Computador de
P6 Mujer 41 3 Tres hijos Ama de casa o Hogar
Y5 escritorio o
desktop
Tableta
P7 Mujer 41 2 Tres hijos Amade casa | Asus7 Smartwatch Hogar
Portatil o laptop
Tableta
. . | Huawei Computador de
P8 Mujer 34 2 Un hijo Tecndloga . o Hogar
P8 Lite escritorio o
desktop
. . Amade casay | Honor 10 | Tableta .
P9 Mujer 37 4 Un hijo ) - Internet movil
banquetes Lite Portatil o laptop
Tableta
. Samsung
P10 Hombre 34 3 Un hijo Vendedor . Smartwatch Hogar
J5 Prime -
Portatil o laptop
. . Tableta
P11 Hombre 36 4 Dos hijos Auditor Moto C4 . Hogar
Portatil o laptop
Portatil o laptop
. o o . Computador de
P12 Mujer 41 4 Sin hijos Administrativa | IPhone 8 o Hogar
escritorio o
desktop
Tableta
L Operario en Huawei Computador de .
P13 Hombre 27 3 Sin hijos . . o Internet movil
confecciones | J7 Prime | escritorio o
desktop
L Huawei .
P14 Hombre 25 2 Sin hijos Desempleado . Tableta Internet movil
J7 Prime
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Computador de
escritorio o
desktop
Portatil o laptop
o . Motorola | Computador de .
P15 Hombre 25 4 Sin hijos Estudiante o Internet movil
G4 Play escritorio o
desktop
IPhone Tableta
P16 Hombre 25 3 Sin hijos Comercial . Internet movil
11 Portatil o laptop
Xiaomi
. L . . Tableta L
P17 Mujer 28 4 Sin hijos Ingeniera Redmi Internet movil
Smartwatch
Note 7
L Huawei Tableta .
P18 Hombre 37 3 Sin hijos DJ i Internet movil
Y5 Portatil o laptop
Asus
L Profesor de Tableta L
P19 Hombre 40 3 Sin hijos 3 Zenfone n Internet movil
Inglés Portatil o laptop
Max
o Modelado en | Motorola | Tableta .
P20 Hombre 40 3 Sin hijos n Internet movil
3D G5 Plus Portatil o laptop

Fuente: elaboracion propia

Tabla 2. Acercamiento a otras tecnologias

Uso de filtros o
. . o maéscaras para redes )
o 3 Razones para cambiar ¢Habito de asistir a ) ¢Uso de realidad
Cédigo Género . sociales como .
celular cine en 3D? virtual o aumentada?
Instagram o
Snapchat?
) Por estar actualizada . i
P1 Mujer B o Alguna vez Siy me gustan Siy me gusta
Dafio o pérdida
Por estar actualizado . 3 .
P2 Hombre 5 . Voy con frecuencia Siy me gustan No, pero me gustaria
Dafio o pérdida
. Por estar actualizado . ; 3
P3 Muijer " Voy con frecuencia Siy me gustan Siy me gusta
Gusto por tener lo Gltimo
. Por estar actualizada . ; 3
P4 Muijer B . Voy con frecuencia Siy me gustan Siy me gusta
Dafio o pérdida
. Por estar actualizada . 3 .
P5 Mujer " Voy con frecuencia Si, pero no le gustan No, pero me gustaria
Gusto por tener lo Ultimo
P6 Mujer Por estar actualizada Voy con frecuencia Si'y me gustan Siy me gusta
. Por estar actualizada . ; .
P7 Mujer " Voy con frecuencia No, pero me gustaria No, pero me gustaria
Gusto por tener lo Gltimo
P8 Mujer Por estar actualizada Voy con frecuencia Siy me gustan Siy me gusta
P9 Mujer Por estar actualizada Alguna vez Si'y me gustan No, pero me gustaria
P10 Hombre Por estar actualizado Alguna vez Siy me gustan Siy me gusta
P11 Hombre Por estar actualizado Voy con frecuencia Siy me gustan Siy me gusta

62




P12 Mujer Por estar actualizada Voy con frecuencia No, pero me gustaria No, pero me gustaria
Dafio o pérdida . .
P13 Hombre " Alguna vez Si'y me gustan No, pero me gustaria
Gusto por tener lo Ultimo
Dafio o pérdida . .
P14 Hombre " Alguna vez Si'y me gustan No, pero me gustaria
Gusto por tener lo Gltimo
Dafio o pérdida .
P15 Hombre . Voy con frecuencia Siy me gustan No, pero me gustaria
Por estar actualizado
P16 Hombre Por estar actualizado Voy con frecuencia Siy me gustan Siy me gusta
P17 Mujer Por estar actualizada Voy con frecuencia Siy me gustan Siy me gusta
Por estar actualizado . ; }
P18 Hombre . . Voy con frecuencia No, pero me gustaria Siy me gusta
Dafio o perdida
P19 Hombre Por estar actualizado Alguna vez Siy me gustan Siy me gusta
P20 Hombre Gusto por tener lo dltimo Voy con frecuencia Siy me gustan Siy me gusta

Fuente: elaboracion propia

4.4.DISENO DEL ANALISIS

4.4.1. Seleccion de las experiencias

Durante la investigacion se buscé que los participantes apreciaran las realidades
virtual y aumentada a partir de diferentes videos y aplicaciones, que se
seleccionaron de acuerdo con las vivencias que los entrevistados podrian
experimentar y su visualizacion correcta en los dispositivos usados para la
investigacibn. A su vez, se seleccionaron tematicas diferentes que les
permitieran a los participantes ver la amplitud de la usabilidad de este tipo de

actividades:

En relacion con la realidad virtual, se seleccionaron tres videos; el primero fue
uno educativo, de una inmersion con tiburones en formato en 3D estatico, que le
ofrece al usuario una inmersién en el mar mientras aprende de la anatomia del
animal y su interaccion en el océano; se seleccion¢ este video para el estudio
por la experiencia que ofrece de un nivel basico de realidad virtual en el que las
personas con menos experiencia en esta tecnologia podran vivirla sin mayor

movimiento, pero permitiéndoles introducirse en el escenario del video y sentirse
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dentro del océano como si estuvieran en casa; el segundo video fue una
experiencia exploratoria en Nueva York que llevo al usuario a estar en medio de
las calles de la ciudad, el comercio, el trafico y el dia a dia; se eligio este video
porque les entrega a los usuarios un contenido educativo y presenta un nivel
intermedio de realidad virtual puesto que podran conocer cada calle y detalle de
la ciudad y asi aprender mediante exploracion en el espacio real a través de
pequefios movimientos; el tercer y dltimo video tuvo un alto nivel de adrenalina
dado que es un viaje en una montafia rusa de madera; le proporciona al usuario
una experiencia inmersiva y le permite disfrutar en forma virtual de la atraccion
mecanica; se escogio este video porque estd relacionado con uno de los
principales usos de la tecnologia, el entretenimiento, y porque le permitiria al

usuario sentir mayor movimiento.

Para la realidad aumentada se seleccionaron tres aplicaciones: la primera,
dirigida a los entusiastas y los fanaticos de los tatuajes, les permitia percibir el
disefio en su piel y observar de manera preliminar como se verian algunos de
los disefios en cualquier parte del cuerpo; se opto6 por esta aplicacion de realidad
aumentada puesto que es una necesidad de muchas personas antes del
procedimiento; a su vez, era una aplicacion facil de usar porque no requeria
movimiento; la segunda aplicacion tuvo un enfoque mas educativo: el usuario
podria conocer todas las capas y los continentes del planeta al enfocar hacia una
hoja de papel; se seleccion6 esta app porgue permiti6 observar como es la
interaccién intermedia de un usuario con este medio virtual para un fin educativo;
la tercera y Ultima aplicacion estuvo dirigida a quienes quieran previsualizar c6mo
seria instalar cierto mobiliario o determinados articulos de decoracién y arte; con
esta aplicacion se observd como quedaria el elemento sobre el piso mediante
unas guias virtuales y asi se interpone sobre la superficie; se escogié esta
aplicacién porque implica un nivel mas alto de interaccion con este canal y
requiere movimiento, jugar con su espacio e interactuar en la pantalla del equipo
para la posicion de mobiliario y su tamafo, lo que podria ser un reto para el

usuario.
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4.4.2. Seleccién de las emociones

Durante el grupo focal se buscé que los participantes definieran como se habian
sentido y cuales emociones habia generado el uso de las dos tecnologias, si se
tiene en cuenta que para las personas, ya sea por personalidad o por motivacion
en cuanto al tema, en ocasiones no es facil la articulacion de sus pensamientos,
sus sentimientos y sus opiniones; se decidié utilizar técnicas proyectivas de
investigacion, definidas por Colman (2001) como todo tipo de prueba de
personalidad en la que el sujeto responde con libertad a una serie de estimulos
tales como manchas de tinta, retratos u oraciones incompletas. Tales pruebas
se basan en el concepto psicoanalitico de la proyeccion y el supuesto consiste
en que el sujeto proyectara los aspectos inconscientes de su personalidad en los
estimulos de pruebay los revelara en sus respuestas. De acuerdo con lo anterior,
se escogieron emoticones que les permitieran a los participantes explicar como
se habian sentido durante la experiencia; estas imagenes no comprendian
palabras, con lo que se permitid que la persona explicara en profundidad lo que
para ella reflejaba la imagen y, por ende, su experiencia. Los emoticones en la
actualidad forman un grupo de simbolos cada vez mas amplio, que se han ido
diversificando hasta formar un grupo heterogéneo cada vez mas dificil de
interpretar, aunque empleados casi a diario. Como recurso expresivo, los
emoticonos se encuentran con frecuencia en redes sociales y han llegado a
formar un tipo de lenguaje muy distinto al empleado en la escritura tradicional
(Espinoza, 2017, p. 19).

4.4.3. Uso de expresiones para identificar actitudes

Cestero Mancera (2017) hizo un inventario comparativo de signos no verbales
basicos y los clasific, a partir de las funciones basicas de los signos y sus usos,
en tres categorias: los no verbales con usos sociales, los no verbales con usos
estructuradores del discurso y los no verbales con usos comunicativos. En el

presente estudio se selecciond la ultima categoria y se escogieron algunas
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expresiones que, segun el autor, se utilizan para expresar opiniones, actitudes,
gustos, deseos y sentimientos; a continuacion se presenta un ejemplo del

inventario que el autor realizé con este objetivo:

o Valorar: muy bien, muy mal, regular, asi asi, demasiado o muy, nada,
jqué mas ...!, jperfecto...!

o Expresar aprobacién y desaprobacion: j(muy) mal/bien!, jfatal!

. Invitar al acuerdo: ¢ verdad?, ¢,no?

o Expresar acuerdo: si, (hm), también, tampoco, claro, es verdad, ...

o Expresar desacuerdo: no, no es verdad, claro que no,...

o Mostrar escepticismo: no s€, depende, quizas

o Expresar certeza y evidencia: estar seguro, estar totalmente seguro

o Expresar falta de certeza y evidencia: estar casi seguro, estar mas o

menos seguro, no estar seguro, no lo sé

o Expresar posibilidad: es posible, quizas

o Expresar conocimiento: ya, ya lo sé

o Expresar desconocimiento: no sé

. Expresar gustos e intereses: me gusta, no me gusta, es muy interesante,

no me interesa, es aburrido

o Expresar aversion: jqué asco!, detesto...

o Expresar deseos: me encantaria que..., jojala!

o Expresar alegria y satisfaccion: estar feliz, jmuy bien!, jqué bien!

o Expresar tristeza y afliccion: estar triste, sentirse/ser desgraciado, jqué
pena!

