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Palabras 

Resumen  

 

claves:  

En el panorama actual de la actividad turística, las Tecnologías de la beneficios; 

Información  y  las  Comunicaciones  (TICś)  han  logrado  un  rol herramientas 

protagónico en las proyecciones del sector. La realidad aumentada a digitales; 

través  de  los  dispositivos  inteligentes  cobra  importancia,  por  su realidad 

capacidad  de  generar  contenido  combinado  con  escenarios  reales  y aumentada; 

virtuales,  con  el  propósito  de  enriquecer  la  información.  En turismo 

correspondencia  con  el  escenario  que  presenta  la  industria  turística, donde las tecnologías digitales configuran la experiencia del viajero, y  el  estado  cubano  le  concede  prioridad  al  desarrollo  de  la  ciencia, tecnología,  innovación  e  informatización  de  la  sociedad;  la investigación  tiene  como  objetivo  demostrar  el  impacto  del  empleo de la realidad aumentada y los dispositivos inteligentes para mejorar procesos  claves  en  la  actividad  turística,  comercializar  productos  y servicios  de  los  diferentes  destinos,  agregar  valor  añadido  y dinamizar la comunicación mediante recursos interactivos. 



Keywords: 

Abstract 

 

Advantages; 

In  the  actual  panorama  of  tourist  activity,  the  Technologies  of digital 

tools; 

Information and Communication (TICś) have achieved a leading role augmented 

in the sector plans. Augmented reality through smart devices becomes reality; 

important,  due  to  its  ability  to  generate  content  combined  with  real tourism.  

and virtual scenarios, in order to enrich the information. According to the  scenario  presented  by  the  tourism  industry,  where  digital technologies configure the traveler's experience, and the Cuban state gives  priority  to  the  development  of  science,  technology,  innovation and  computerization  of  society;  the  main  goal  of  the  research  is  to demonstrate  the  impact  of  the  augmented  reality  and  smart  devices use to improve main processes in tourist activity, market products and services  from  different  destinations,  add  value  and  boost communication through interactive resources. 

 

 

 

Introducción 

En  el  contexto  turístico  actual,  TICś  han  logrado  convertirse  en  principios  para  la adecuada  gestión  turística.  La  OMT,  en  su  Programa  de  Asistencia  Técnica  para  la Recuperación  del  Turismo  de  la  Crisis  de  la  Covid19,  propone  en  uno  de  sus  tres E n t o r n o s   d e   A p r e n d i z a j e  
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pilares, el fomento del empleo de herramientas digitales para la comercialización, tanto de productos y servicios, de organizaciones que conforman la cadena de valor turística, como del destino turístico de manera global. (OMT, 2020) Además,  según  las  Naciones  Unidas  (2018,  p.11),  la  Comisión  Económica  para América y el Caribe (CEPAL), pone énfasis en el avance de la innovación tecnológica, la economía digital y la sociedad de la información como parte del apoyo a los países de América Latina y el Caribe en la implementación de la Agenda 2030. 

Los  organismos  de  turismo  a  nivel  internacional  se  apoyan  en  las  TICś,  es  decir,  en blogs  y  páginas  webs  para  lograr  un  mayor  alcance  del  mercado  mundial,  así  como captar  el  interés  de  nuevos  segmentos,  para  incrementar  la  interactividad  y comunicación de usuarios en sus plataformas y proveer información. 

Las  herramientas  digitales  desde  1960,  son  empleadas  para  mejorar  parte  de  los procesos  vitales  de  la  actividad  turística  y,  sobre  todo,  sustituir  aquellos  que  se realizaban  de  forma  manual.  Los  cuales,  se  traducen  en  sistemas  de  reservas computarizados (CRS) y sistemas de distribución global (GDS) que agilizan el proceso de  reservas  (habitaciones,  centros  de  ocio  y  recreación,  transporte),  el  proceso  de emisión  de  boletería  aérea,  a  través  de  la  transmisión  en  tiempo  real  de  las  plazas disponibles,  el  proceso  de  salida  y  entrada  (checking  in-out)  de  un  alojamiento,  un servicio extrahotelero o el embarque y desembarque de una embarcación o aeronave. 

