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RESUMEN

Las nuevas tecnologias han mostrado un ascenso fulgurante a lo largo de las Gltimas
décadas, brindando posibilidades que no hace mucho se podian considerar poco mas que
fantasia. Esta revolucién tecnoldgica ha Illegado en mayor o menor medida a todos los
sectores econémicos, incluyendo por supuesto al sector del turismo, que ha encontrado
en la tecnologia una de las mejores formulas para innovar y ofrecer la mas perfeccionada
oferta turistica. Dentro de estas tecnologias, el presente trabajo se centra en dos que, Si
bien aln se encuentran en unas etapas tempranas en su desarrollo e implantacion en el
sector, ya estan comenzando a generar un interés notorio por parte de empresarios y
turistas: la realidad virtual y la realidad aumentada. Dichas tecnologias pueden resultar
aptas para varias modalidades turisticas, aunque hay dos en las que pueden tener un papel
destacado: el turismo cultural y el turismo rural. Por todo ello, en el presente escrito el
lector encontrard una revision de la bibliografia existente sobre las citadas tecnologias y
sus posibilidades en los citados segmentos turisticos, concluyendo con una investigacion
efectuada para conocer hasta qué punto el turista se encuentra familiarizado con estas
nuevas herramientas.

Palabras clave: Realidad virtual, realidad aumentada, turismo, turismo cultural, turismo

rural.
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ABSTRACT

New technologies have shown a blazing rise over the past few decades, providing
possibilities that not long ago could be considered little more than fantasy. This
technological revolution has reached, to a greater or lesser extent, all economic sectors,
including of course the tourism sector, which has found in technology one of the best
formulas to innovate and offer the most perfected tourist offer. Within these technologies,
this work focuses on two that, although they are still in the early stages of their
development and implementation in the sector, are already beginning to generate a
notorious interest on the part of businessmen and tourists: virtual reality and augmented
reality. These technologies can be suitable for various tourism modalities, although there
are two in which they can play a prominent role: cultural tourism and rural tourism. For
all these reasons, in this writing the reader will find a review of the existing bibliography
on the technologies and their possibilities in the aforementioned tourist segments,
concluding with an investigation carried out to know to what extent the tourist is familiar
with these new tools.

Keywords: Virtual reality, augmented reality, tourism, cultural tourism, rural tourism.
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1. INTRODUCCION

Hablar del sector turistico en Espafia es hacer mencion del principal contribuyente de la
economia nacional. Un sector que ha ido batiendo récords afio tras afio y que, con la
excepcioén del afio 2020 en el que por la pandemia ha visto drasticamente mermado la
llegada de turistas, ha llegado a consolidar a Espafia como uno de los principales
receptores de turistas del mundo superando a paises de la envergadura de EEUU o China
y siendo solo superado por Francia. Asi pues, en el afio 2019 Espafia recibio la nada
desdefable cifra de 83,7 millones de turistas (UNWTO, 2020), lo que se tradujo en una
aportacion al PIB de 177.400 millones de euros (WTTC, 2020) y representando un 12,4%
del PIB (INE, 2020).

No obstante, y al igual que ocurre en el resto de los sectores, el sector turistico también
necesita ir adaptandose a las nuevas tendencias e innovaciones y, dentro de estas, a todas
las relacionadas con la revolucién tecnolégica. Porque las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TICs) no solo representan ya una herramienta fundamental para el
desarrollo de cualquier actividad (turistica o no), sino porque también plantean las
mayores oportunidades de lograr una diferenciacion respecto a la competencia.

Si hay algo que caracteriza al actual consumidor turistico es la personalizacion: el turista
busca vivir experiencias unicas, experimentar nuevas sensaciones y, en definitiva,
conseguir la percepcion de que nadie va a poder replicar exactamente su viaje. Y en este
objetivo las TICs también juegan un gran papel y, dentro de estas TICs, cabe destacar dos
de existencia relativamente reciente, pero con gran potencial tanto presente como, sobre

todo, futuro: la realidad virtual y la realidad aumentada.

Si bien es cierto que al hablar de realidad aumentada y realidad virtual las primeras
asociaciones que se suelen realizar son el mundo de los videojuegos y, mas recientemente,
la educacion o incluso la sanidad, también el turismo es un sector que ha comenzado a
mostrar interés y apostar por estas tecnologias, hasta el punto de que en el afio 2016 era
el tercer sector en Espafia en uso de la realidad virtual (The App Date, 2016). Ademas,
no seria extrafio razonar que la situacion originada por la pandemia del COVID-19 haya
podido incrementar el uso de esta tecnologia, pues las oportunidades que plantea resultan
si cabe mas atractivas en un contexto como el acaecido sin poder realizar viajes y, en

algunos casos, ni siquiera poder salir del domicilio particular. En estas circunstancias,
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incluso al turista mas convencional puede resultarle atractiva la opcion de poder visitar
cualquier rincon del mundo con la simple ayuda de su ordenador o dispositivo movil
desde la comodidad de su hogar o, mediante las conocidas popularmente como gafas de
realidad virtual, vivir una inmersion completa en un entorno virtual totalmente fiel a la

apariencia real del lugar.

Por todo ello, el objetivo general del presente trabajo de fin de grado es mostrar las
posibilidades de la realidad virtual y la realidad aumentada en el &mbito turistico y, dentro
de éste, principalmente en el turismo cultural y rural los cuales son los segmentos que

mas posibilidades plantean en la aplicacion y desarrollo de estos sistemas.

Los objetivos especificos perseguidos por el presente trabajo de fin de grado son los

siguientes:

1. Aportar al lector una exposicion simple, pero al mismo tiempo detallada, de los
conceptos y la evolucién de la realidad virtual y la realidad aumentada, del turismo rural
y del turismo cultural asi como sus diferentes modalidades.

2. Dar a conocer los principales soportes de realidad virtual y realidad aumentada
existentes en el mercado, analizando de una forma eminentemente comparativa sus
atributos positivos y sus principales defectos, asi como las perspectivas de futuro en

cuanto a su desarrollo y refinamiento.

3. Exponer las ventajas de emplear sistemas de realidad virtual y aumentada en el campo
del turismo cultural, como via de lograr una mayor inmersién y conocimiento del destino
visitado, como del turismo rural, en el que se plantea por una parte como una alternativa
mas sostenible a la forma tradicional al evitar la presencia humana en el medioambiente,

y por otra parte como forma de complementar el turismo rural tradicional.

4. Estudiar el posible interés de los turistas en emplear sistemas de realidad virtual tanto
como forma alternativa de consumo turistico como para llevar a cabo la planificacion del

viaje, asi como diferentes actividades que pudieran desarrollarse en el lugar de destino.