. Expresar placer y diversion: jqué divertido!

o Expresar aburrimiento: aburrir/se, jqué aburrido!

o Expresar hartazgo: estar harto/aburrido, jno puedo mas!, jbasta ya!
o Expresar enfado e indignacion: estar enfadado, estar indignado

o Expresar miedo, ansiedad y preocupacion: tener miedo, estar
preocupado

o Expresar nerviosismo: estar nervioso
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e Expresar empatia: si si, claro claro, jqué rabia!

4.4.4. Emociones y expresiones faciales

Paul Ekman (Elkman y Kelner, 1997) llevo a cabo su primer estudio, en el que
intentd descubrir si existian expresiones faciales universales, en el que comparoé
las expresiones faciales con las emociones de personas de Papua (Nueva
Guinea) y Japon con las de personas de Occidente. Tras este estudio, Ekman
(Elkman y Kelner, 1997) descubri6é que existian seis expresiones de emociones
faciales que consider6 como universales y que luego ampli6 a diecisiete:
felicidad: esta expresion se produce mediante la contraccion del musculo que va
desde el pdmulo hasta el labio superior y del orbicular que rodea el ojo y con la
elevacion de las mejillas; tristeza: en esta expresion las cejas se hacen un angulo
hacia arriba y los parpados caen, los labios se estiran en el sentido horizontal y
se frunce el cefio; ira: las cejas se bajan y se unen, la mirada es fija y se suele
aplicar presioén en los dientes; sorpresa: los parpados superiores suben mientras
los inferiores permanecen normales sin estar tensos, se abre la boca y se deja
asi asi caer la mandibula; miedo: consiste en la maxima elevacion de los
parpados superiores y en la tensiéon de los inferiores, las cejas se levantan y se
acercan mientras que los labios se estiran hacia atras, y, por ultimo, asco: se
manifiesta con una leve contraccion del masculo que frunce la nariz y estrecha
los ojos, a la vez que la nariz se ha fruncido y el labio superior se eleva (Oriol
Cebreros, 2014, p. 12). De acuerdo con lo anterior, se decidié incluir este tipo de
expresiones universales en el instrumento con el fin de identificar las emociones
de los participantes frente a su experiencia con las realidades virtual y

aumentada.

4.45. Otras formas de comunicacion no verbal

Por otra parte, se tuvieron en cuenta otras formas de comunicacién no verbal

gue permitieran identificar actitudes de los participantes durante las sesiones de
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grupo, por lo que en el instrumento se incluyeron algunos items que, segun
Pease y Pease (2010), hacen parte de expresiones que las personas indican a

través de su cuerpo, como, por ejemplo:

. Si la persona que esta hablando cubre la boca y el pulgar se oprime contra

la mejilla, denota que esta diciendo una mentira.

. Cuando el oyente se cruza de brazos, no solamente tiene pensamientos
negativos sobre el que habla, sino que también presta menos atencion a lo que

dice, lo que indica rechazo o desacuerdo.

. Hay tres posiciones basicas de la cabeza. Hacia arriba es la que adopta
la persona que tiene actitud neutral respecto a lo que esta escuchando. Cuando
se inclina hacia un costado significa una demostracion de interés. Cuando esta

inclinada hacia abajo sefiala que la actitud es negativa y hasta opuesta.
Leis (2020) también indicé otras técnicas de lenguaje corporal y no verbal como:

. Mirar hacia los lados: es una accién que puede tener un significado

negativo, puesto que en el lenguaje no verbal significa aburrimiento.

. Manos por detras de la espalda: es una posicion que demuestra confianza

y muestra que la persona que habla no tiene miedo.

. Temblor de piernas: puede significar que se encuentra con ansiedad, con

irritacion o son ambas.

4.4.6. Prueba del Instrumento

Se realiz6 la prueba del instrumento con dos participantes, un hombre y una
mujer. P1 tiene 34 afios, graduado hace poco de Administracion de Empresas,
convive con su pareja pero no tienen hijos, su estrato socioeconémico es 3 segun
sus facturas de acueducto, usa a diario su smartphone para comunicarse,
compartir contenido en redes sociales e informarse entre otras posibilidades;
también usa su tableta para jugar en linea y leer, mencioné que cuando cambia
de dispositivos lo hace para mantenerse actualizado en cuanto a tecnologia, le

gusta ir a cine y ver peliculas en 3D y es usuario de la realidad aumentada a
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través de las redes sociales. Por su parte, P2 tiene 30 afios, trabaja en
mercadeo, convive con su pareja y su hijjo de dos afios, su estrato
socioecondmico es 4 segun su recibo de acueducto, es usuaria de smartphone,
smartwatch y computador portatil, cuando cambia, lo hace por preferencia de
tener lo ultimo en tecnologia, es usuaria del cine en 3D y lo hace con alta

frecuencia: dos o tres veces por mes.

En la prueba se evidenciaron algunas preguntas repetitivas, con las que los
participantes no se sintieron comodos, y tuvo una duracién de 90 minutos. Se
modificd el instrumento porque se pasé de 21 preguntas a 16, con los siguientes
criterios, y se hizo una nueva prueba con los cambios que se describen a

continuacion:

Se unificaron las dos preguntas siguientes: ¢qué sabe o qué le han dicho sobre
las realidades virtual o aumentada o mixta? y si conoce la expresion realidad
virtual o aumentada a partir de su experiencia, ¢gqué nos podria explicar al
respecto? Se tuvo en cuenta que el participante respondia las dos con la primera.
Se eliminaron las preguntas: puede relatarnos: ¢qué pensaba mientras
experimentaba con esta tecnologia? y si continu6, ¢qué le motivé a continuar
hasta el final? El participante desvioé su respuesta hacia lo que le gustaba del
video y reconoci6 estar concentrado en la actividad.

Se redujo el cuadro de observacion porque se eliminaron las siguientes
preguntas: ¢se reia durante la actividad? y al finalizar el tiempo, ¢la persona
quiso continuar? También se decidio utilizar la escala de actitudes. A su vez, era
muy dificil apoyar al participante y guiarlo para hacer el ejercicio y diligenciar
tantas variables.

Se utilizé un solo cuadro de observacién para las tres experiencias, pero en los
comentarios se especificaba la respuesta para cada video.

Se cre6 un cuadro de emociones a través de emoticones para que el participante

pudiera describir de mejor manera qué habia sentido durante la experiencia.
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En el cuadro creado para el analisis de los videos se quitaron los siguientes
items: reacciones emotivas, tanto positivas como aflictivas, porque el lenguaje
corporal y las expresiones permitieron obtener la respuesta, y ¢utilizd el
sarcasmo en algun momento?, puesto que no se evidencié en ninguno de los
participantes.

Se elimino la pregunta: ¢ qué considerd6 mejor de la experiencia que acaba de
vivir con realidades virtual y aumentada en comparacion con las siguientes?
(pelicula en cine, serie en su televisor, interaccion con el celular, jugar consola
de videojuegos). Fue confusa, tanto para la moderadora como para el
participante.

Se elimind la pregunta ¢ElI uso de realidades virtual y aumentada fue
interesante?, porque el participante la respondié en forma espontanea en el
momento de contar su experiencia.

Se elimind la pregunta: ¢ cuél problema encuentra en relacion con aprender a
usar y utilizar el sistema de realidades virtual y aumentada? Si no es un
problema, ¢por qué considera que se logra? La respuesta siempre fue que no
habia problema.

Se elimin6 la pregunta: ¢para qué cree que puede ser util el sistema de
realidades virtual y aumentada en su vida diaria? ¢En qué le facilitaria sus
actividades diarias (laborales, de estudio, en casa) el uso del sistema de

realidades virtual y aumentada? Se trataba de una pregunta repetitiva.
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5. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

A continuacion se presenta el analisis de las sesiones de grupo, de manera que
se reflejen las percepciones de las personas que participaron y que pueden dar
una idea de las que tendrian los consumidores y de las oportunidades de
mercado para la generacion de un modelo de negocio enfocado hacia la
democratizacion de realidades mixtas (virtual y aumentada) en Bogota, a partir
de las actitudes y los comportamientos en relacion con la experiencia de uso y

las principales barreras encontradas.

5.1 CERCANIA CON LA TECNOLOGIA: RELACION CON LOS
VIDEOJUEGOS Y MOMENTOS DE USO

Con base en el andlisis de las entrevistas realizadas se identificaron algunas
caracteristicas que describen el grupo de personas que conformaron la muestra,
gue hacen parte de diversos estratos socioecondémicos y rangos de edad y que

se identificaron como adoptantes innovadores y primeros adoptantes.

Entre los participantes en la sesion de grupo se identificaron cinco perfiles,
relacionados, en lo primordial, con dos caracteristicas; la primera fue la edad del
participante (menores de 34 afios y mayores de 34 afios) y la segunda si tenian
o no hijos. Estas dos caracteristicas influyeron en la relaciéon y en el uso que les
daban a los videojuegos; a su vez, se encontr6 una relacion frente a la
percepcion y la experiencia con las realidades virtual y aumentada y los

diferentes usos que le darian.

El primer perfil hace referencia a los participantes jévenes con hijos y de estrato
socioeconémico 2, para los que el uso de videojuegos se debia a sus hijos; en
el segundo perfil se identificé un total de nueve participantes, mujeres y hombres
adultas(os) con hijos, de diferentes estratos socioeconémicos, en su mayoria
mujeres (siete de nueve participantes) dedicadas al hogar; este perfil tenia una

relacion con los videojuegos por sus hijos, pero, en ocasiones, lo usaban para
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distraccion; el tercer perfil estuvo conformado por solo una participante, sin hijos,
que no tenia una relacion directa con los videojuegos; el cuarto perfil se relacion
con hombres y mujeres jovenes sin hijos, de diferentes estratos
socioecondmicos y en su mayoria hombres (cuatro de cinco), para los que los
videojuegos hacian parte de sus actividades diarias, y, por ultimo, el quinto perfil,
conformado por hombres mayores sin hijos que, aunque disfrutaban de los

videojuegos, distribuian su tiempo libre en otro tipo de actividades.

Todos los participantes de las sesiones indicaron que habian tenido experiencias
con videojuegos, ya sea en consola o en dispositivos moviles; de acuerdo con
los perfiles antes descritos, disponian de diferentes espacios y tiempos para
disfrutarlos y algunos preferian en compafia de sus familias y otros solos o en

linea.

Perfil 1: mujer u hombre joven con hijos

Ninguno de los dos participantes tenia una consola, por lo que sus experiencias
con juegos fueron a través de su dispositivo movil, y estaban relacionadas de
manera directa con sus hijos, como lo expuso P2: “cuando uno tiene hijos, la
mayoria de los programas del celular son para ellos”. Al preguntar por juegos
gue mas les gustaban, no tuvieron uno especifico o se remitieron a juegos de
celular antiguos, como “culebrita”; asi lo indicé P1, al referirse a los juegos que
tiene en el celular: “yo tengo el de la culebrita”. Mencionaron jugar en momentos
muertos o en los que estaban esperando el transporte publico; asi lo ejemplificé
P2: “en el trasmi o ahorita, que estdbamos esperando” y el participante P1 adujo:

“en la mafana, mientras voy hacia el trabajo”.

Perfil 2: mujer u hombre adulta(o) con hijos

Tenian una relacion directa con los videojuegos, sobre todo por sus hijos.

Disponian de un tiempo los fines de semana, en los que las consolas hacian
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parte del tiempo para compartir en familia, porque distribuian el tiempo entre ellas
y las series (Netflix).