Estos  cambios  significativos,  introducidos  por  las  TICś  vienen  desempeñando  una transformación,  una  dinamización  de  los  procesos  y  un  papel  relevante  en  el  sector turístico  en  la  última  década,  pues  como  expresa  Malaquias  et  al.  (2016);  reducen  la duplicación de esfuerzos en la organización, aumentan la velocidad y la fiabilidad de las transacciones,  mejoran la  comunicación con  los  clientes  y  terceros,  generan  ganancias de  eficiencia  en  la  gestión,  facilitan  el  acceso  a  la  información  interna  y  externa, contribuyen al reclutamiento y selección de empleados y mejoran el proceso interno. 

Dentro de los recursos que brindan las TICś, se encuentran la realidad aumentada (RA) y los dispositivos móviles inteligentes (Smartphone). La evolución de estos dispositivos ha  inducido  cambios  en  la  forma  en  que  los  consumidores  turísticos  interactúan  y adquieren  información;  ahí  es  donde  la  RA  permite  crear  contenidos  de  apoyo  para captar la atención de los usuarios o consumidores a los cuales van dirigido ese conjunto de  información  y  permite  desarrollar  aplicaciones  que  enriquezcan  la  experiencia turística. 

Es por ello que la investigación científica tiene como objetivo demostrar el impacto del empleo de la realidad aumentada en el sistema turístico; para ello se realiza un análisis de  materiales  publicados  en  bases  de  datos  de  impacto,  en  donde  aplican  la  realidad E n t o r n o s   d e   A p r e n d i z a j e  
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aumentada en distintos escenarios y sobre todo en el área de entretenimiento y el sector turístico. 

Metodología 

La  revisión  de  la  literatura  se  realizó  de  forma  organizada.  Se  estructuró  a  través  del análisis y revisión de materiales sobre definiciones y conceptualizaciones de la realidad aumentada (RA), extraídos de bases de datos de impacto para la comunidad científica y de repositorios de universidades nacionales e internacionales. 

En  esta  etapa,  se  empleó  el  método  de  análisis-síntesis,  pues  se  descompuso  la definición de RA en sus partes  y cualidades para descubrir relaciones  y características generales  sobre  ellas  y,  sobre  todo,  su  alcance  en  cada  uno  de  los  escenarios  en  los cuales ha sido aplicada. 

Posteriormente, mediante el enfoque en sistema, se explora los componentes, las partes que integran o elementos que hacen posible el aumento de la realidad literalmente y las relaciones  fundamentales  entre  esos  componentes  que  hacen  posible  enriquecer  la percepción sobre el entorno real. 

Como  último  paso  para  delimitar  los  efectos  de  esta  técnica  digital,  se  comprende  los efectos  de  la  implementación  de  la  RA  en  distintos  escenarios,  se  profundiza  y sintetizan sus beneficios en el sector turístico. 

Resultados y Discusión 

El término RA es introducido en 1992,  por Thomas P. Caudell1  y  David  W.  Mizell,  y donde expresaron: “This technology is used to augment the visual field of the user with information necessary in the performance of the current task, and therefore we refer to the technology as augmented reality (AR)”. pp.660 

Es por ello que, el origen de la RA proviene de una experimentación para una interfaz de acceso con un cabezal de visualización frontal (llamados HUDset, para ver a través de ello) combinado con sensores de posición de la cabeza  y sistemas de registro  en el lugar de trabajo. (Caudell & Mizell, 1992)  

 

 



1 Thomas P. Caudell recibió su doctorado en  los campos de Física  y  Astronomía de  la Universidad de Arizona, Tucson en 1980. Fue físico sénior en el Centro de Inteligencia Artificial Hughes en Malibu, CA, y científico principal sénior en  investigación  y Tecnología en The Boeing Company en Seattle, WA. Su área  general  de  investigación  es  la  ciencia  neuronal  cognitiva  computacional  y  las  redes  neuronales. Su programa de investigación es altamente interdisciplinario, involucra colaboraciones con neurocientíficos, psicólogos, médicos, matemáticos, informáticos, artistas y músicos. 