5. Analizar las posibilidades de implementacion de un sistema de realidad aumentada en
lugares de interés turistico de la ciudad de Ledn y su provincia, tales como la Catedral, la
basilica de San Isidoro o San Marcos, entre otros, con la finalidad de que tanto el turista
como el propio residente pueda conocer con mayor detalle y de una forma mas lidica e
interactiva la historia, arquitectura y otros datos de interés.

2
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2. METODOLOGIA

Para la confeccion del presente trabajo de fin de grado, y con la finalidad basica de abarcar
y completar todos los objetivos anteriormente expuestos, se ha recurrido tanto a la
utilizacion de fuentes de informacion primarias como secundarias que han permitido la
elaboracion tanto de los contenidos tedricos abordados a lo largo del escrito, como de uno
de los fines principales motivante de la investigacion realizada: analizar las posibilidades
de implantar las tecnologias de realidad virtual y realidad aumentada en el turismo

cultural y rural.

Las fuentes de informacion secundaria, consultadas y disponibles en su gran mayoria a
través de Internet, que han contribuido a la elaboracion del marco teérico se componen
de forma casi completa de articulos cientificos y de investigacién publicados en diferentes
revistas, articulos de periddicos de larga trayectoria y ampliamente conocidos que se han
empleado mayoritariamente para completar determinadas cuestiones con noticias actuales
que sirvan de apoyo a las ideas presentadas, y paginas web especializadas en tecnologia
con la finalidad de proporcionar datos lo més veridicos y certeros posibles. Asimismo, se
ha recurrido también al portal web “Statista” para la recoleccion, interpretacion y
exposicion de elementos graficos que refuercen la informacion presentada, o bien sirvan
para reflejar informacién de interés relativa a la cuestion planteada en el apartado de su

presentacion.

Como fuente de informacion primaria se ha elaborado un cuestionario mediante la
herramienta online gratuita Google Forms cuya difusion se ha realizado por medio de
diferentes redes sociales (WhatsApp, Twitter, Facebook,...) asi como en sitios web

relacionados con el mundo académico como tfg.es.

El cuestionario realizado constaba de 27 preguntas divididas en 7 secciones, siendo la
primera seccion de caracter introductorio y cuya finalidad era conocer la insercion de los
equipos de realidad virtual y aumentada en la vida de los encuestados. A partir de la
respuesta proporcionada en la pregunta numero 3 (véase Anexo 1), el encuestado era
dirigido a la seccidn 2 o a la seccidn 3 en funcion de la respuesta aportada (el “si” remitia
alaseccion 2 y el “no” a la seccion 3). Dichas secciones pretendian conocer bien los usos
que le daba el usuario a su equipo de realidad virtual (seccion 2), o bien si manifestaba
algun interés en adquirir un equipo de realidad virtual y, en caso de respuesta negativa,

alegar los motivos de dicho rechazo. A partir de la seccion 4 se planteaban preguntas para
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todos los encuestados sobre los siguientes temas, en orden sucesivo: turismo virtual,
realidad virtual y aumentada en el turismo cultural y en el turismo rural, realidad virtual
y aumentada en el turismo en Leon y, finalmente, preguntas de clasificacion (edad, género

y nivel de estudios).

El método empleado para la difusion del cuestionario fue el conocido método “bola de
nieve”, materializado mediante ¢l envio por parte del investigador del cuestionario a
diferentes contactos, siendo estos los encargados posteriormente de continuar su difusién
entre sus contactos, y asi sucesivamente. Una vez recopiladas suficientes respuestas, se
procedié a inferir las conclusiones alcanzadas del muestreo no probabilistico por

conveniencia efectuado.

La tabla 2.1 recoge la informacién técnica acerca de la encuesta efectuada que se puede
consultar en el Anexo 1 del presente trabajo.

Tabla 2.1: Informacion técnica de la encuesta

OBJETO DE LA ENCUESTA Realidad virtual y aumentada en el
turismo

PERIODO DE REALIZACION Del 4/06/2020 al 21/06/2020

ENCUESTAS REALIZADAS 100

DESTINATARIOS Publico genérico

METODO DE REALIZACION Online mediante “Google Forms”

Fuente: Elaboracién propia
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3. REALIDAD VIRTUAL: DELIMITACION CONCEPTUAL

En la actualidad, la realidad virtual es un concepto del que gran parte de la sociedad ha
escuchado hablar en alguna ocasion, pero que puede todavia no llegar a comprenderse
con total certeza, pues la mayoria asocia la realidad virtual simplemente con el
dispositivo/gafas que muchas empresas comercializan y que les permite vivir

experiencias y visitar lugares sin necesidad de tener que desplazarse.

El término realidad virtual nace como tal en los afios 80, mas concretamente, en 1987
siendo empleado por primera vez por Jaron Lanier, propietario de una empresa en San
Francisco, la Visual Programming Laboratory Research, dedicada al estudio de la
realidad virtual asi como al disefio y fabricacién de diferentes soportes como las gafas
(Navarro etal., 2018). Si bien la realidad virtual como tal realmente comienza a
investigarse varios afos antes, entre la década de los 30 y los 50, y la primera maquina
como tal de realidad virtual se crea a finales de los afios 50, aunque no es lanzada al

mercado hasta empezados los afios sesenta.

A lo largo de los afios, son maltiples las definiciones que se han dado acerca de la realidad
virtual, si bien pueden resumirse en que son aquellos sistemas o interfaces que permiten
al usuario experimentar una simulacion en 3D producida por un ordenador y en la que él
es el centro de todo el proceso (Pérez Martinez, 2011). Por tanto, no es solo realidad
virtual el dispositivo en si, sino que el concepto abarca toda la experiencia que vive el

usuario desde que inicia la simulacion hasta que finaliza.

A partir de la definicion anterior, lo primero que cabria plantearse es qué diferencias hay
entre la realidad virtual y la simple animacion en 3D. Pues bien, se pueden destacar tres
grandes diferencias: la primera es que la realidad virtual es una simulacion en tiempo real,
es decir, el usuario tiene libertad de actuacion en el entorno digital a diferencia de la
animacion donde se encuentra limitado a la recreacion previamente realizada. La segunda
diferencia radica en la inmersién: en el mundo virtual el usuario solo percibe los estimulos
que le llegan desde el entorno recreado, permaneciendo ajeno a lo que pueda estar
aconteciendo en el mundo real. Y la tercera gran diferencia es la posibilidad de interactuar
con los elementos del entorno virtual a través del empleo de diferentes complementos al

soporte principal como pueden ser guantes, joysticks, etc. (Pérez Martinez, 2011).