Por lo general siempre jugaban acompafados de sus hijos, como lo expuso P4:
“con hijos de la edad de mi hija, toca jugar todo el tiempo”; al respecto P5 indico:
“con los nifios toca jugar” y P10 expreso: “uno, que tiene hijos, en el celular la
mayoria son programas de juegos”; permitian que sus hijos tomaran la decision
de que juegos jugar y mencionaron juegos enfocados hacia la aventura, como,
por ejemplo, rio, o deportes, como bolos; acerca de esto, P3 dijo: “yo juego con

las nifias baile” y P5 complemento: “Yo juego el de bolos en el Wii”.

Sin embargo, en momentos en los que se encontraban solos, no estaban
realizando algun tipo de actividad o en lugares en los que debian permanecer
por periodos extensos, utilizaban sus celulares para divertirse, como lo indico
P4: “si, a veces en los momentos en los que uno no puede hacer otra actividad,
en el transporte, en la fila de un banco”. En dichos momentos utilizaban juegos
de conocimiento general (Preguntados) o de pensamiento l6gico (Candy Crush,
rompecabezas o cartas, entre otros); asi lo expuso P6: “también esos juegos que

son de armar rompecabezas, las sopas de letras, de agilidad mental’.

Perfil 3: mujer adulta sin hijos

En el grupo solo una participante reconocié que los videojuegos no hacian parte
de su vida diaria y expuso que preferia ver como su familia jugaba, cuando se
reunian, y al respecto P12 dijo: “a mi, mas que jugar me gusta es sentarme a ver

mis sobrinos, mis primos... practicarlo, no mucho”.

Para ella fueron mas importantes otras actividades, como leer o ir a cine. Sin
embargo, durante la sesion, al preguntar sobre los juegos que mas le gustaban,
se refirid a Mario Bros y a carros como sus preferidos: P12: “yo, en Nintendo,

jugaba Mario Bros o, a veces, carros”.
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Perfil 4: hombre o mujer joven sin hijos

Fue un grupo que relacion6 su experiencia con los videojuegos en determinados
momentos para compartir con sus amigos, como lo indicé P15: “a mi, por
ejemplo, me gusta jugar en linea o con mis amigos”. Dedicaban méas tiempo
durante la semana, en comparacion con los demas perfiles, jugaban en casa a
través de sus consolas y se pudo evidenciar que para este grupo el tiempo no
era una limitante; asi lo sefialé P13: “Lo que pasa es que, por ejemplo, a mi me
gustan los de rescate o en linea, y uno empieza con una partida y se le va el
tiempo”; los videojuegos hacian parte de sus pasatiempos y por ello no tenian
problema en dedicar tiempo a esta actividad, P14 dijo: “Puedo jugar media hora
hasta cuatro o cinco horas sin parar’ y P16 concluyé: rescatando un juego es

peor, porque usted quiere pasar y pasar’.

Tenian diferentes momentos para jugar, entre semana en horas de la tarde o de
la noche, para jugar solos o en linea, y fines de semana para jugar con amigos
o familia; asi lo dijo P13: “lo que pasa es que eso es momentaneo, uno esta
aburrido, no hay una buena pelicula, entonces uno lo prende”. Este perfil prefirio
los juegos de rescate, de fatbol, de carros y de batallas, como Halo y Fortnite.
P16 indicé: “Halo 5, que es lo que esta de moda”, P13 mencioné: “cuando juego
en 360, me gusta jugar mucho, carros, me gusta jugar FIFA” y P14 terminé: “me

gustan los clasicos también”.

Aunque preferian la consola, reconocieron que usaban el celular para jugar en
momentos en los que no realizaban algun tipo de actividad. En sus dispositivos
tenian otro tipo de juegos, como parqués, Tetris y juego de palabras, entre otros;
asi lo manifesté P17: “depende del momento, pero tl puedes jugar con tu celular

también, solo otro tipo de juegos”.

Perfil 5: hombre adulto sin hijos
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En este grupo, los videojuegos hacian parte de su vida diaria, tenian consola y
la utilizaban cuando disponian de tiempo libre y los fines de semana, sobre todo
para compartir con amigos; asi lo mencionaron P20: “generalmente fines de
semana” y P19: “los fines de semana y uno invita a los amigos” y en, ocasiones,
entre semana, en las noches para jugar, solos. A pesar de que los videojuegos
hacian parte de sus pasatiempos, este segmento asigno su tiempo a otro tipo de
actividades de entretenimiento, como las series, los conciertos, el teatro y las
peliculas, entre otros; por ejemplo, P18 dijo: “a mi me gustan, pero también me

gustan otro tipo de actividades, como el teatro, el cine, la musica”.

En general, se identific6 que el tipo de dispositivo que utilizaban para jugar
dependia del lugar. Aunque los hombres prefirieron las consolas, no jugaron de
manera exclusiva con ellas. Los participantes que se encontraban en casa
preferian usar sus consolas, como Play Station, Xbox y Wii; asi lo demostré P17:
“en la casa, con la consola es mas facil”, para compartir este espacio con su
familia o amigos: por ejemplo, P9 dijo: “los fines de semana con los nifios” y P20
complemento: “se invita a los amigos, maiz pira y ya, se arma plan”. Por otra
parte, cuando se encontraban en lugares publicos, usaban sus dispositivos
moviles con diferentes juegos para pasar el tiempo; por ejemplo, P15 mencioné
algunos espacios de uso: “esperando a alguien” y P16 complemento: “o en el
bano”. Se evidencié un alto grado de uso de sus celulares por el hecho de
tenerlos siempre a la mano y la facilidad de acceder a juegos. P8 manifesté: “con
el celular porgue es mas practico” y P17 dijo: “depende, si tu vas en un transporte

publico, obviamente el celular”.

5.2. CONOCIMIENTO DE LAS REALIDADES VIRTUAL Y AUMENTADA DE
LOS PARTICIPANTES

Entre las personas participantes, 16 de los 20 habian escuchado sobre el
concepto de realidad virtual; sin embargo, no tenian claridad acerca lo que es
dicho tipo de tecnologia y, por ende, no pudieron dar una definiciébn exacta de

ella, lo que se identific6 con algunas de las respuestas dadas por los

75



participantes; por ejemplo, P3 describio: “la de las gafas” como “la virtual”, el
participante P5 la explicé a través de una situacion: “le ponen unas gafas y con
un juego y uno cree que esta ahi”’; hubo quienes lo relacionaron con entornos;
por ejemplo: P12 dijo: “conozco algo que se llama Second life, en donde uno
construye su propia vida”; incluso, P8 la definio a través de una nueva pregunta:
“¢es como cuando estq en 3D?”, o algunos supusieron situaciones, como P1:
“es la que lo ponen como en una capsula”. Por ultimo, hubo quienes relacionaron
la experiencia a partir de la realidad; por ejemplo: P11 explico: “se mete en un
mundo que no es real” 0 P13 la asocid con que “se mueven los sentidos sin estar
viviendo la situacion en realidad”. Quienes dijeron conocerla y, en algunos casos,
experimentarla, al final la relacionaron con el uso de gafas especiales para poder
disfrutarla. Solamente cuatro personas no habian escuchado sobre la realidad
virtual (todos eran de diferentes edades y de estrato socioeconémico 2, algunos
con hijos y otros sin hijos).

En el caso de la realidad aumentada, es una tecnologia aun desconocida: cuatro
de los veinte participantes la conocian y la habian experimentado y el resto de
los participantes no tenia claridad acerca de la diferencia con la realidad virtual
ni sobre los usos, las ventajas y las desventajas de cada una. Algunos intuyeron
algunas cosas al respecto de esta tecnologia y la ejemplificaban con algunas
experiencias previas con series; por ejemplo, P20 dijo “yo la vi en Black mirror”,
0 con otro tipo de juegos, sobre los que P13 menciond: “lo ponen en una silla y
uno empieza a moverse; eso es realidad aumentada”, u otro tipo de actividades,
como el cine; al respecto, P14 expreso: “la aumentada es como ir a una sala 4D”.
No fue claro entre los participantes que para experimentar la realidad aumentada
no se requiere el empleo de gafas y asociaron las dos tecnologias a dicha
condicién porque era lo mas cercano que habian visto. Solo un participante (de
25 afios y de NSE 3) mencioné con claridad el tipo de dispositivo que se usa en
cada una de las tecnologias: P16: “la realidad virtual es con las gafas y la

aumentada es con el celular”.

76



Las principales asociaciones de la realidad virtual fueron con los video juegos y
la adrenalina porque los que habian vivido experiencias con dicha tecnologia las
tuvieron sobre todo a través de juegos de montafas rusas, tiburones y zombis
en centros comerciales, o que se puso en evidencia con algunas historias
contadas por los participantes; por ejemplo, P19 dijo: “me pusieron unas gafas y
me subieron a una montafa rusa” y P8 complementd: “le ponen las gafas y con

I'H

un juego de accidén o de zombis y uno cree que esta ahi”. No conocieron otros
usos de las mencionadas tecnologias ni mencionaron otro tipo de experiencias,
con excepcion de uno de los participantes, que trabaja en una industria
relacionada (modelado en 3D), que pudo explicar, a través de ejemplos, el uso
de cada tecnologia; por ejemplo, en cirugias estéticas y en tarjetas de
presentacion: P20, que expreso: “la realidad virtual usted puede usarla en
medicina, por ejemplo, en las cirugias plasticas, para ver como se veria, la
aumentada: yo he visto unas tarjetas de presentacion que usted las escanea y

ve los datos”.

Entre los participantes, dieciséis indicaron haber experimentado o visto el uso de
esta tecnologia, y la definieron como una experiencia positiva, tanto por
sentimientos como curiosidad, sobre lo que P2 dijo: “genera curiosidad”,
adrenalina, acerca de la que P5 indicd: “uno siente que se va al vacio”, y el
sentido de realidad, como lo expresé P12: “uno siente todo lo que esta viviendo”.
Todos los recuerdos de los participantes frente a esta experiencia fueron
agradables y sin dudarlo se permitirian experimentarla de nuevo porque
reconocieron en la realidad virtual algunas caracteristicas como: P6 mencioné:
“uno vive cosas que no son reales”, con lo que expuso la idea de la vivencia de
cosas no reales, También hubo quien manifestara la emociéon como adrenalina;
P13 se refiri6 a “la adrenalina que genera”, o que lo relacioné con lo diferencial,
sobre lo que P18 indicé: “es algo diferente e innovador”, o reconocié el poco
riesgo y la alta seguridad que generd la experiencia, como lo reconocié P12
cuando mencioné que es “algo diferente, uno no se esta arriesgando y siente la

adrenalina”.
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Ademas, seis participantes indicaron que en sus experiencias sintieron temor o
angustia, pero la tradujeron en adrenalina, lo que los llevé a querer experimentar
de nuevo con otras aplicaciones. Algunas de las barreras encontradas antes de
hacer uso de estas tecnologias, a partir de experiencias previas, fueron:
inestabilidad, que se percibié con el comentario de P16: “no es tan segura...
puede perder el equilibrio con las gafas”; tiempo, sobre el que P12 expresé su
temor: “me da miedo entrarme en eso y que se me pase el tiempo” y falta de
claridad entre lo que es real y no lo es, asi lo expresa P6: “yo me programo antes

que eso no es real”.