E n t o r n o s   d e   A p r e n d i z a j e  

P á g i n a  176 | 18 



ISSN: 2661-6831 



Vol. 6 No. 3.1, pp. 173 – 190, agosto 2022 







www.e  xploradordigital.org 



Análisis, formulación y dominio del concepto de Realidad Aumentada (RA) Para  contextualizar  la  RA,  autores  que  investigan  este  campo  expresan  que,  es  una tecnología  que  integra  (Mackay  W.  E.,  1998),  complementa  (Azuma  R.  ,  Baillot, Behringer,  &  al.,  2001),  combina  (Kleef,  Noltes,  &  Spoel,  2010),  mezcla  (Ovalle Barreto  &  Vásquez  Fonseca,  2020),  fusiona,  superpone  elementos  electrónicos, virtuales,  digitales  con  el  mundo  físico,  real;  de  manera  simultánea  y,  a  través  de  una pantalla  o  interfaz  de  un  dispositivo  electrónico.    (Martínez,  Mejía,  Ramírez,  & Rodríguez, 2021); 

La RA es empleada para aumentar el campo visual (Caudell & Mizell, 1992)  (Olsson, Lagerstam,  Karkkainen,  &  Vaananen-Vainio-Mattila,  2011),  modificar  (Javornik, 2014),  amplificar  (Bravo  &  Esteve,  2018)  y  enriquecer  la  percepción  del  mundo  real con  una  capa  de  información  (Loor  Pozo,  2019),    y  gráficos  virtuales  como,  por ejemplo,  textos,  animaciones,  modelos  2D  y  3D,  audiovisuales  y  sonidos  (Cruz Villegas, 2020); visualizados a través de tecnología inteligente, como los   smartphones, tablets,  smart glasses y ordenadores. 

En 1992, Caudell y Mizell se refirieron a la RA como un aumento del campo visual del usuario con información necesaria en el desempeño de una tarea actual, pues los autores trataban de describir esa pantalla digital, que empleaban los electricistas de aviones, en la cual se integraban gráficos virtuales en una realidad física; es decir, la pantalla digital era un software que mostraba la posición de los cables claves durante el trabajo de los electricistas. 

En 1997, Azuma y posteriormente Zhou et al. (2008) realizaron una comparación entre RA y realidad virtual (RV). Azuma expresó que la RA no era más que una variación de la  RV;  y  Zhou,  formuló  que  en  esta  última  el  usuario estaba  totalmente  inmerso en  el entorno cibernético. Ambos concluyeron que, su diferenciación consistía en que la RA se complementaba de objetos virtuales en vez de remplazar el mundo real, que es como lo hace la RV. 

De esta idea parten autores como: Feiner, MacIntyre, & Höllerer (1997); Mackay, W. E. 

(1998);  los  cuales  asumen  que  la  RA  se  complementa  y  se  integran  de  elementos virtuales en el mundo físico-real. 

Azuma (2001) agrega a la definición de RA que los objetos virtuales son generados por dispositivos  computarizados,  así  como  Reitmayr  y  Drummond  (2006)  adicionan  el empleo  de  computación  portátil  y  sistemas  basados  en  localización.  Sobre  esta  línea Bernal  S.  (2009),  Goh,  Lee  &  Ang  (2010),  Kesim  y  Ozarslan  (2012),  Javornik,  A. 

(2014)  añaden  otros  soportes  como  head   mounted  displays,  pantallas  interactivas  fijas ( fixed  interactive  screens),  proyectores,  los  teléfonos  celulares,  los  actuales E n t o r n o s   d e   A p r e n d i z a j e  
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 smartphones, los  tablets y los  gadgets de  Iphone, los  smart glasses o lentes inteligentes, que son los que proveen la visualización del contenido adicional. 

Una  vez  que  Hirokazu  Kato  lanzó  la  primera  aplicación  en  1999,  ARToolKit2  que admite  objetos  de  RA,  esta  temática  de  innovación  se  ha  ido  desarrollando  hasta  la actualidad.  Es  así  como  Carmigniani  et  al.  (2011),  Kesim  y  Ozarslan  (2012),  Craig (2013),  Prendes  (2015),  Martínez  Pérez  et  al.  (2017),  Sandoval  Pineda  &  Cepeda Camargo  (2019),  Velásquez  Castillo  y  Vanegas  Rodríguez  (2019),  Cruz  Villegas (2020),  Suárez  Suárez  (2020),  Breen  (2020),  Martínez,  Olga  M.  et  al.  (2021),  han lanzado  definiciones  donde  especifican  que  los  elementos  virtuales  son  representados por  gráficos,  modelos  bidimensionales  (2D)3  y  tridimensionales  (3D)4,  textos, animaciones,  contenidos  multimedia;  con  el  propósito  de  proveer  al  usuario  estímulos sensoriales, visuales y auditivos para enriquecer la experiencia. 