Estas diferencias son algunas de las razones que explican el auge de la realidad virtual en

multiples sectores y campos de trabajo, desde la medicina o la educacion hasta los

5
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videojuegos o el turismo. Pero es preciso aclarar que, dentro del término realidad virtual,
se pueden distinguir tres subtipos o categorias como son los sistemas inmersivos, los
semi-inmersivos y los no inmersivos (Otegui Castillo, 2017). Los sistemas inmersivos se
podrian decir que son los mas perfeccionados y los mas asociados con el concepto de
realidad virtual pues son los que permiten al usuario sumergirse dentro del mundo virtual
mediante el empleo de sistemas como las gafas o casco visor. Los sistemas semi-
inmersivos (también llamados de proyeccion) son aquellos en los que el usuario se
encuentra en una sala en la cual las paredes y el suelo son pantallas capaces de proyectar
imagenes y en la que se requiere, al igual que en la inmersiva, de un dispositivo que, al
menos, permita detectar la direccion hacia la que se encuentra mirando el usuario, con el
fin de adaptar las imagenes mostradas a su posicion corporal. La denominacién de semi-
inmersivo, por tanto, reside en que en este caso el usuario no vive una introduccion
completa en un mundo virtual, sino que mantiene contacto con algunos elementos del
mundo real. Por Gltimo, los sistemas no inmersivos o sistemas ventanas, son aquellos que
requieren simplemente de una pantalla de ordenador o dispositivo mévil con la finalidad
de mostrar una imagen, ya sea de objetos, paisajes o cualquier otra cosa, que parezca lo

mas realista posible (Martinez Jover, 2010).
3.1 EVOLUCION HISTORICA DE LA REALIDAD VIRTUAL

Como se comento previamente, los primeros equipos de “realidad virtual” comenzaron a
surgir entre finales de la década de los 50 y principios de los 60. Mas concretamente, en
el afio 1957 se inventa la primera maquina de realidad virtual basada en la estereoscopia
con el nombre de Sensorama que se puede apreciar en la imagen inferior 3.1. El proposito
de esta primera muestra de lo que seria la futura realidad virtual era ofrecer a los
espectadores de los cines una experiencia inmersiva en 3D sirviéndose de varios
elementos como un sistema emisor de aire, de olores, vibraciones y sonido en estéreo.
Todo ello de forma completamente automatica sin la necesidad de intervencion humana
(Navarro et al., 2018).
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Imagen 3.1: Cartel de promocién de maquina Sensorama

Ietroduecing
SENSOrama pemms
e Brvchsticnary Notes Pictare Spstes '
that takes you inte seether werkd A
wifh >
. 30
o NIEE WISHN
« NOTION
o IR
o STEREL-SOIND

AiNas
L

VIEFATIONS

MNIORAMA INC. 335 GAILOWAY 17, PAOKC PAUSASEN CAUR. YOI7)
TEL. |313] 4392103

Fuente: Xataka.com (2010)

Especialmente importante para el desarrollo de la realidad virtual fue el afio 1965, pues
en ese afio empezaron a desarrollarse los primeros sistemas de realidad virtual basados en
las HMD (las coloquialmente llamadas gafas de realidad virtual), capaces de proyectar
imagenes en 3D, si bien eran incapaces de permitir ninguna clase de interactividad con
las proyecciones efectuadas. Es también en este afio cuando lvan Sutherland, cientifico
estadounidense considerado como el padre de la computacion grafica, comienza a
publicar diferentes articulos relacionados con la realidad virtual en los cuales analiza los
sistemas y hallazgos efectuados hasta ese momento, al mismo tiempo que comienza a
postular lo que afios mas tarde seran los fundamentos basicos de la realidad virtual, como
el disefio de un sistema basado en la vista que permita controlar los ordenadores. Por
ultimo, en 1965 también se produce la invencion del primer casco HMD con vision
estereoscopica conocido como Headsight, capaz de detectar los movimientos de cabeza

del portador y que se aprecia en la imagen 3.2 (Navarro et al., 2018).
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Imagen 3.2: Casco HMD

Fuente: sutori.com (2018)

En 1968, Ivan Sutherland crea el primer casco de realidad virtual capaz de mover las
camaras al rastrear el movimiento de los 0jos, si bien tenia como principal inconveniente
el ser un equipo de gran peso por lo que tenia que mantenerse anclado al techo para poder
ser empleado. A partir de los afios 70 y hasta mediados de los 80, se fueron disefiando
otros sistemas centrados en diversas partes del cuerpo tales como el proyecto Glove,
consistente en un guante capaz de monitorizar los movimientos de las manos, o el
VCASS, primer simulador de vuelo consistente en una maqueta de cabina de avién para
que los pilotos pudieran efectuar sus practicas sin necesidad de recurrir a aviones reales.
Todo ello hasta llegar al afio 1987 en el que, como se expuso al inicio de este documento,
se emplea por primera vez el término realidad virtual por Jaron Lanier, quien a partir de

ese afio comienza a crear varios sistemas de realidad virtual como las gafas EyePhone.

Todos estos avances, unido al gran desarrollo experimentado por los ordenadores y la
informatica en general, especialmente entre los afios 80 y 90, permite que cada vez se
pueda avanzar mas en el campo de la realidad virtual, surgiendo nuevos y mas potentes
prototipos como el patentado por la NASA en 1990, llamado VIEW, consistente en un
conjunto completo de gafas, guante y traje con el que se generaba un sistema virtual capaz
de interactuar con el usuario por medio del guante para detectar los movimientos de la
mano y proyectarlos en la simulacién y el traje que permitia captar los movimientos
realizados por el cuerpo. Por tanto, se podria decir que este fue el primer sistema de

realidad virtual mas parecido a los existentes en la actualidad.

En el afio 1991 surge también el primer sistema de realidad virtual semi-inmersiva basado

en una sala con pantallas en las paredes en las que se van proyectando objetos e imagenes
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tridimensionales que pueden ser vistos desde diferentes angulos mediante el empleo de

unas gafas especiales. Este sistema recibi6 la nomenclatura de CAVE.
4 REALIDAD AUMENTADA: DELIMITACION CONCEPTUAL

La realidad aumentada es una tecnologia de creacién mas reciente que la realidad virtual.
De hecho, se podria decir que la realidad aumentada nace a partir de la realidad virtual,
pues el objetivo inicial que se pretendia al comenzar a desarrollar esta tecnologia en los
afios 90 era poder proyectar elementos virtuales en el mundo real, siendo esta la principal
diferencia que presenta respecto a la realidad virtual: no se busca sumergir a la persona
en un mundo virtual en el que pueda interactuar, sino que lo que pretende la realidad
aumentada es aprovechar el entorno real en el que se desenvuelve el usuario y usarlo
como base para realizar recreaciones virtuales por medio de dispositivos como los

smartphones.