5.3. EXPERIENCIA CON LA REALIDAD VIRTUAL

Escuchar la idea de vivir la experiencia con algunos videos de realidad virtual
genero en todos los participantes, tanto hombres como mujeres, sentimientos de
alegria, emocion e inquietud, que se pudieron identificar a partir de frases
utilizadas por los participantes como, por ejemplo, las de P8: “jay!, si, me
encanta”; P3 dijo: “me encanta”; P6: “si, qué chévere”; P8 expreso: “qué
divertido” y P14 manifesté: “; esto como se hace?”. Lo anterior permitié una total
disposicion de los participantes para realizar la actividad, que se tradujo en la
expresion de comentarios positivos entre ellos mismos y movimientos de manos
y cuerpo que indicaban alegria y actitud positiva ante la actividad. Al iniciar el
ejercicio se evidencié mayor soltura en la postura por parte de los hombres
(brazos sueltos, movimiento en la silla, interaccion con las gafas, toma de gafas
con las dos manos). Por otro lado, las mujeres presentaron una postura rigida y
de quietud (manos cogidas de las sillas, brazos cruzados, sin movimientos de
las sillas). Sin embargo, a medida que interactuaban con los distintos videos,
tanto hombres como mujeres adoptaron posturas cémodas, con movimiento y

expresion verbal y facial.
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llustracion 1. Experimentacion con la realidad virtual

Fuente: elaboracién propia (grupo focal, sesion de experimentacién con la

realidad virtual)

llustracion 2. Experimentacién con la realidad virtual

Fuente: elaboracién propia (grupo focal, sesién experimentacion con la realidad

virtual)
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llustracion 3. Experimentacion con la realidad virtual

Fuente: elaboracion propia (grupo focal, sesion experimentacién con la realidad

virtual)

Se evidencié que, de acuerdo con la edad y el género, los participantes
disfrutaron unos videos mas que otros. A continuacion se exponen los resultados

por perfiles:

Mujer adulta: en este grupo se pudo encontrar que las mujeres entre los 35y los
40 afios, para las que se evidencid que durante la experiencia fueron mas
emotivas, manifestaron algunas expresiones, como la de P9: “la montafa rusa
me movio todo, me parecié muy chévere”, mientras que P8 dijo “me encantd”, y
fueron mas arriesgadas durante la sesion porque se levantaron, exploraron al
maximo los videos y reflejaron sus emociones de conformidad con lo que
estaban viviendo con cada video; al finalizar, P5 indico: “Me generd sensaciones
en el cuerpo sin estar presente realmente”. Por otra parte, estuvieron las de
edades por encima de 40 afos; este grupo durante la experiencia estuvo mas
callado, mas quieto, y sus integrantes no se atrevieron a pararse de la silla para
explorar otras sensaciones y para ellas esta experiencia fue definida como
asombrosa e impresionante. A pesar de disfrutar la actividad algunas sintieron
mareo o miedo por el tipo de videos que se seleccionaron y, durante la
descripcion de lo que habian sentido, lo expresaron por medio de frases como la

P6: “yo senti que me iba a caer’ y “sentia el vacio”; significo exponerse y por eso
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P12 expreso6: “a mi si me dio miedo”, y P3 explicd: “senti miedo con el de los
tiburones”. Por ultimo, dos de las participantes de este grupo dijeron que no

pudieron expresar sus emociones, a pesar de la adrenalina.

En ninguna de las experiencias las participantes pensaron o manifestaron que
no querian continuar, sino que disfrutaron cada uno de los videos presentados.
Para este grupo, a diferencia del resto, el video de Nueva York, que no tenia
relacion con adrenalina y suspenso, fue divertido, porque se enfocé en los
detalles de la ciudad y en conocer el mencionado espacio, en el que no habian
tenido oportunidad de estar; asi lo expresé P7: “a mi no me pareci6 aburrido, yo
me concentré en todos los detalles”. Lo calificaron como tranquilo y les permitid
otro tipo de sentimientos, como asombro. En el video de los tiburones también
reconocieron otra categoria de usos, no solo del entretenimiento; de la siguiente
lo manifestd P12: “el video del tiburon no me generd miedo, senti una actividad
mas ecoldgica, es decir que queria transmitir un mensaje”, y, por ultimo, se
encontré que, ademas de disfrutar las actividades, siempre pensaron en la
adrenalina que experimentaban y en el enfoque de entretenimiento que se la ha
dado a esta tecnologia; las participantes resaltaron cémo este tipo de
experiencias podrian ser mas intensas; por ello P3 dijo: “yo creo que uno lo vive
MAas con movimientos no propios, sonidos y movimientos inesperados, asi es
mas intenso” y P9 la complemento “creo que una fobia generaria que la realidad

virtual fuera mas extrema”.

Mujer joven: expres6 emociones variadas, que fueron de la alegria y el disfrute,
lo que se pudo evidenciar con algunas expresiones, como la P17: “Lo vivi como
si estuviera alla y siempre estaba a la expectativa de lo que me iba a pasar’ y P1
menciond: “es una sensacion como de quiero repetir’, hasta el miedo, que se
reconocio por la expresion de P17: “en el de la montana rusa me dio mareo y en
el de los tiburones miedo” o la de P1: “con el del tiburén senti miedo, pensé en
quitarme las gafas, todo estaba muy oscuro”, y la impresion; asi lo describié P9:
“es un reto para uno mismo, aventurarse a conocer y explorar”. Para este grupo

de participantes fue aburrido el video de Nueva York; por ejemplo, P9 mencion6
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que no queria continuar: “el de New York pensé, ya no quiero mas”, y, por el
contrario disfrutaron en mayor medida los de la montafia rusa y los tiburones.
Definieron esta tecnologia como algo misterioso e indicaron que le gustaria
volver a vivir la experiencia; asi concluyé P1: “son nuevas sensaciones”. En
daltimo lugar, se encontraron algunas barreras, como el mareo, acerca del que P9
expresO haberlo sentido con un video en particular “senti mareo con el de la
montafia rusa” y el manejo de los miedos, sobre los que P17 dijo: “es también un
reto, por ejemplo, que uno tenga miedo a sumergirse en el agua y le toca

experimentar eso”.

Tanto las mujeres jovenes como las adultas expresaron haber experimentado
asombro durante la actividad de los tiburones, por tener momentos inesperados,

y que en el caso de la montafia rusa sintieron mareo.

Hombre adulto: este grupo disfrutd de la actividad con serenidad porque los llevo
a sentir curiosidad por lo que estaban viviendo y por el contenido del video;
durante la actividad estuvieron muy quietos y callados y reconocieron al final de
ella que las gafas permitian mayor concentracion; asi lo indico P20: “uno esta
muy concentrado”. Reconocieron que disfrutaron de la experiencia y les
generaron expectativa las posibilidades de uso esta tecnologia y sintieron que
es algo loco poder estar en lugares que antes no se habian visitado y esto indujo
algo de asombro; por ejemplo: P18 mencioné: “es algo loco estar debajo del
agua”. Los videos que mas disfrutaron fueron los de los tiburones y de Nueva
York, aunque reconocieron que el tltimo fue un poco quieto (P20 dijo: “el de New
York era muy quieto”) y constataron sus detalles; asi lo expresd P19: “Me gusto

qgue uno puede ver con detalle cosas que nunca penso ver”.

Hombre joven: sus gestos y sus expresiones permiten evidenciar que disfrutaron
al maximo la experiencia con la realidad virtual y que se sintieron satisfechos con
la actividad; la definieron como asombrosa por su alcance y al respecto P16 dijo:
‘es asombroso, se ven otras cuestiones que uno no podria ver facilmente”;

también la definieron como divertida, diferente e innovadora y que les gustaria
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Z 9

repetirla; asi lo expres6 P14: “Fue algo chévere, quiero repetir, me encantd”. Este
grupo fue mas cuestionador en relacion con la experiencia y surgieron preguntas
como la de P13: “j sera que la realidad virtual, uno la siente mas cuando existe
un temor a lo que esta viendo, por ejemplo, con los tiburones?”; ademas, los
participantes fueron mas exigentes y uno de ellos se quité las gafas porque veia
doble, para reconocer que la molestia no le permitié disfrutar de la actividad: P10,
que sobre el particular manifestd: “carita triste porque a mi ese no me gusto”.
Otro reconocié su molestia porque uno de los videos no iba hacia la misma
direccion que la de su mirada. Este grupo relacioné este tipo de tecnologia con
la adrenalina, el suspenso y el movimiento, que los juegos también generan. Por
esto, para ellos el video de Nueva York, que no incluyé este tipo de emociones,

fue aburrido y monétono. El video que mas les gusto fue el de la montafia rusa.

Es preciso indicar que tanto hombres como mujeres compartieron los

sentimientos de alegria y de asombro por este tipo de experiencias.

En relacion con los tres videos presentados durante la experiencia, se detectd
un menor nivel de agrado hacia el video de viaje por Nueva York, por ser
considerado como mond6tono, pasivo, plano y repetitivo y en los participantes no
generod expectativa ni sorpresa. Entre las mejoras que se propusieron para este
video estuvo incluirle algun tipo de actividad o competencia, un juego mas
enfocado hacia la aventura, ir en bicicleta o una ciudad lleva de zombis. Por otra
parte, los videos de la montafia rusa y de la exploracion bajo el mar, generaron
un nivel de agrado mayor, en especial por la adrenalina y el contenido inesperado

gue tenia cada uno.

La idea de abandonar el ejercicio por motivos de disgusto, inconformidad o
malestar no se presentd entre los participantes; sin embargo, la dificultad de
vision adecuada obligdé a un participante (P2) a quitarse las gafas y a manifestar:
“a mi no me gustd, me molestaba, no podia ver bien”. En forma aislada, una

participante adulta (P12) indico tener reservas con el uso de esta tecnologia por
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el miedo a volverse adicta y dijo: “a mi me da miedo, es decir, como entrarme en

ello, que se le pase el tiempo, el tiempo y se queda uno en ese mundo”.

En conclusion, definieron la realidad virtual como una tecnologia novedosa,
futurista e innovadora en el marco de practicidad y facilidad de uso; al respecto
P3 indico “es facil de usar, cualquier persona podria aprender a usarlo” y P4 dijo:
“es util, se pueden hacer muchas cosas, es como practico”; también se expreso
gue es una tecnologia fuera de la comun; sobre este aspecto P11 expreso6 “es
algo nuevo”, P15 dijo: “es algo que no ves todos los dias, es una tecnologia
nueva, fuera de lo comun”y P17 adujo: “es innovadora”; de igual manera, se
consider6 que es una tecnologia para la diversion y la aventura porque genera
emociones como misterio, adrenalina, suspenso y curiosidad; en relacion a esto,
P13 menciond “es divertida, es para uno entretenerse, lo que mas me gusta es
la adrenalina, por ejemplo, en la montafia rusa” y P9 complemento: “es diferente,
genera curiosidad, como en el video de New York”; para otros participantes, es
una tecnologia educativa y didactica; P6 ejemplifico al respecto: “a mi me serviria
para hacer las tareas con mi hijo” y P4 indicé: “en los colegios podrian utilizar
como otra metodologia, mas didactica”; para otros, se trata de una tecnologia
que permite cercania con nuevos entornos y lugares, sobre lo que P20 dijo: “a
mi me gusto porque me permitié conocer lugares que yo no conozco, como New
York”, P18 expres6: “uno podria conocer lugares nuevos lugares” y P14
manifestd: “por ejemplo, el estar debajo del agua con tiburones, eso es nuevo”,
y, por ultimo, es una tecnologia que permite vivir y conocer diferentes realidades
sin moverse de un lugar; por ello P10 dijo: “me permitié conocer y cambiar por

Nueva York, sin necesidad de moverme, desde mi silla”.