La  conceptualización  del  término  realidad  aumentada  ha  dependido  desde  su  primera aparición, del área en la cual ha sido aplicada; lo que permite agregarle características que se han generalizado para todos los espacios. 

Los  entornos  que  modifica,  cómo  los  enriquece  y  con  cuáles  elementos;  continuará evolucionando  a  medida  que  se  innove  su  aplicación  en  nuevos  escenarios;  pero  si  es preciso  comprender  que  en  la  RA  deben  coexistir  tanto,  el  escenario  real  como,  la información digital adicional a ese escenario, y será percibida por el usuario, mediante un dispositivo tecnológico con un  software condicionado para esa visualización. 

Impacto de la realidad aumentada en el sistema turístico El  sistema  turístico,  ver  figura  1,  es  considerado  un  sistema  por  el  amplio  grupo  de subsistemas  empresariales  que  lo  conforma.  Esas  relaciones  interdisciplinarias  y dinámicas que existe entre cada uno de sus elementos, convierte a la industria en uno de los  sectores  con  un  crecimiento  acelerado.  Por  tanto,  en  función  mantener  la competitividad y conquistar el mercado mundial es preciso determinar las tendencias de sus  consumidores,  los  cuales  en  las  últimas  décadas  se  caracterizan  por  una  gran dependencia a los dispositivos inteligentes. 



2  ARToolKit  es  una  biblioteca  de  programas  que  permite  la  creación  de  aplicaciones  de  Realidad Aumentada,  en  las  que  permite  superponer  imágenes  virtuales  digitalizadas  en  el  mundo  real,  que  son visualizadas en la pantalla de la computadora o casco o lentes de RA o RV. 

3  bidimensional  se  utiliza  para  calificar  a  aquello  que  tiene  dos  dimensiones  (2D).  Un  cuerpo  que  se proyecta a lo largo y a lo ancho, por ejemplo, cuenta con dos dimensiones. 

4  tridimensional  exigen  el  conocimiento  de  tres  coordenadas  para  hallar  un  punto  en  su  interior,  se encuentran presentes la altura (o la profundidad), el largo y el ancho. 
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Fuente: Elaboración propia 

Según  datos  del  Informe  Voluntario  de  Cuba  (2019);  los  abonados  al  sistema  celular crecieron  en  124,1%  entre  el  2013  y  2017;  la  densidad  telefónica  por  100  habitantes pasó  de  29,0  a  53,1  en  el  período  2013-2017  respectivamente,  de  ella  el  12,0% 

correspondía a la telefonía fija; esta última, creció en 60 141 nuevos servicios, llegando a 1 428 238 de líneas en el 2017, más del 70% corresponden a servicios residenciales. 

Al  cierre  del  2017,  existían  más  de  5  millones  de  usuarios  de  servicios  de  internet, alrededor del 60% de esta cifra accedían desde los centros de estudio y trabajo, lo que se garantizaba por más de 34 mil enlaces de conectividad de datos en las entidades. Por lo que se refiere en el informe que la digitalización nacional alcanza el 99,9%. 

Es  por  ello  que,  el  Estado  Cubano  ratifica  la  necesidad  del  avance  de  la  ciencia,  la tecnología  y  la  innovación  como  elementos  imprescindibles  para  el  desarrollo económico y social en el artículo 21 de los Fundamentos Económicos de la Constitución de la República. (Constitución de la República de Cuba, 2019) En  correspondencia  con  este  escenario,  la  RA,  como  tecnología  digital,  configura  la experiencia  del  viajero  y  enriquece  su  percepción  del  entorno  real  adicionándole contenidos virtuales a elementos reales, por lo que es beneficioso su implementación en este  sector  por  su  forma  auténtica  de  engrandecer  las  tradiciones  de  un  atractivo turístico. 