Dada la relativa reciente existencia de la realidad aumentada, no existe demasiado
consenso entre los expertos sobre una definicién que permita su completa comprension.
En este sentido, una definicién relativamente sencilla de realidad aumentada es que se
trata de una tecnologia capaz de plasmar sobre un entorno real contenidos por medio de
la camara de un dispositivo informatico el cual dependiendo de su potencia y capacidad
de procesamiento podra recrear con mayor o menor nivel de detalle el elemento que se

pretende recrear (Fernandez Alles y Cuadrado Marqués, 2014).

Un ejemplo sencillo para comprender mejor el concepto es el propuesto por Héctor Lopez
Pombo (2010, p. 26): “Imaginemos un monumento emblematico como podria ser la
puerta de Alcala en Madrid, Espafia. Nos gustaria que al pasar al lado de él pudiésemos
ver informacion de cualquier tipo sobre si mismo como, por ejemplo, un rétulo que
indicase que, efectivamente, es la puerta de Alcala. Siendo mas ambiciosos, quiza nos
gustaria que apareciese informacion historica sobre el monumento. Lamentablemente,
hoy en dia es imposible que sobre los objetos fisicos pueda aparecer informacion digital
sin ayuda de proyectores 2D o proyectores holograficos. Es mas, es posible que a mucha
gente no le gustase observar los monumentos cargados de informacion digital. La
solucion a este problema la ofrece la realidad aumentada. En la actualidad cualquier
persona con un teléfono movil lo suficientemente avanzado podria capturar la escena con

su camaray visualizar el monumento con la informacion digital aumentada por la pantalla
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del teléfono. Incluso es posible que sin una camara también pudiese ver la realidad

mezclada sobre su dispositivo.”

Una vez plasmado el concepto de realidad aumentada, conviene aclarar que, del mismo
modo que en el caso de la realidad virtual, es posible diferenciar varios subtipos de
realidad aumentada. Concretamente, se puede distinguir entre la realidad aumentada
basada en el reconocimiento de patrones o marcas, la basada en el reconocimiento de

imagenes y la basada en la geolocalizacion (Rigueros Bello, 2017).

La realidad aumentada basada en marcas es aquella que se sirve de marcadores capaces
de ser detectados por las cAmaras de los dispositivos informaticos. EI término marcador
hace referencia a simbolos o imagenes (como los cédigos QR) que pueden ser
interpretados por los procesadores de los dispositivos electronicos al ser captados por la
camara. De esta forma, el sistema de realidad aumentada sigue el marcador y realiza el

ajuste del contenido objeto de exposicion para poder apreciarlo con absoluta precision.

La realidad aumentada basada en el reconocimiento de imagenes consiste en utilizar
imagenes del entorno real como vehiculo para activar y colocar sobre él elementos
virtuales (Rigueros Bello, 2017). Un ejemplo muy sencillo seria el caso de ciertos juegos
de dispositivos moviles en los que puedes proyectar sobre una superficie plana como una
mesa imagenes o recreaciones de contenidos del juego como la imagen inferior
presentada.

Imagen 4.1: Proyeccion de dinosaurio mediante RA

Fuente: computerhoy.com (2012)

La realidad aumentada basada en la geolocalizacion es aquella que consiste en ubicar un

punto de interés en el entorno del usuario y superponer sobre él informacion. Este tipo de
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aplicaciones requieren que el dispositivo empleado por el usuario disponga de un
geolocalizador con brujula, GPS y acelerémetro (Otegui Castillo, 2017). Un ejemplo de
este tipo de realidad aumentada es el de aplicaciones como Google Maps que, mediante
la realidad aumentada, muestra por medio de la camara sobre el entorno las sefializaciones

necesarias para llegar al destino solicitado (Alvarez, 2019).

Imagen 4.2: RA en Google Maps
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Fuente: Xataka.com (2019)
4.1 EVOLUCION HISTORICA DE LA REALIDAD AUMENTADA

Como se comentd en el apartado anterior, el término de realidad aumentada no comienza
a emplearse hasta el afio 1990 cuando dos ingenieros de la compafiia Boeing, Thomas
Caudell y David Mizel, crean un primer prototipo de gafas transparentes capaces de
proyectar sobre un tablero de cables real otro virtual a modo de guia o soporte con la
finalidad de facilitar al operario el montaje de todo el cableado del tablero (Navarro et al.,
2018; Rodriguez Verdera, 2019).

Es a partir de la creacion de ese primer prototipo y su presentacion al publico en Hawai
en 1992 cuando se empieza a hablar de realidad aumentada y se plantean las primeras
definiciones de la misma (Navarro et al., 2018; Rodriguez Verdera, 2019). No obstante,
si bien es cierto que fue Caudell el primero en definir la realidad aumentada entendida
como tal, el primer sistema empleador de este tipo de tecnologia ya habia surgido unos
afios antes de la mano de Rosenberg aunque con una finalidad exclusivamente militar
destinado a servir como un manual o guia acerca de como se debian ejecutar ciertas tareas
(Rodriguez Verdera, 2019). No obstante, dada la confidencialidad militar existente, los
autores discrepan sobre si realmente este sistema fue el primero en emplear la realidad

aumentada o, por el contrario y como defiende Navarro et al (2018), fue el conocido como
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proyecto KARMA, desarrollado por la Universidad de Columbia para presentar al usuario

un manual tridimensional de mantenimiento de las impresoras de la universidad.

A partir del surgimiento de estos primeros soportes de realidad aumentada, durante los
afios 90 el interés por esta nueva tecnologia fue creciendo progresivamente,
especialmente en el campo de la formacién militar. Todo ello culmina con el surgimiento
a finales de los 90 de un nuevo concepto de realidad aumentada conocida como Realidad
Aumentada Espacial o0 SAR por sus siglas en inglés (Navarro et al., 2018). Este nuevo
tipo de realidad aumentada consiste en poder proyectar informacion directamente sobre
objetos del entorno real, como pueden ser muros o fachadas de edificios, sin necesidad
de tener que emplear interfaces de usuario como las camaras de los teléfonos moviles
(Pinillos Herrero, 2016). Un ejemplo de este tipo de realidad aumentada seria el conocido
como “video mapping”, consistente en proyectar imagenes o videos en la fachada de
edificios adaptando la imagen a la arquitectura del edificio. Es el caso del proyecto
llevado a cabo en la Real Colegiata de San Isidoro, en Le6n, donde desde el afio 2011 se
Ileva a cabo durante los meses de verano principalmente una proyeccion sobre la fachada
de la historia del Reino de Ledn (Cubillas, 2018b).