En la figura siguiente se presenta un resumen de las respuestas dadas por los
participantes a través de la técnica proyectiva utilizada basada en emoticones,
con el fin de conocer y entender las emociones o los sentimientos que la
experiencia de realidad virtual generdé en ellos. Todos los participantes sefialaron
el emoticdn de cara feliz y por esta razon se encuentra en el centro del plano

construido. Justificaron su decision con frases como, por ejemplo, P2: “de
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felicidad”, P6: “significa como alegria”, P8: “es de muy bien, muy chévere” y P15:
“para mi es de me encantd”. Por otra parte, se encontraron algunas emociones
particulares en relacion con la edad y el género de los participantes: las mujeres
adultas P3, P6 y P7 escogieron los emoticones que para ellas significaban
asombro e impresion; por otra parte, P6, P12 y P3 seleccionaron el emoticon que
para ellas representaba el susto y P9 seleccioné el de mareo; entre las mujeres
jovenes, P1 y P17 mostraron cercania con el emoticon que para ellas
representaba la expectativa y P9 el aburrimiento; en el grupo de hombres
jovenes, P16, P14 y P13 seleccionaron los emoticones que ellos definieron como
deleite, aventura y éxtasis, P15 el de fascinante y P10 el de aburrimiento; por
altimo, los hombres adultos P18 y P20 seleccionaron una imagen que para ellos

reflejaba locura del alcance de esta tecnologia y P19 el de curiosidad.

Figura 3. Categorizacion de emociones con realidad virtual

Mujer adulta Hombre adulto
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Fuente: elaboracion propia (grupo focal, sesion de experimentacion y

emociones con la realidad virtual)

Todos los participantes recomendarian esta tecnologia y consideraron que es

facil de usar, en especial por nifilos y por personas que tienen relacion con la
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tecnologia; de esta forma lo indicé P4: “yo creo que cualquier persona lo podria
utilizar”, P13 dijo “los nifios pueden usarlo mas fécil, ellos ahora usan mejor el
celular o le cogen la tableta” y P18 indico: “creo que cualquier persona que use
tecnologia o esté relacionado con tecnologia podria usarlo y le darian mayor
uso”, por otra parte, mencionaron que quiza para personas de la tercera edad,
que prefieren lo tradicional, seria mas dificil; sin embargo, es cuestion de
ensefarles y quiza ellos le den mayor uso, como pasa en la actualidad con el
WhatsApp. Consideraron que se puede sacar mayor provecho a esta tecnologia
con el fin de permitir que el usuario viva experiencias para el tratamiento de
fobias, como, por ejemplo, a los ratones, como lo indic6 P6; para conocer
museos y acercarse al arte, posibilidades mencionadas por P18, y para conocer
un lugar antes de viajar, como lo dijo P19. Sin embargo, el mayor uso que le

vieron a esta tecnologia continu6 siendo el de entretenimiento.

5.4. EXPERIENCIA CON LA REALIDAD AUMENTADA

Antes de experimentar con la realidad aumentada, los participantes consideraron
gue lo poco o mucho que conocian de ella les producia sensacién de agrado.
Con altas expectativas los participantes tomaron los celulares y empezaron a
interactuar con la pantalla, las aplicaciones y las opciones; el instante previo a la
experiencia, es decir, al entregar los equipos celulares, condujo a que los
participantes manifestaran con gestos de duda e incertidumbre; algunos de estos
gestos consistieron en intentar averiguar cual era la actividad que venia, puesto
que algunos si habian escuchado sobre la tecnologia, pero no tenian claridad de
su funcionamiento. Estas dudas se representaron en expresiones, como en el
caso de P3: “; esta cdmo es? ;La realidad aumentada va también con gafas?”.
Dos de los participantes buscaron experimentar con rapidez, por lo que
intentaron adelantarse en relacion con el grupo; por ejemplo, P12, que dijo:
“¢ entro por donde? Fui a la pantalla del principio” y P20, que expreso: “;,uno que
toca dentro de la pantalla? ;Entra y listo?”. Asi mismo, se encontré que durante

la actividad algunos de los participantes querian conocer mas de los atributos de
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la aplicacion, como fue el caso de P2: “; qué hago con la hoja o a dénde pongo

el celular?”.

Al iniciar la experiencia correspondiente, se puso en contexto y se expuso cOmo
se utilizaria la tecnologia; esta explicacion permitié que los participantes se
sintieran mas seguros y dispuestos para realizar la actividad y para empezar a
comentar sus diferentes usos, como Instagram y otras aplicaciones. Sus
posturas y sus gestos indicaban tranquilidad y total disposicion para la actividad.
Durante ella, los participantes en general interactuaron con los equipos celulares
con naturalidad y se hacian comentarios entre ellos acerca el uso y posibilidades
que la aplicacion brindaba, como ocurrié en el caso de P14, que menciond: “no
puedes aumentar el tatuaje, ni nada”, al iniciar con la aplicacién de los tatuajes
en la piel, o en el de P7 cuando se puso el tatuaje sobre su piel: “este si se deja
agrandar y achicar en la mano”; asi mismo P1 expresé: “me lo puse en el brazo
y si... queda chévere” y, por ultimo, P8, que comentd: “pareciera que de verdad
tuviera un tatuaje”; con lo anterior se observd que la aplicacion de tatuajes
gener0 mayor involucramiento. Al continuar la actividad, los participantes
siguieron instrucciones con efectividad y consiguieron el manejo de las tres
aplicaciones con diferentes niveles de dificultad, algunos con mayores
inconvenientes que otros, como fue el caso de P9, que expresod: “estaba
bregando a ver si me lo hacia ahi (en la pierna)’; sin embargo, para la mayoria

fue facil la experimentacion.

A su vez, se logré evidenciar que el hecho de no portar un accesorio sobre su
cuerpo, como las gafas de realidad virtual, les permiti6 mayor movimiento y
expresividad, como, por ejemplo, hablar en voz alta, cambiar de postura,
levantarse y hacer diferentes pruebas en distintos espacios. En el caso de la
aplicacién de las capas de la Tierra, algunas de las expresiones de los
participantes durante la actividad explicaron la emocion de la experiencia, como
P10, que dijo: “jqué verraquera!; asi es mucho mas facil aprender de la Tierra”,

de relacién con experiencias previas, como P15, que manifesto: “se parece a
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Iron Man, volteaba el celular y se movia como él’, o explicaciones de lo
experimentado, como sucedid con P4, que expresd: “para una exposicion uno
sacay ve las capas de la Tierra asi”, y el posible uso: “esto para una exposicion
de verdad esta bueno”; esta ultima participante, al asociar la experiencia con su
profesion (profesora), rescaté toda la gama de ventajas que este tipo de
aplicaciones podrian tener con sus estudiantes en medio de clases. Al final de la
actividad, algunos cuestionaron otro tipo de funcionalidades de la aplicacion,
como fue el caso de P6, que se preguntd: “; uno podria hacer varios ambientes?”,
al referirse a lograr intervenir varios espacios con la aplicacién de muebles

iStalling.

En el transcurso de la experimentacion y la interaccion con las diferentes
aplicaciones de realidad aumentada se evidenciaron distintas emociones, como
se puede observar en el siguiente diagrama. Es importante resaltar que, hombres
y mujeres adultos expresaron una sensacion de interrogante frente al
funcionamiento de la realidad aumentada porque para ellos las aplicaciones que

se ejecutaron eran algo novedoso.

En el siguiente diagrama se observa el resumen de la técnica proyectiva basada
en emoticones, en la que se usaron los simbolos digitales de emociones que han
evolucionado desde su primer uso hace 38 afios por Scott Fahlman, segun
compartié Katy Steinmetz (2014); se constatd que entre mujeres y hombres la
diferencia en la experimentacion con la realidad aumentada se concentré en que
las primeras participantes: P1, P3, P4, P5, P6, P7, P8, P9, P12 y P17
encontraron en su mayoria esta experiencia divertida y los segundos
participantes: P2, P10, P11, P13, P14, P15, P16, P18, P19 y P20, en la mayor
parte de los casos quedaron impresionados. A su vez, si se consideran ambos
géneros, pero se observa la diferencia en la experiencia de los de edad mayor
con los mas jévenes, se verificd que radicé en que los primeros, con edades
superiores a 35 afos: P3, P6, P7, P12, P19, P20, P4, P5, P18, P9y P11, en su

mayoria iniciaron con interrogativas la experiencia y la mantuvieron asi, mientras
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que los segundos: P10, P8, P2, P17, P13, P14, P15, P16 y P1 en la mayor parte
de los casos disfrutaron con total satisfaccion y deleite de la actividad.

Si se entra mas en detalle, las mujeres mayores de 35 afos (participantes P3,
P6, P7, P12, P4, P5y P9) experimentaron sensaciones de fascinacion mezclada
con asombro y las més jovenes (P8, P17 y P1) manifestaron emociones de gozo
y entusiasmo. Respecto a los hombres, los participantes mayores (P19, P20,
P18 y P11) experimentaron sensacion de satisfaccion y fascinacion en
comparacion con los mas jovenes, los participantes P10, P2, P13, P14, P15y

P16, expresaron en su mayoria curiosidad y asombro.

Figura 4. Categorizacion de emociones con realidad aumentada
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Fuente: elaboracion propia (grupo focal, sesidén de experimentacion y

emociones con la realidad aumentada)

Mujeres y hombres adultos: expresaron su emotividad con facilidad al vivir la
experiencia de la realidad aumentada y sus gestos indicaron alegria, asombro y
fascinacion frente a los ejercicios que realizaron. Uno de los comentarios fue el
de P5: “gué bien uno poder organizar su espacio sin necesidad de comprar los

productos para probar”.

Mujeres y hombres jovenes: expresaron total alegria al poder usar una de las

aplicaciones en su propio cuerpo sin realidad involucrarlo (por ejemplo: sin
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tatuarlo). Algunas de las expresiones que describieron lo que habian vivido
fueron, por ejemplo, la de P16: “genial tatuarse sin hacerlo realmente... puede
uno hacerles bromas a los papas”, para hacer referencia a la imagen que puede

quedar al inmortalizar el momento con la aplicacion.

También se observaron diferencias entre los géneros y en el transcurso de la
actividad se observé que, para el segmento de mujer joven, la sensacion de
entusiasmo marco el diferencial de principio a fin, puesto que se les observé
emocionadas durante toda la actividad; por el contrario, en el segmento de
hombre joven, durante la actividad se les observé una actitud de curiosidad y de

asombro, originada por la novedad o por su sentido de exploracion.

En todos los participantes, los tres ejercicios de aplicaciones con realidad
aumentada generaron asombro y satisfaccion, al poder ver el potencial que tiene

dicha tecnologia y manipular y modificar diferentes entornos o ambientes.

Después del ejercicio con la realidad aumentada, sus comentarios fueron de tono
positivo porque la percibieron como cercana y practica y mencionaron, de
acuerdo con su perfil, cosas, como en el caso de P6, del grupo de mujeres
adultas: “esto seria perfecto para una exposicion de mis hijos: aprenderian un
montdn sin tanta cartelera o maquetas”, o el de P19, que expreso otro tipo de
ventajas, como: “esto ayudaria al medio ambiente porque ya no tendrian que
usar muchos materiales que luego van a la basura para presentar un proyecto”.
En cuanto a los mas jovenes, sus comentarios fueron los siguientes: P17: “creo
gue esto ayuda a tener mayor imaginacion para crear cosas nuevas, es facil de
usar” o, en el caso de P16, que expresé una ventaja frente a las compras
digitales: “para comprar en internet le daria a uno mas seguridad porque puede
ver cOmo se ve puesto en su propio espacio”, lo que mostro un interés de parte
de los participantes de conocer mas sobre los usos, las funcionalidades y las

ventajas que traer consigo la realidad aumentada.
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Frente a la definicion que los participantes propusieron de la realidad aumentada,
se pudo resaltar como una tecnologia Util, innovadora, practica y de facil manejo,
también mencionaron como fortalezas algunas caracteristicas como: didactica,
interactiva, ingeniosa y educativa, con base en los ejercicios hechos con
anterioridad. Con lo anterior se observdé que para los participantes esta
tecnologia, més alla el ocio y la entretencion del usuario, tiene una aplicacién en

la educacion.