Beneficios de la RA en el turismo  

Como bien se había comentado, la aplicación de la RA en el turismo ofrece beneficios ilimitados  en  la  actividad  turística,  por  lo  que  se  presentan  varias  de  estas  ventajas  a continuación: 
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  La  combinación  de  imágenes  virtuales  y  reales  posibilita  la  creación  de  una experiencia o vivencia en el visitante; es un elemento de apoyo por su método de presentar  los  contenidos,  estimula  la  indagación  y  el  descubrimiento  de  forma amena e innovadora. 

  Ofrece  un  valor  añadido  al turista,  a través  de  la  información  personalizada  y dinámica,  el  reconocimiento  de  objetos,  la  simulación,  convirtiendo  aquellos elementos necesarios en la actividad turística, en recursos interactivos. 

  Permite  promocionar  los  recursos  de  un  destino  e  integra  toda  la  información relevante de ese destino en un sistema, presentándola de forma atractiva. 

  Propicia una rápida apropiación de los contenidos que se ofrecen en determinado sitio, lo que repercute en una excelente interpretación del patrimonio cultural y natural;  así  como  acercar  el  sitio  patrimonial  a  todos  los  visitantes,  lo  que  se traduce en el fomento de la movilidad y accesibilidad para todos. 

  Es  capaz  de  reconstruir  o  agregarle  materialidad  a  las  ruinas  de  un  lugar interesante mediante representaciones bidimensional (2D) y tridimensional (3D) de los asentamientos ancestrales, lo que permite atraer a las nuevas generaciones a los espacios de historia y cultura de la población y sobre todo, a conservarla. 

  Además  de  atraer  más  audiencia,  informa  y  comunica  de  forma  participativa, permitiéndole  al  usuario  obtener  información  de  los  sitios  considerados patrimonio  de  manera  impactante  y  diferente,  sin  necesidad  de  ingresar directamente en el sitio, evitando la frustración por no coincidir con los horarios de visita. (Velásquez Castillo & Vanegas Rodríguez, 2019) 

  Proporciona  nuevas  vías  de  obtener  datos  sobre  determinada  preferencia, temática, lugar o mercado, apoyado sobre un sistema de recomendación; lo que provee  a  los  consumidores  turísticos  mayor  facilidad  en  la  selección  de determinado producto o servicio. 

  Tiene  el  potencial  para  modificar  la  percepción  de  los  turistas  sobre  alguna actividad o modalidad turística, pues la visualización de esos fenómenos previo a  la experimentación,  les  permite tomar decisiones  que  promuevan  cambios en sus  comportamientos  habituales;  por  ejemplo,  nuevas  preferencias  por actividades  náuticas,  turismo  de  naturaleza,  turismo  de  sol  y  playa,  turismo  de bienestar, turismo de salud o educacional. 

  Aplicada como guía interactiva o guía turística digital, que ya es muy común en los  museos  y  edificaciones,  centros  comerciales  y  alojamientos,  da  vida  a  los personajes,  por  ejemplo,  sobre  un  mapa  o  un  plano,  proporciona  información sobre  culturas  existentes,  y  permite  que  el  turista  sea  independiente,  se  adueñe de  su  visita  y  experiencia  turística;  y  sobre  una  edificación  el  usuario  podría recibir  detalles  sobre  la  historia,  arquitectura  mediante  la  reproducción  de  un audiovisual. 
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  Si  es  diseñada  en  formato  de  juegos  interactivos,  invita  al  visitante  a involucrarse  en  el  proceso  de  elaboración  del  tabaco  o  el  ron,  del  proceso  de recogida del café o cortado de la caña, por lo que muestra la capacidad de esta tecnología de crear un entorno de inmersión donde los turistas son atraídos por las actividades que realizan. 

  De  acuerdo  Muñoz  Sajama  &  Cornejo  Mejías  (2018),  brinda  información detallada  de  dos  formas:  empleando  terminología  científica  o  entregando visualización realista y dinámica de dicha información. 

  En  los  entornos  rurales,  fomenta  la  conservación  y  facilitarla  comprensión  de variedades  de  recursos  naturales,  especialmente  en  áreas  tropicales,  de  difícil descripción e interpretación. 