A partir del surgimiento de la SAR, los siguientes grandes avances en la realidad
aumentada no llegarian hasta finales de la década de los 2000 y comienzos de la década
de 2010 cuando se fueron sucediendo el desarrollo de sistemas y aplicaciones basadas en
la realidad aumentada primero para los ordenadores, luego los dispositivos méviles y las
tabletas hasta el lanzamiento por parte de Google de las conocidas como Google Glass en
el afio 2012, que propiciaron un mayor interés de las grandes tecnologicas como Apple o
HP por este nuevo soporte de realidad aumentada (Otegui Castillo, 2017; Rodriguez
Verdera, 2019).

Imagen 4.3: Google Glass

Fuente: Cinco Dias El Pais (2021)
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Actualmente, los retos de la realidad aumentada pasan fundamentalmente por lograr su
aplicacion en diversos campos de actividad como la educacion o el turismo, y lograr
nuevos sistemas que permitan de forma simultanea una simplificacion de los soportes
requeridos como una mayor potencia de procesamiento que permita realizar modelados
tridimensionales cada vez méas complejos. Un ejemplo de esto es Apple que pretende
lanzar sus propias gafas de realidad aumentada en el afio 2022 con un procesador aun mas
potente que el M1 incorporado en sus ordenadores, mientras que para el afio 2030 estaria
trabajando en un sistema de lentillas de realidad aumentada con el fin de evitar tener que

emplear las gafas y ganar en comodidad (Gomez Gémez de Ramdn, 2021).
5 TURISMO RURAL: CONCEPTO Y EVOLUCION

El turismo rural es una tipologia de turismo que, si bien en Espafia su origen es mas o
menos reciente pues data de los afios 60, ha experimentado un crecimiento progresivo a
lo largo de los afios y, especialmente, en dos espacios de tiempo: los afios 80 y desde el
2014 hasta el actual afio 2021. De hecho, dentro de las variantes de turismo existentes,
fue una de las que mejor supo aguantar el drastico descenso en el niUmero de turistas
ocurrido en el afio 2020 a raiz de la crisis provocada por el SARS-CoV-2, recibiendo una
nada desdefable cifra de aproximadamente 2 millones de huéspedes, como se puede
observar en la gréfica inferior.

Gréfico 5.1: Evolucion del numero de turistas en alojamientos rurales periodo 2008-
2020

Evolucién anual del nimero de turistas hospedados en alojamientos de turismo rural en Espafia
entre 2008 y 2020 (en miles)
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Fuente: Statista.com (2020)
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El turismo rural, siguiendo a Fuentes Luque (2009), se puede entender como un turismo
caracterizado por el aprovechamiento y la utilizacion del entorno rural como recurso
turistico en si mismo, cuya oferta esta dispersa, es decir, no se concentra en determinados
espacios geograficos como puede ser el turismo de sol y playa que en el caso de Esparia
se podria localizar a lo largo del litoral mediterraneo asi como de las Islas Baleares y
Canarias, principalmente, mientras que la oferta de turismo rural se puede localizar en
practicamente todas las Comunidades Auténomas (destacando especialmente regiones
como Castilla'y Ledn o Asturias); y que ademas es un tipo de turismo que permite y
fomenta el intercambio de informacion entre los turistas y la poblacion autoctona,
favoreciendo asi el mantenimiento de tradiciones, folclore, etc. siendo precisamente este
tipo de cuestiones una de las principales razones que puede subyacer a la realizacién de

este tipo de turismo.

No obstante, conviene sefialar que, al igual que ocurre con el resto de las alternativas
turisticas, el turismo rural también presenta sus déficits particulares. La dispersion de la
oferta puede ser uno de ellos, especialmente en el sentido de la gran variedad de
alojamientos de caracter rural existentes, problema que se agudiza ain mas cuando se
observa las denominaciones otorgadas por lo organismos reguladores de las Comunidades
Auténomas, los cuales en no pocas ocasiones incurren en contradicciones tales como
otorgar la misma denominacion a diferentes tipos de alojamientos o viceversa (Fuentes
Luque, 2009). Es por ello por lo que, especialmente en los Gltimos afios, se ha venido
trabajando en lograr una homogeneizacion de la oferta a fin de evitar malentendidos con

los turistas y sepan con exactitud qué van a encontrar en su destino.

Otro déficit que mencionar del turismo rural es la ausencia de una gran oferta de ocio,
pues en muchas ocasiones es el propio turista el que tiene que buscar y planificar las
actividades que puede llevar a cabo en el destino rural, a lo que se afiade que en algunos
destinos la oferta de actividades complementarias a la estancia no suele ser muy elevada
0 puede pecar de cierta falta de atractivo o promocion. Si bien en los Gltimos afios cada
vez son mas las actividades que se plantean a los turistas dependiendo de las posibilidades
del entorno. Tal seria el caso de actividades como rutas de senderismo, equitacion u otras
actividades deportivas como el descenso del rio Sella en Asturias, que es ofrecido por

muchos hoteles rurales de la zona a sus huéspedes cuando llegan al alojamiento.

El tercer problema resefiable, y que estd méas intimamente ligado con las posibilidades de
implementacion de nuevas tecnologias como la realidad virtual y la realidad aumentada
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que se tratard mas adelante, es la ausencia en ocasiones de unas infraestructuras adecuadas
(carreteras en mal estado de conservacion, ausencia de medios de transporte alternativos
al vehiculo particular, etc.) que permitan y faciliten el desarrollo de la oferta turistica,
resultando en muchas ocasiones en la imposibilidad de desarrollar la oferta rural y
propiciando el abandono de enclaves con grandes posibilidades. Este problema se ha ido
agravando cada vez mas como consecuencia del progresivo proceso de despoblacién en
el entorno rural y la ausencia de oportunidades laborales de calidad que hacen que las
personas con mayor formacidn carezcan de incentivos para iniciar su carrera profesional
en el mundo rural. Si atodo ello se afiade la ausencia de acceso a internet en muchas areas
rurales de la geografia espafiola que aumenta ain mas la brecha digital ya existente en
entornos urbanos, se tiene un gran obstaculo para el turismo rural y que ain parece lejos
de solucionarse, aunque dado el recientemente nuevo interés por retornar al mundo rural
propiciado por la crisis sanitaria y el auge del teletrabajo quiza se comience a abordar la
necesario renovacion e instalacion de infraestructuras (Fuentes Luque, 2009; Lopez-
Mielgo et al., 2019).