Por ultimo, segln lo observado, la realidad aumentada es una tecnologia con la
que las personas pueden interactuar con cierta facilidad luego de habituarse y
les parecié llamativa, debido a sus variados usos, y cercana, puesto que la

podrian aplicar en sus propios espacios, ya sea con su familia o con sus amigos.

5.5. COMPARACION ENTRE LAS REALIDADES VIRTUAL Y AUMENTADA

Se consulté con los participantes como definirian la experiencia con ambas
realidades y en su mayoria utilizaron una sola palabra para definirla:
‘innovacién”; algunos de los comentarios que permitieron evidenciar lo
mencionado fueron, por ejemplo, el de P7: “aparatos como estos le permiten a
uno disfrutar servicios innovadores y a la vez puede aprender cosas nuevas’.
Aunque muchos de ellos no las usaban de manera habitual, el experimentar
diferentes funcionalidades les generé asombro y fascinacion y reconocieron el
potencial tecnoldgico, no solo con el objetivo de entretenimiento, sino también
con fines académicos; ademas, identificaron su practicidad, manifestada como

beneficios y construccidn de los atractivos innatos de estos canales.

A continuacién se observa una nube de palabras construidas con base en todas
las percepciones y los usos expresados por los participantes para las dos
realidades, en la que se resaltan las palabras relacionadas con la innovacién

como: “novedosa”, “futuro”, “futurista” y “diferente”, entre otras:

91



Figura 5. Percepciones de las realidad virtual y aumentada
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Fuente: elaboracion propia (grupo focal, sesién de experimentacion y

emaociones)

No hubo una tecnologia preferida para los asistentes; los mas jévenes se
enfocaron en mayor medida hacia la virtual, por las posibilidades de
entretenimiento que ella genera, mientras que los adultos con hijos lo hicieron
hacia la aumentada por los diferentes usos que tiene, en lo fundamental en
educacioén; sin embargo, para todos los asistentes fue dificil tomar una decision
por una tecnologia en particular porque encontraron ventajas en ambas y
mencionaron un interés por continuar utilizandolas. Reconocieron algunas

ventajas y desventajas de las dos realidades.

Como ventaja de la realidad virtual destacaron su facilidad de uso y las multiples
actividades que podrian hacer con ella, como hacerla algo rutinario y convertirla
en un pasatiempo, una forma de entretenerse y asi quedar inmersos para
consumir contenidos de acuerdo con sus gustos y sus intereses. Asi mismo, en
la nube de palabras y asociaciones se observo que los participantes destacaron

los aspectos innovador y emocionante de esta tecnologia como un canal
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generador de ilusiones y adrenalina. Otras de las ventajas detectadas en los
comentarios de los participantes fueron que encontraron dicho canal como una
tecnologia emocionante y, al mismo tiempo, educativa, puesto que produce
sensacion de adrenalina y de ilusidon debido a que, como su naturaleza es que el
publico esté inmerso en un entorno artificial, la mencionada tecnologia construye

sobre estas sensaciones cuando se consumen contenidos de diferente indole.

Figura 6. Definicion de la realidad virtual
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Fuente: elaboracién propia (grupo focal, sesion de experimentacion y

emociones)

Entre los aspectos que no les gustaron de la realidad virtual, algunos de los
participantes mencionaron la dificultad de adquirir las gafas adecuadas para
disfrutar de esta tecnologia. A su vez, existio entre ellos la creencia de repercutir

en un dafo visual por una exposicion tan cercana y prolongada a este canal por
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medio de las gafas (head-mounted display), incrementandose debido a que se
encontrd una dificultad de ver de manera correcta cuando los dispositivos y los
videos son de creadores diferentes. Otras de las dificultades halladas por los
participantes fueron tener visidn borrosa en algunos momentos, incomodidad
ocasionada por las gafas en ocasiones o la inestabilidad que genera la

experiencia.

Entre las ventajas que los participantes mencionaron sobre la realidad
aumentada en la nube de palabras y asociaciones se encontré que destacaron
gue es una practica innovadora y util. Asi mismo, resaltaron en dicha nube
algunas facultades como ludica, didactica, interactiva e ingeniosa, todo en el
marco de un sentido educativo; es importante mencionar que, cuando se
pregunto por los diferentes usos, encontraron mayor aplicabilidad de este tipo de
tecnologia. Respecto a las desventajas, reconocieron sobre todo el alcance de
las aplicaciones; por ejemplo: P1 menciond: “es un proceso muy largo para
descargar una sola aplicacion con tan poco alcance”; en el caso de la aplicacion
de la Tierra, mencionaron la necesidad, en ciertos casos, de implementos
adicionales, que no se pueden tener a la mano; por ejemplo, una impresién o un

dibujo que requerian para el uso de las aplicaciones de la Tierra y los tatuajes.
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Figura 7. Definicion de la realidad aumentada
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Fuente: elaboracién propia (grupo focal, sesion de experimentacion y

emaociones)

A pesar de las desventajas que encontraron en las dos tecnologias, todos los
participantes indicaron que las recomendarian a sus amigos y familiares porque
son tecnologias que todas las personas, con independencia de su edad, podrian
utilizar siempre y cuando se les ensefiara como hacerlo, como fue el caso de P3,
que expreso: “es una tecnologia para todo mundo” y también P12 dijo: “hay que
ensefiarle a la tercera edad, ellos la usarian mas, mire lo que pasa con
WhatsApp”; de esta manera, representa un campo de gran utilidad enfocado a

multiobjetivos y también para las personas mayores con o sin hijos.

5.6. ACTITUDES FRENTE A LAS REALIDADES VIRTUAL Y AUMENTADA
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Al finalizar la sesion se les entregé a los participantes un listado de frases en el
que debian indicar si se encontraban de acuerdo con ellas o no; el objetivo de
este ejercicio fue establecer una escala de actitudes frente al uso de las
mencionadas tecnologias. En las respuestas de los veinte participantes se

encontraron los siguientes resultados para cada una de las frases:

El 65% de los participantes en promedio consideraron que podian llevar a cabo
la experiencia de realidad virtual (catorce participantes) y aumentada (doce) por
cuenta propia. Uno de los participantes (P5) respondié estar totalmente en
desacuerdo con la frase siento que puedo llevar a cabo la experiencia de realidad

virtual por cuenta propia, lo que se puede evidenciar en la tabla 3.

Doce participantes se sentirian comodos con el uso de la realidad virtual y
catorce con el de la aumentada, lo que equivalio, en promedio, al 65% de los
participantes. Sin embargo, un 20% (cuatro participantes: P5, P11, P2 y P18)
indicaron que sintieron ansiedad en el uso de esta tecnologia y un 18% en
promedio algun tipo de molestia (cuatro participantes para la realidad virtual y
tres para la aumentada), respuestas que se pueden encontrar en la tabla 3.

Tabla 3. Escala de actitudes por porcentaje de participantes

ESCALA DE ACTITUDES

Completamente de acuerdo
Parcialmente de acuerdo
No siento ni percibo cambio
Parcialmente en desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

Siento que puedo llevar a cabo la experiencia de realidad virtual por

~
o
N
o
o
(&)
(&)]

cuenta propia

Siento que puedo llevar a cabo la experiencia de realidad aumentada

(o2}
o

25

[y
o
&)
o

por cuenta propia

Podria llegar a imaginarme un nuevo mundo al usar la realidad virtual 50 | 35 0 15 0

Con la realidad aumentada intervengo en mi entorno con facilidad con
60 | 15 0 15 | 10
nuevos elementos
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Llegaria a sentirme inmerso en una nueva realidad al usar este tipo de

. 50 | 25 | 10 | 15 0
tecnologia
Disfrutaria y me sentiria comodo(a) con la realidad virtual cada vez
» 60 | 30 0 5 5
que la utilice
Disfrutaria y me sentiria comodo(a) con la realidad aumentada cada
- 70 | 25 0 0 5
vez que la utilice
Siento ansiedad durante el uso de la realidad virtual 20 | 25 0 15 | 40
Siento molestia durante el uso de la realidad virtual 20 | 10 0 45 | 25
Siento ansiedad durante el uso de la realidad aumentada 20 5 15 | 20 | 40
Siento molestia durante el uso de la realidad aumentada 15| 10 | 10 | 30 | 35
Valoro este tipo de tecnologias y las usaria en la vida diaria 60 | 30 0 10 0
Me motivaria usar esta tecnologia con mayor frecuencia 70 | 20 0 10 0
Aprenderia nuevas cosas con esta tecnologia 70 | 15 5 5 5
Tengo una sensacion futurista o de avance tecnoldgico al usar esta
i 70 | 15 5 10 0
tecnologia
Esta tecnologia deberia ser utilizada por todas las edades 65 | 20 5 10 0
Me gustaria integrar la realidad virtual en mi vida diaria 60 | 25 0 15 0
Me gustaria integrar la realidad aumentada en mi vida diaria 55 | 35 0 5 5
Esta tecnologia me ayudaria a resolver situaciones cotidianas 70 | 20 0 10 0
Me gustaria invertir mas tiempo para perfeccionar mi conocimiento
) ) 60 | 25 0 15 0
sobre la realidad virtual y darle mayor uso
Me gustaria invertir mas tiempo para perfeccionar mi conocimiento
) 55 | 35 0 10 0
sobre la realidad aumentada y darle mayor uso
Estoy dispuesto a seguir actualizandome en el uso de esta tecnologia 70 | 20 0 5 5

Fuente: elaboracion propia

En relacion con uso de este tipo de tecnologia, el 70% de los participantes

(catorce personas) expresaron sentirse motivados para usar esta tecnologia con

mayor frecuencia, el 60% la valor6 (doce participantes) y el 70% (catorce

personas) reconocio que les ayudaria a resolver situaciones cotidianas y que con
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esta tecnologia aprenderian nuevas cosas. Sin embargo, al preguntar si la
integrarian a su vida diaria, el porcentaje se redujo a un 58% (doce participantes
para la realidad virtual y once para la aumentada) y hubo tres participantes que
estuvieron parcialmente en desacuerdo, en especial con la realidad virtual; entre
ellas dos mujeres con hijos (P1y P4) y un hombre (P2). Por ultimo, hubo interés
de doce participantes para continuar perfeccionando sus conocimientos en
relacion con estas tecnologias para darles un mayor uso y catorce de seguir

actualizandose en ellas.