  La  empresa  turística  a  través  de  la  aplicación  de  la  RA,  puede  mejorar  su visibilidad en puntos estratégicos con apoyo de la georreferenciación, mejorar su posicionamiento de acuerdo a atributos específicos que marquen las tendencias tecnológicas  del  mercado,  comunicar  de  manera  amplia,  detallada  y personalizada,  a  través  de  un  catálogo  sobre  sus  productos  y  servicios combinado  con  imágenes  2D  y  3D,  sobre  horarios  de  apertura,  con  las características y profesionalidad del personal; socializar los criterios positivos de los consumidores al resto de los usuarios en el momento de toma de decisiones o recopilación  de  información  de  la  empresa  por  el  visitante.  Para  la  empresa turística la RA se considera una herramienta de marketing. 

  Durante  la  gestión  de  una  reclamación  en  un  alojamiento,  la  RA  ofrece  una asistencia remota tanto para el consumidor como para el proveedor, apoyada en manuales virtuales con indicaciones a seguir, por ejemplo, para reportar cambio de toallas, reposición de sanitarios, reporte de averías, entre otros. 

  En el proceso de reserva o venta de servicios, estimula al turista a vivenciar el producto  turístico  que  ofrece,  a  través  de  la  visualización  de  imágenes  y audiovisuales,  combinados  con  reconstrucciones  virtuales,  lo  que  permite  que los  consumidores  puedan  percibir  que  caminan  físicamente  a  través  de  un producto o servicio en 3D, como si estuviera en el lugar. 

  Agiliza un proceso de registro de clientes, por ejemplo, en un alojamiento, pues el  consumidor  puede  encontrar  información  detallada  o  básica  sobre  la localización  de  su  habitación  y  los  servicios  que  lleva  incluido,  todo  ello mediante un código de referencia y un dispositivo inteligente. 

  En el momento de reserva o compra de tickets para trasladarse de un sitio a otro, puede  saber  el  confort  del  medio  de  transporte,  la  ruta,  los  itinerarios,  los horarios de salida, las paradas. 

  Si el usuario decide visitar un restaurante, previo a la selección, el empleo de la RA por estas empresas, le ofrece al consumidor de manera digital, la variedad de la oferta, los precios, la especialización, el tiempo de confección de cada plato. 
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De  hecho,  desde  una  plataforma  interactiva  con  RA,  el  consumidor  desde  el mismo menú puede realizar el pedido de su plato y hacerle agregos, de forma tal que su demanda quede digitalizada en un ordenador. 

En  la  actualidad,  la  facilidad  de  obtener  y  presentar  información  de  la  manera  que  lo ofrece la RA, permite promocionar, socializar la cultura y los atractivos de un destino, lo que se puede traducir en la generación de oportunidades de negocios que beneficien a los proveedores e intermediarios turísticos en el dominio del mercado turístico mundial. 

Sin embargo, es necesario tener en cuenta los peligros potenciales de esta herramienta digital, pues es diseñado y modificado por la mente humana, por tanto, pudiera generar además  de  impactos  positivos,  algunos  efectos  negativos  si  su  implementación  no  es adecuada. 

Sobre  esta  idea  Louis  Rosenberg  advierte  sobre  la  enorme  potencialidad  de  los proveedores  de  plataformas  de  manipular  el  sentido  de  la  realidad  y  apartar  a  los individuos  de  la  realidad  colectiva.  Se  controlaría  la  información  que  se  percibe,  por ejemplo, a través de globos flotantes sobre individuos con etiquetas como “inmigrante”, 

“alcohólico”  o  “racista”.  Estas  superposiciones  virtuales,  ampliarían  los  males  de  la sociedad  y  dependiendo  de  los  gestores  de  plataformas,  el  universo  digital  podría bloquear el entorno real.  (CubaSí, 2021) 

Conclusiones 

  La  RA  se  considera  aún,  un  concepto  que  se  encuentra  en  estado  inicial  de investigación  y  desarrollo,  constituyéndose  en  una  herramienta  digital  con múltiples aplicaciones interdisciplinarias. 

  Las tecnologías de la información y las comunicaciones, específicamente la RA, constituyen un campo muy activo para ofrecer un valor añadido al turista, pues los  destinos  deben  proporcionar  herramientas  tecnológicas  capaces  de  ofrecer información personalizada e interactiva. 

  Los beneficios de la implementación de la RA en el sector turístico demuestran como  las  TICś  y  el  turismo  van  de  la  mano  para  el  perfeccionamiento  de  los procesos,  comercialización  de  servicios  y  productos,  y  para  la  conquista  del mercado mundial. 
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