Como ultimos problemas destacables sefialar por una parte la ausencia de un control
exhaustivo de la oferta por parte de las administraciones publicas, que en ocasiones
genera la proliferacion de establecimientos rurales de cuestionable calidad, afiadido a la
ausencia de una legislacion homogénea, pues al final cada Comunidad Auténoma tiene
su propia normativa, y en no pocas ocasiones la carencia de inspectores que puedan
certificar la adecuacion de la oferta existente a la normativa exigible; y por otra parte la
ausencia de profesionales cualificados, tanto empresarios como trabajadores, que tengan
capacidad y conocimientos para responder de manera adecuada a las necesidades de la
demanda tales como idiomas o conocimientos de atencion al cliente (Fuentes Luque,
2009; Lopez-Mielgo et al., 2019).

Por lo que se refiere a la evolucion del turismo rural en Espafia, esta se puede agrupar en

tres grandes etapas comprendidas entre finales de los afios 60 hasta la actualidad:

e Primera etapa (entre 1967 y 1980): comprende el surgimiento del turismo rural en los
mercados turisticos como una via de complementar los ingresos del mundo rural,
provenientes principalmente de actividades del sector primario como la agricultura, y
de combatir la creciente emigracion hacia las ciudades (Canoves et al., 2005; Lopez-

Mielgo et al., 2019). Esta primera fase se caracterizd basicamente por concebir el
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turismo rural como una forma de turismo consistente en alojarse en casas 0
habitaciones ubicadas en enclaves rdsticos. En este momento de tiempo no se habla
de casas rurales, sino de “Casas de Labranza” que en la mayoria de los casos eran
dirigidas por mujeres que se encargaban de todas las actividades requeridas por los
huéspedes y que en muchas ocasiones destinaban los ingresos obtenidos al
mantenimiento y mejora de las instalaciones (Canoves et al., 2005).

e Segunda etapa (entre 1980 y 1995): esta etapa esta caracterizada por la creciente
oferta, si bien ya empieza a mostrar una tendencia desigual dada la delegacion de la
planificacion turistica en las autonomias, las cuales comienzan a apostar por potenciar
diferentes tipologias de turismo en funcion principalmente de su geografia. Por tanto,
se podria afirmar que es en este momento cuando se comienza a mostrar una clara
tendencia hacia dos tipos de turismo: el turismo de sol y playa por el que se decantan
las autonomias del litoral mediterraneo frente al turismo rural por el que apuestan
autonomias de interior. Es también en esta etapa cuando se comienza a producir la
heterogeneidad en las denominaciones de los alojamientos rurales, comenzando a
aparecer términos como casa rural, posada u hotel rural, entre otros. Con estas
medidas se pretendia fundamentalmente lograr cuatro objetivos: recuperar viviendas
tradicionales con fines turisticos como via de preservacion del patrimonio
arquitectonico rural, continuar reforzando la idea del agroturismo como un ingreso
complementario a otras actividades primarias, frenar la progresiva despoblacion del
mundo rural mediante la creacion de nuevos puestos de trabajo, y revalorizar
culturalmente y socialmente la vida en entornos rurales (Canoves et al., 2005; Lopez-
Mielgo et al., 2019). Por ultimo, es en esta etapa cuando se comienza a concebir el
turismo rural como algo mas que el simple alojamiento, surgiendo las primeras
actividades complementarias como rutas, balnearios, manifestaciones artisticas, etc.
todo ello con la finalidad de mejorar la experiencia del turista y lograr una mayor
difusion de esta nueva modalidad turistica.

e Tercera etapa o actual (desde 1995 hasta la actualidad): la ultima fase en la evolucion
del turismo rural viene marcada por una creciente demanda que ademas se ha formado
nuevas expectativas en torno a esta variante turistica: ya no busca solo alojarse en un
entorno apacible y sereno, sino que se trata de un turista que busca alejarse de zonas
masificadas y encontrar espacios naturales en los que poder realizar diferentes
actividades de carécter deportivo, cultural o ludico (Mediano Serrano y Vicente

Molina, 2002); y una creciente oferta que debe buscar nuevas formas de innovar con
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el fin de diferenciarse de la competencia en un mercado saturado y evitar alcanzar la
etapa de madurez y su posterior declive (Lépez-Mielgo et al., 2019). En este momento
el producto base ya estd consolidado y ahora los esfuerzos se centran en la mejora
continua de la calidad como principal elemento definitorio frente a ofertas alternativas
como el masificado turismo de sol y playa. Otro de los retos a los que se enfrenta el
turismo rural es el de lograr atraer al pablico extranjero, pues como se puede apreciar
en la gréafica del comienzo de este apartado la mayor parte del turismo rural
corresponde a turistas nacionales. También destaca la gran estacionalidad
concentrandose la mayor parte de la oferta en periodos estivales como verano o fines

de semana, asi como estancias muy breves de entre 3 y 4 dias de media.

Por tanto, los principales retos que se plantean para el futuro del turismo rural son el de
continuar mejorando su calidad a la vez que se consigue una mayor diversificacion de la
oferta por medio de nuevas actividades y empezar a apostar por la introduccién de las
nuevas tecnologias, para lo cual también se requiere un compromiso por parte de las
administraciones publicas de dotar de las infraestructuras necesarias que posibiliten el
desarrollo del medio rural como un entorno alternativo a la masificacion de las ciudades
pero donde se pueden encontrar las mismas prestaciones, comenzando por una buena
conectividad a internet. Por ultimo, seria conveniente ir eliminando la heterogeneidad de
categorias atribuidas por las Comunidades Autonomas a los alojamientos rurales, con la

finalidad de evitar inducir a error a los potenciales clientes.

Comparando la evolucidn del turismo rural en Espafia respecto al resto de Europa, se pone
de manifiesto la rapidez con la que ha evolucionado este tipo de turismo en Espafia, pues
en Europa por término medio el turismo rural cuenta con mas de 80 afios de antigliedad
siendo el pais pionero en iniciar esta clase de turismo el Reino Unido donde a principios
del siglo XX comenzaron a aparecer los llamados “Bed&Breakfast”(Canoves et al.,
2005), concepto muy similar al que adoptaron las Casas de Labranza en Espafa en los
afios 60. Al igual que en el caso espafiol, inicialmente y hasta finales de la década de 1950
el turismo rural se concibio en practicamente toda Europa como una forma de alojarse en

mitad de la naturaleza de manera puntual y muy esporadicamente.