A continuacion se presenta un detalle de las respuestas del total de participantes

para cada una de las variables de la escala de actitudes:

o De veinte participantes, catorce consideraron que podrian llevar a cabo la
experiencia de realidad virtual por cuenta propia, cuatro se encuentran
parcialmente de acuerdo, uno estuvo parcialmente en desacuerdo y uno
totalmente en desacuerdo. En la misma pregunta, pero en relacion con la
realidad aumentada, doce participantes indicaron que estaban completamente
de acuerdo, cinco parcialmente de acuerdo, dos no percibieron diferencia y uno

estuvo parcialmente en desacuerdo.

o Del total de participantes, diez indicaron que podrian imaginarse un nuevo
mundo al usar la realidad virtual, siete estuvieron parcialmente de acuerdo y tres

parcialmente en desacuerdo.

o Para la pregunta con la realidad aumentada con facilidad intervengo mi
entorno con nuevos elementos, doce de los participantes se manifestaron
completamente de acuerdo, tres parcialmente de acuerdo, tres parcialmente en
desacuerdo y dos totalmente en desacuerdo, lo que podria indicar que para el
30% de los participantes no seria tan facil la intervencién de su entorno con

nuevos elementos a traves de esta tecnologia.
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o Doce de los participantes estuvieron completamente de acuerdo en que
disfrutarian y se sentirian comodos(as) con la realidad virtual cada vez que la
utilizaran, seis estuvieron parcialmente de acuerdo, uno parcialmente en

desacuerdo y uno totalmente en desacuerdo.

o Catorce de los participantes estuvieron completamente de acuerdo en que
disfrutarian y se sentirian comodos(as) con la realidad aumentada cada vez que
la utilizaran, cinco estuvieron parcialmente de acuerdo y uno totalmente en

desacuerdo.

o Cuatro de los participantes sintieron ansiedad durante el uso de la realidad
virtual, cinco estuvieron parcialmente de acuerdo, tres parcialmente en
desacuerdo y ocho totalmente en desacuerdo, es decir, que acerca del 50% de
los participantes experimentaron algun nivel de ansiedad con el uso de esta

tecnologia.

o Cuatro de los participantes sintieron molestia durante el uso de la realidad
virtual, dos estuvieron parcialmente de acuerdo, nueve parcialmente en

desacuerdo y cinco totalmente en desacuerdo.

o Cuatro de los participantes sintieron ansiedad durante el uso de la realidad
aumentada, uno estuvo parcialmente de acuerdo, tres indiferentes, cuatro
parcialmente en desacuerdo y ocho totalmente en desacuerdo, es decir, que
alrededor del 30% de los participantes experimentaron algin nivel de ansiedad
con el uso de esta tecnologia, resultado que fue menor que el de la realidad

virtual.

o Tres de los participantes sintieron molestia durante el uso de la realidad
aumentada, dos estuvieron parcialmente de acuerdo, dos indiferentes, seis

parcialmente en desacuerdo y siete totalmente en desacuerdo.
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o Dieciocho participantes valoraron este tipo de tecnologia como para
usarla en la vida diaria, de los cuales seis estuvieron parcialmente de acuerdo,
lo que se podria entender como valorar, pero para usarla cada dos o tres dias.
Dos de ellos estuvieron parcialmente en desacuerdo, lo que permitié suponer
que no la valoraron en alto grado y que su uso se extenderia a una vez cada

semana o cada quince dias.

o De los participantes, catorce de ellos se motivarian a usar esta tecnologia
con frecuencia, cuatro estuvieron parcialmente de acuerdo, lo que se entiende
como no frecuencia alta, es decir, un uso seria medianamente constante. Dos
de los participantes estuvieron parcialmente en desacuerdo, lo que se puede

entender como poco frecuente, es decir, solo algunas veces.

o Diecisiete participantes sintieron que aprenderian nuevas practicas con
estas tecnologias, uno de ellos no percibié ningun aprovechamiento o cambio en
sSus conocimientos y estuvieron parcial o totalmente en desacuerdo, es decir,

aprenderian muy poco con dichos canales.

o Diecisiete participantes percibieron sensaciones futuristas o avances
tecnologicos al usar esta tecnologia, uno no los percibié ni tuvo sensacion
futurista y dos estuvieron parcialmente en desacuerdo, es decir, no percibié

avances tecnoldgicos.

o De los participantes, diecisiete consideraron que estas tecnologias
deberian ser usadas por todas las edades, pero, de ellos, cuatro estuvieron
parcialmente de acuerdo, es decir, que solo deberia ser usada por grandes
grupos de edades. Solo uno no sinti6 cambio si lo usaran todas las edades o
solo un grupo de edades y dos estuvieron parcialmente en descuerdo en el uso
por todos los rangos de edades, lo que dio a entender como si deberia existir un

rango especial para el uso de esta tecnologia.
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o A diecisiete personas de los participantes les gustaria integrar la realidad
virtual con su vida cotidiana, es decir, un uso frecuente y prolongado y para
solucionar situaciones cotidianas. Tres de los participantes estuvieron
parcialmente en desacuerdo, lo que permitié supone que la usarian cada semana

0 cada quincena.

o En forma similar, a dieciocho de los participantes les gustaria integrar la
realidad aumentada con su vida cotidiana, solo que siete de ellos estuvieron
parcialmente de acuerdo con esta afirmacion, lo que dio a entender que la
integrarian, pero no cada dia sino una vez por semana y dos de los participantes
estuvieron en desacuerdo en integrarla en forma diaria, lo que permitié suponer

gue seria con una frecuencia mas postergada, por ejemplo, cada mes.

o Dieciocho de los participantes sintieron que estas tecnologias los
ayudarian a resolver situaciones cotidianas; de ellos, cuatro estuvieron
parcialmente de acuerdo lo que dio a entender que si los resolverian, pero
Unicamente en situaciones especificas. Dos estuvieron parcialmente en
desacuerdo, lo que permitié suponer que no encontraron esas tecnologias como

fuentes de solucion principal, sino dirigidas Unicamente a situaciones complejas.

o Diecisiete participantes estuvieron de acuerdo en que les gustaria invertir
mas tiempo para perfeccionar el conocimiento de la realidad virtual y darle un
mayor uso Y dieciocho estuvieron en el mismo acuerdo, pero para el caso de la
realidad aumentada. Por otra parte, tres de los participantes estuvieron
parcialmente en desacuerdo sobre el uso de la realidad virtual, es decir, no
tenian mucho interés en profundizar su conocimiento, y, para el caso de la
realidad aumentada, dos de los participantes estuvieron parcialmente en

desacuerdo.
o De los participantes, dieciocho estuvieron dispuestos en seguirse

actualizado sobre el uso de estas tecnologias, lo que se entiende como un

interés constante. Dos estuvieron en desacuerdo, lo que permitié suponer que lo
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usarian una sola vez o Unicamente por temporada, sin interés alguno de

actualizarse en adelante.

Tabla 4. Escala de actitudes por nimero de participantes
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Siento que puedo llevar a cabo la experiencia de realidad virtual por cuenta 14| 4 1 1

propia

Siento que puedo llevar a cabo la experiencia de realidad aumentada por 12 5 ) 1
cuenta propia

Podria llegar a imaginarme un nuevo mundo al usar la realidad virtual 10 7 - 3 -

Con la realidad aumentada intervengo en mi entorno con nuevos elementos w3 3 )
con facilidad

Llegaria a sentirme inmerso en una nueva realidad al usar este tipo de 0l s ) 3

tecnologia

Disfrutaria y me sentiria comodo(a) con la realidad virtual cada vez que la ol s 1 1
utilice

Disfrutaria y me sentiria comodo(a) con la realidad aumentada cada vez que | s 1
la utilice

Siento ansiedad durante el uso de la realidad virtual 4 5 - 3 8
Siento molestia durante el uso de la realidad virtual 4 2 - 9 5
Siento ansiedad durante el uso de la realidad aumentada 4 1 3 4 8
Siento molestia durante el uso de la realidad aumentada 3 2 2 6 7
Valoro este tipo de tecnologias y las usaria en la vida diaria 12 6 - 2 -
Me motivaria usar esta tecnologia mas con mayor frecuencia 14 | 4 - 2 -
Aprenderia nuevas cosas con esta tecnologia 14 3 1 1 1

Tengo una sensacion futurista o de avance tecnoldgico al usar esta
) 14 | 3 | 1| 2| -
tecnologia
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Esta tecnologia deberia ser utilizada por todas las edades 13 | 4 1 2 -

Me gustaria integrar la realidad virtual en mi vida diaria. 12 5 - 3 -
Me gustaria integrar la realidad aumentada en mi vida diaria 11 7 - 1 1
Esta tecnologia me ayudaria a resolver situaciones cotidianas 14 | 4 - 2 -

Me gustaria invertir mas tiempo para perfeccionar mi conocimiento sobre la

) ) 12 | 5 - 3 -
realidad virtual y darle mayor uso
Me gustaria invertir mas tiempo para perfeccionar mi conocimiento sobre la 1 ; )
realidad aumentada y darle mayor uso
Estoy dispuesto a seguir actualizandome en el uso de esta tecnologia 14 | 4 - 1 1

Fuente: elaboracion propia

5.7. USOS Y BARRERAS DE ADOPCION

En términos generales, los participantes consideraron que en la actualidad se
puede sacar mayor provecho de estas tecnologias, con el fin de permitir que el
usuario viva experiencias extremas, y reconocieron su aplicabilidad en diferentes
sectores, incluso en el psicoldgico, como el tratamiento de fobias, por ejemplo,

“a los tiburones”, “a una guerra”, “a un bosque” o “a un temblor”, con lo que se
logra que algo irreal sea mas real y de esta forma se logre mitigar en cada
usuario. Los que son padres de familia consideraron que es una tecnologia util,
dinamica e interactiva para facilitar la educacion de sus hijos y con la que les
gustaria contar para lograr un mejor proceso de aprendizaje. Otros de los usos
gue encontraron los participantes para estas dos tecnologias los describieron de
la siguiente forma: uso en educacién, como lo mencioné P4: “esto para una
exposicion de verdad esta bueno”; para uso comercial, como lo expresé P15:
“compras por internet, por ejemplo”; dirigido para el sector Inmobiliario, tal como
P9 indico: “para comprar una casa”; enfocado hacia el sector del turismo, como
P11 dijo: “conocer un destino antes de realizar el viaje”; por otra parte, con uso
para el entretenimiento, como lo expreso P18: “jugar sin salir de casa”, y, por

ultimo, para el sector de la belleza, como P12 menciono: “para el corte y color de
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cabello” o, de igual manera, al referirse a la medicina estética: “para cirugias

plasticas”.

Entre otros comentarios, se pudo percibir y evidenciar un alto interés en planes
de turismo o esparcimiento, como los de conocer museos y centros comerciales,

asi como para el disefo de interiores.

En resumen, los mayores usos expresados por los participantes se sintetizaron
en la siguiente nube de palabras y asociaciones como: educativo, para ahorro y
en canal en linea. En dichas situaciones el uso estuvo centrado, en primer lugar,
en la ventaja educativa que tienen estas tecnologias, desde el punto de vista que
es explotable para que todos los tipos de segmentos puedan adquirir nuevos
conocimientos o fortalecer los actuales; en segunda instancia, observaron una
gran fuente de ahorro de tiempo y dinero puesto que, al consumir contenidos via
realidades virtual o aumentada, se podrian disminuir costos de impresion y
produccion de publicidad; en dltimo lugar, se observé una utilidad frente a las
compras por medio de comercio electronico, dado que le permiten al
participantes visualizar de inmediato el producto, lo que quizé facilitaria la toma
de decision y el proceso de comparacion y pago.
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Figura 8. Usos de las realidades virtual y aumentada
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Fuente: elaboracion propia (grupo focal, sesién de experimentacion y usos)

Por otra parte, se encontraron algunas de las barreras frente al uso de estas
tecnologias, de acuerdo con las emociones, las molestias o los miedos o con
base en algunas creencias previas que tenian en relacién con el uso de las

mencionadas tecnologias:

Desde el punto de vista de las emociones despertadas por la experiencia, tanto
de la realidad virtual como de la aumentada, se observd que en algunos
momentos hubo confusién puesto que muchos de los participantes no habian
tenido cercania con este tipo de tecnologias, lo que les hizo sentirse abrumados,
tanto por el hardware como por el software. Asi mismo, en algunos participantes
se percibié miedo por el tipo de experiencias que se presentaron, como la
montafia rusa o tiburones. Otros, por su parte, se sintieron aburridos, porgue la

experiencia no generd el nivel de adrenalina que ellos querian o porque el
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alcance de la aplicacion fue muy reducido; en el caso de la aumentada, después
de la experiencia quedaron con varias preguntas sin resolver, lo que indicé el
desconocimiento que tenian de las tecnologias y la expectativa que generaba en

ellos.