Es a partir de los 60 cuando se comienza a acrecentar el interés tanto de los agricultores
por ser esta una via de ingresos adicionales como por parte de los turistas. En este
momento Reino Unido cede el testigo de dirigir la evolucion del turismo rural, siendo
asumido este papel por paises como Francia e Italia que consiguen que el turismo rural
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tenga su mayor época de expansion en la década de 1970 y principios de los 80. No
obstante, esta evolucién tan rapida del turismo rural provoca que a partir de 1990
comiencen a aparecer en los paises pioneros signos de madurez e incluso cierto declive
del turismo rural, derivado fundamentalmente de la poca evolucion en el concepto que
produce cierto cansancio en los turistas. Como respuesta a esta situacion, se comienza a
apostar por la diversificacion de actividades y el desarrollo de ramas complementarias
como el enoturismo o el turismo de aventura. Actualmente, los principales paises que
estan apostando mas fuertemente por el turismo rural se encuentran en Europa del Este
como Rumania o Albania, si bien se puede atribuir al tardio descubrimiento de este tipo
de turismo, pues los primeros establecimientos de carécter rural no empezaron a aparecer

hasta principios del siglo XXI (Cénoves et al., 2005).
5.1 PERFIL DEL TURISTA RURAL

Son varios los estudios que se han realizado tratando de establecer un perfil caracteristico
del turista rural, pero al igual que ocurre con su definicidn no resulta sencillo establecer

una caracterizacion universal.

Del mismo modo que el turismo rural ha ido evolucionando por medio de una serie de
etapas mas o menos definidas, los afios 90 marcan un punto de inflexion en la
configuracién del actual turista rural. Hasta ese momento el turista rural se distinguia por
ser un turista de retorno, es decir, bastante fiel a aquellos enclaves naturales que descubria
durante sus viajes. Ademas, se trataba de un turista de origen mas proximo a la naturaleza,
proveniente principalmente de pueblos o pequefias ciudades, pues en este momento la
poblacion de las grandes urbes no consideraba el turismo rural como una alternativa

comparable a la del turismo de sol y playa.

Es a partir de los afios 90 cuando se produce un cambio, motivado principalmente por la
gran masificacion experimentada por el turismo de sol y playa y cuya consecuencia es
que se empiecen a buscar alternativas turisticas mas apacibles. El turista rural actual
proviene ya de las grandes ciudades y busca enclaves abiertos lo menos masificados
posibles, todo ello con el fin de desconectar durante un periodo de tiempo generalmente
de caréacter breve, como se expuso anteriormente, de la vida bulliciosa y estresante de la
ciudad. Se busca poder realizar actividades y conectar con las raices y tradiciones del

lugar al tiempo que se disfruta de la compafiia de personas cercanas, pues tal y como
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refleja la grafica inferior la mayoria de los viajes a destinos rurales se realizan en

compaiiia de la familia o de amigos.

En los Ultimos afios, se ha logrado armar un perfil tipo del turista rural, tratandose
habitualmente de personas con edades comprendidas entre los 25 y 45 afios, con un nivel
cultural medio-alto, habitualmente con formacion universitaria o de grado superior, que
valoran la calidad de vida del medio rural, suelen realizar sus viajes empleando su
vehiculo propio y para escoger sus destinos se basan principalmente en las
recomendaciones proporcionadas por amigos o familiares, sequido de las busquedas por

internet (Campdn Cerro y Hernandez Mogolldn, 2014).

Gréfico 5.2: Porcentaje de turistas rurales en Espafia en 2020 por grupo de viaje

Porcentaje de turistas rurales en Espafia en 2020, segun grupo de viaje

Escapadas rurales mas comunes en Espafia seguin grupo de viaje

Porcentaje de viajeros*

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

En familia 45,4%

En pareja
Grupo de amigos (sin nifios)
Grupos de parejas (con nifios)

14,8%

Solo 23%

Fuente: Statista.com (2020)

Actualmente, el turista rural estd atravesando por un nuevo momento de cambio en su
concepcién caracterizado por la diversificacién de actividades, pudiendo hablar en
algunos casos hasta de nueve tipos diferentes de turista/turismo rural pero que no son
excluyentes, pudiendo converger varios de ellos a la vez en un mismo turista. Asi, se
puede hablar del turista ecoldgico, del agroturismo, turismo verde, turismo de aventura,
turismo de retorno, de balneario, turismo rural-cultural y turismo complementario del
medio rural con éareas litorales (Campdn Cerro y Hernandez Mogollon, 2014). En el

siguiente subapartado se profundiza un poco mas en cada uno de ellos.

5.2 VARIANTES DE TURISMO RURAL
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Tal y como se presenta en el parrafo anterior, se han podido identificar en los Gltimos

afios hasta 9 variantes méas concretas dentro del concepto genérico de turismo rural, que

son las siguientes:

Turismo verde: esta variante se podria decir que es la méas cercana a la concepcién
clasica del turismo rural, pues se puede definir como la modalidad que tiene como
principal meta lograr que el turista se integre plenamente en el entorno natural por
medio de la realizacion de actividades tales como rutas de senderismo, paseos a
caballo, rutas paisajisticas, etc. Por tanto, en esta modalidad el paisaje actia como el
elemento conductor de la experiencia que va a vivir el turista en el lugar de destino
(CEUPE, s. f.)

Turismo ecoldgico: también llamado ecoturismo, existen discrepancias acerca de una

definicidn exacta, si bien existe consenso acerca de que su principal objetivo es lograr
conocer la naturaleza de un modo educativo y con el fin de concienciar sobre su
importancia (Toselli, 2014). La falta de consenso sobre como definir exactamente el
ecoturismo llevé en el afio 2000 a la OMT (Organizacion Mundial de Turismo) a
establecer una serie de caracteristicas identificatorias del ecoturismo, a saber que se
trata de una forma de turismo basada en la naturaleza cuya finalidad es apreciar el
entorno natural o conocer las tradiciones de la region por medio de elementos
educativos, reduciendo lo méaximo posible el impacto sobre el entorno de la presencia
humana y contribuyendo a la preservacion del medio rural. Ejemplos de actividades
encuadradas en esta variante de turismo rural pueden ser la observacion de aves o de
fauna en general (CEUPE, s. f.).