En cuanto a las molestias, hubo participantes con sensacion de mareo
prolongado, lo que confirmd las bases tedricas consultadas, porque, segun
expresiones de los participantes, la sensacidbn de movimiento, sumada a la
experimentacion a través de pantallas, les generaron inestabilidad. Otra de las
molestias generadas ocurrié en relacion con el hardware, lo que condujo a una
mala visibn de un participante, que lo obligd a quitarse las gafas por la
incomodidad, porque estuvo viendo doble la imagen presentada durante toda la

actividad.

A su vez, algunos de los participantes mencionaron algunos miedos: el primero
fue el de despertar fobias o no disfrutar la experiencia por ellas; por ejemplo, P4
dijo: “una persona que le tenga miedo al agua no disfrutaria el sentirse en el
fondo del mar, sumando el estar rodeado de tiburones”; en otra instancia, una
participante adulta indico tener reservas con el uso de esta tecnologia por el
miedo a quedarse o volverse adicta; en forma especifica hablé del juego Second
life.

Por otra parte, en cuanto a creencias, mencionaron la pérdida de la vision y
consideraron que no es una tecnologia para gente muy solitaria, dado que crea
un mundo irreal en ella; asi mismo, manifestaron que no es recomendable para
los individuos que sufren de epilepsia por la inestabilidad que se genera con el
uso de las gafas; otros consideraron que no deberian usarla las personas
claustrofébicas y, por ultimo, expresaron que no podria usarse por personas que
no tengan fortaleza mental porque generaria algun tipo de trauma. Sin embargo,
a pesar de estas molestias, o creencias, no consideraron abandonar el ejercicio,

indicaron querer volver a experimentarlo y destacaron que “esta tecnologia

106



permite abrir la mente a nuevas posibilidades de interactuar con la tecnologia y

hacerla util para sus tareas diarias”.
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6. CONCLUSIONES

En relacibn con el objetivo principal del analisis de las actitudes y los
comportamientos de las personas de Bogota de los estratos socioeconomicos

del 2 al 4 entre los 25 y los 44 afos se pudo llegar a las siguientes conclusiones:

Se encontré que la mayoria de los participantes ya tenian una referencia de la
realidad virtual; de hecho, indicaron conocerla e, incluso, experimentarla,
siempre asociada con juegos en centros comerciales o parques de diversiones,
y, a pesar de que la relacionaron con el uso de las gafas, ninguno de los
participantes pudo dar una definicion real de ella. Para el caso de la realidad
aumentada, no hubo conocimiento de lo que es, aunque es posible
experimentarla a través del celular en aplicaciones de uso diario como Facebook
e Instagram; en algunos casos, incluso la confundieron con la realidad virtual. De
acuerdo con lo anterior, a pesar del crecimiento que estas tecnologias han tenido
en paises en desarrollo, se constaté que en Colombia aln es una tecnologia

desconocida o de poco uso y no hace parte de la vida diaria de las personas.

Se evidenciaron multiples emociones con el uso de estas experiencias; aunque
en su mayoria positivas como la alegria, el asombro o la impresion, la realidad
virtual generd en algunos participantes aburrimiento y miedo, sentimientos que
podrian convertirse en barreras para el uso de las mencionadas tecnologias. La
generacion de aburrimiento ocurrié sobre todo en los participantes hombres y
mujeres jovenes y adultos mayores, porque su principal asociacion de esta
tecnologia fue el entretenimiento, en el que priman la adrenalina y el suspenso,
si se la compara con las emociones que se derivan de los videojuegos, que
hacen parte de su vida diaria. Si la experiencia no genero este tipo de emociones,
no fue agradable para ellos. En el caso del miedo, se presentd, en lo primordial,
en las mujeres adultas, personas que estan mas acostumbradas a juegos de
aventuras o a deportes con sus hijos; sin embargo, las personas de este grupo,

quiza por su experiencia como madres, pudieron encontrar otro tipo de usos para
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la tecnologia. Por otra parte, la realidad aumentada genero en los participantes
otras emociones relacionadas con la curiosidad, el cuestionamiento y la
fascinacion, lo que se dio, en lo fundamental, porque los participantes no tenian
claro el alcance de dicho tipo de tecnologia. A pesar de no conocer cOmo
funcionaba, para los participantes fue més facil de utilizarla; el uso del celular
para experimentarla permitié que la sintieran mas cercana y se desenvolvieran
de mejor manera durante la experimentacion. Al final del ejercicio, los
participantes pudieron aclarar concepciones que tenian de este tipo de
tecnologia, como, por ejemplo, que no se hace con gafas, sino con el celular,
que no requiere sillas ni cdpsulas para generar movimiento y que no es como ir

a cine en 4D.

Al final, los participantes reconocieron diferentes usos para las dos tecnologias,
aunque mencionaron un gran numero de veces entretenimiento y educacion,
porque su aplicabilidad en ocasiones dependi6 de su edad y de si eran padres o
no, los jovenes mas enfocados al primero en mencion y los adultos al segundo.
Sin embargo, al final del ejercicio, y mediante preguntas directas acerca de en
qué podria utilizarse, mencionaron otros sectores como turismo, arte, sector
belleza e inmobiliario, entre otros. Una vez conocida la realidad aumentada, los
usuarios la definieron como una tecnologia Util y practica y reconocieron mayores
usos de ella, en comparacion con la virtual. Algo importante es que aludieron a
aplicaciones que ya estaban haciendo las marcas, conclusiones a las que solo
pudieron llegar después de experimentar la tecnologia, por ejemplo, en el sector
de confecciones. Por ultimo, mas alla de los sectores que la podrian utilizar, se
evidencio una conciencia social que podria utilizarse para la promocion de este
tipo de tecnologias, puesto que los participantes asociaron su uso con un gran
beneficio de ahorro de tiempo y dinero por parte de las empresas, la disminucién
de costos de impresién y la disminucién en la produccion de papel, que afecta el

medio ambiente.
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De acuerdo con el modelo de adopcion TAM, se identificaron, después de la
experiencia de los participantes con las dos tecnologias, que podria haber una
aceptacion de ellas y su facil adopcion, si se tienen en cuenta las principales
variables del modelo: primero, las percibieron faciles de usar (la realidad virtual
mas que la aumentada); segundo, hubo una percepcién de disfrute con las dos
tecnologias; tercero, los participantes encontraron diferentes utilidades; cuarto,
reconocieron el querer continuar usandolas y el recomendar su uso a amigos y
familiares, y, por ultimo, estuvieron dispuestos a continuar probandolas para

hacerla parte de su vida diaria.

Sin embargo, a pesar de que los participantes reconocieron que les gustaria
continuar usandolas, seguir invirtiendo tiempo para profundizar sus
conocimientos y permanecer actualizdndose, es una tecnologia que generé
molestia y ansiedad, lo que se convierte en una barrera para su masificacién en
el pais. El estudio permitié evidenciar también barreras fisicas para el uso de la
realidad virtual y la mayoria de usuarios optaron por el libre acceso a esta
tecnologia, es decir, la no compra de un equipo adecuado por su alto costo vy, al
configurarlo con los videos disponibles en plataformas como YouTube, se
evidencié que ambas fuentes no se engranaron entre si y se presentaron
situaciones, como la doble imagen o la dificil configuracion, lo que ocasioné que
algunas personas no quisieran continuar utilizandola. Entre las barreras fisicas
también se encontré el mareo, sobre todo en las mujeres, un segmento para el
que quiz& experiencias con mucho movimiento no permitieron el disfrute; sin
embargo, es importante aclarar que, a pesar de estos sentimientos durante la
prueba, los participantes indicaron que seguirian utilizadndola, es decir, que primé

la experiencia.

Por otra parte, se deben tener en cuenta algunos mitos o percepciones frente al
uso de estas tecnologias, que podrian volverse barreras para su uso, como, por
ejemplo, que afectan la vista o, en el caso de los papas, el creer que el uso por

mucho tiempo de estas tecnologias no les permitiria a sus hijos conocer un
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mundo real. A su vez, se debe tener en cuenta que las personas mayores la
percibieron como insegura; en el caso de la realidad virtual, el uso de las gafas
podria generar mareo e inestabilidad; no obstante, si se logra una fluidez en el
emparejamiento del hardware y el software, se lograria mucha mas cohesion y
adherencia a la tecnologia puesto que se evitarian situacion de imagen o de
posicionamiento de las gafas en la cabeza.

Para el caso de la realidad aumentada, se encontraron otras barreras: en primer
lugar, no es lo suficientemente clara para tener un correcto uso de ella, en lo
primordial en adultos, y se debié explicar a los participantes cémo realizar la
experiencia; en segundo lugar, por lo general el uso de la aplicacién es limitado
0 no esta desarrollado por completo, por lo que los participantes consideraron
que no valia la pena descargarlas solo para realizar una actividad e indicaron
que cada aplicacion es especifica y cerrada a un solo uso; los participantes
consideraron que si se tomaban el tiempo para el proceso de descarga
respectiva, esta deberia tener mayor usabilidad; por ejemplo, la aplicacion de las
capas de la tierra deberia ofrecer mas opciones para explorar y conocer paises
y océanos; en tercer lugar, que por lo general se requiere el uso de otros
elementos para su correcto funcionamiento, y, por dltimo, que la mayoria de las
aplicaciones estan desarrolladas en inglés, lo que los participantes de estrato

socioeconémico 2 percibieron como una desventaja.

A pesar de que hubo una intencibn por parte de los participantes por
recomendarla ambas tecnologias y de usarlas con mayor frecuencia debido a
que les ayudarian a aprender nuevas cosas, en el pais se debe empezar a
comunicar y a promover las aplicaciones existentes que permitan que los
participantes en realidad las hagan parte de su vida diaria con otro tipo de
aplicaciones diferentes al entretenimiento. Comunicacion que podria estar
enmarcada en las oportunidades encontradas con el estudio y en las ventajas
expresadas por los participantes, como conocer otros lugares a los que

facilmente no tienen acceso, viajar a lugares o entornos sin la necesidad de
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moverse de su casa, interactuar con entornos en ocasiones desconocidos, Vvivir
experiencias llenas de adrenalina desde su casa, facilitar el aprendizaje de los
nifios, facilitar el proceso de ensefianza de los padres y tomar decisiones
acertadas de compra, entre otras. Los desarrolladores podrian aprovechar
oportunidades que los participantes vieron en este tipo de tecnologias y que
catalogaron como novedosas, futuristas e innovadoras, fuera de que siempre

habra una intension de uso.

En el futuro, se podria continuar enmarcando la investigacion en derribar las
mencionadas barreras u otras que vayan surgiendo con el avance de la
tecnologia; a su vez, se podria conocer como cambian esos comportamientos
cuando las personas han tenido un mayor uso de las tecnologias analizadas.
Una limitacion de la investigacion fue que su uso era muy reducido y para todos
aun era una tecnologia muy novedosa, por lo que cualquier molestia o creencia
no iba a ser una barrera suficiente para no reconocer una propension y una
oportunidad para seguir usandola y conociéndola y para llegar a volverla un
hébito.
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