Agroturismo: esta variante del turismo rural consiste en ofrecer al turista servicio de
alojamiento, como minimo, en instalaciones agrarias como granjas que sigan
desarrollando su actividad agricola tradicional, pero al mismo tiempo integre esta
clase de servicios de alojamiento y/o restauracion, ademas de la posibilidad de ofrecer
a los clientes el realizar actividades tradicionales del campo. Por tanto, la principal
diferencia que se puede establecer entre el turismo rural en general y el agroturismo
es la realizacion paralela por parte del agricultor u empresario de dos actividades
complementarias: la agraria y la turistica. En Espafia esta variante del turismo rural
estd especialmente desarrollada en el Pais Vasco, que fue la comunidad pionera en
apostar por esta clase de oferta turistica desde 1988 (CEUPE, s. f.; Mediano Serrano,
2002).
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Turismo de aventura: esta variante del turismo rural, tal y como su nombre indica,

tiene como fin basico la realizacion de actividades deportivas en el entorno natural de
cierto nivel de riesgo tales como escalada o rafting. El usuario de este tipo de turismo
busca vivir experiencias Unicas y excitantes y no simplemente descubrir el entorno
rural, aunque es una condicion que va intrinseca dentro de la realizacion de la
actividad principal. El turista busca descubrir enclaves poco conocidos donde poner
a prueba sus capacidades como via para lograr la superacién personal, y esté dispuesto
a asumir un menor grado de comodidad en su viaje a cambio de poder disfrutar de la
autenticidad de la regién visitada (CEUPE, s. f.; Moral Cuadra et al., 2013).

Turismo de retorno: se basa en la existencia de segundas residencias en entornos

rurales, ademas de otra serie de lazos tales como relaciones familiares, que
constituyen el principal motivo por el que estos turistas regresan al mismo entorno
rural de manera reiterada. Cabe mencionar que algunos autores no consideran esta
variante del turismo rural como una modalidad turistica, lo que ha llevado también a
su exclusion en la mayoria de los informes estadisticos sobre el turismo rural. No
obstante, los defensores de esta modalidad argumentan que dada su contribucion a la
economia de los enclaves rurales en forma ya no solo de ingresos a los
establecimientos de la zona, sino también a través de impuestos y tasas abonados a
los ayuntamientos como consecuencia de la tenencia de una vivienda y también por
la contribucidn a la conservacion y mejora de los enclaves arquitecténicos del lugar
(CEUPE, s. f.; Garcia Gonzélez et al., 2008).

Turismo de balneario: como su nombre indica, este turismo se sustenta en los centros

termales existentes en enclaves rurales que los turistas buscan como forma de mejorar
su salud personal y de relajarse. Al contrario que otras modalidades, esta variante se
podria decir que ya comenz6 a desarrollarse en la antigua Roma con las termas,
aunque su gran apogeo se comenzé a producir a partir de mediados del siglo XIX'y,
especialmente, en los afios 80 del pasado siglo XX. Actualmente en Espafia existen
poco méas de un centenar de balnearios repartidos a lo largo del territorio nacional, si
bien destacan especialmente Galicia y Catalufia como las autonomias que mas
balnearios presentan con 24 y 19 centros, respectivamente. El perfil del turista
habitual de esta variante es un turista nacional, de edad medio-alta, con un nivel
socioecondémico medio, si bien existe una excepcion: el caso de las personas en edad
de jubilacién y adscritas al IMSERSO, lo cual les permite acudir a este tipo de

establecimientos con ciertas ventajas al estar parte del coste del viaje cubierto por el

21



Trabajo fin de grado Rubén Sudrez Alvarez

Estado. Esta situacion queda de manifiesto con el dato de que la estancia media de los
turistas con parte de los gastos subvencionados asciende a los 12 dias, frente a los
entre 2 y 5 dias del resto de clientes (CEUPE, s. f.; Pilquiméan Vera, 2013).

e Turismo rural-cultural: variante cuya motivacién principal es el descubrimiento del

patrimonio historico, artistico y arquitectonico existente en el mundo rural. El turista
busca conocer la cultura del enclave rural en todas sus manifestaciones (CEUPE, s. f.).

e Turismo complementario del medio rural con areas litorales: este tipo de turismo rural

es el realizado por turistas habitualmente de sol y playa que deciden destinar una
jornada de sus vacaciones a visitar espacios rurales, pero habitualmente sin pernoctar
en ellos. Es muy caracteristico de zonas del litoral mediterraneo tales como la
provincia de Malaga y la finalidad principal es la busqueda de cierta tranquilidad y
conocer mas sobre las costumbres e historia de la region (CEUPE, s. f.; Moral Moral

etal., 2019).
6. TURISMO CULTURAL: CONCEPTO Y EVOLUCION

El turismo cultural es una clase de turismo cuya definicion ha ido evolucionando desde
su gran auge en la década de 1990. Inicialmente se consideraba que el turismo cultural se
podia definir a partir de los elementos materiales que lo conformaban hablando por tanto
de un tipo de turismo cuya finalidad era poder apreciar el legado histérico existente a
través de sus diferentes y variadas manifestaciones, desde elementos arquitectdnicos
hasta obras de arte. Ademas, se concebia que este tipo de turismo era principalmente
escogido por personas de clase media-alta, con gran bagaje cultural que buscaba expandir
sus conocimientos y apreciar en primera persona lo reflejado en libros y television
(Espeso Molinero, 2019; Prieto Gutiérrez, 2015).

Actualmente, esa concepcion inicial ha cambiado, de forma que se ha pasado a entender
el turismo cultural como un turismo que se centra ya no solo en el legado material, sino
especialmente en la parte inmaterial y en como se encuentran interconectados todos los
elementos que describen la historia de una region. Otro de los cambios mas destacados es
la universalizacion del turismo cultural, pasando de concentrarse de manera casi completa
en los paises occidentales a practicarse por todas las regiones del planeta (Espeso
Molinero, 2019).

Conviene sefialar, no obstante, que el turismo cultural puede ser concebido de dos formas.

Por un lado, como una alternativa a otras tipologias de turismo cuya principal motivacion
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es la expuesta previamente: desplazarse de forma expresa hasta enclaves de gran riqueza
cultural con la finalidad pura 'y simple de descubrir mas sobre la historia de la humanidad.
Pero también se puede hablar del turismo cultural como un turismo complementario a
otra clase de turismo como el de sol y playa en el que el descubrimiento cultural no es la
prioridad principal del viaje, sino un accesorio para completar la experiencia de realizar
turismo y que se va a realizar durante uno o dos de los dias que se permanezca en el
destino (Prieto Gutiérrez, 2015).

Por lo que respecta al origen y evolucion del turismo cultural, a pesar de que el concepto
hoy conocido es relativamente reciente, sus origenes se pueden remontar a hace miles de
afios cuando figuras de gran poder, como el emperador romano Adriano, relataba en sus
cronicas viajes cuyo fin era conocer la cultura de las diferentes regiones pertenecientes al
Imperio Romano. Pero algunos de los grandes eventos que marcan en cierta manera el
inicio del turismo cultural se producen entre los siglos XVII y XIX cuando se crean los
conocidos como Grand Tour, viajes realizados por estudiantes britanicos de la aristocracia
a los paises europeos de gran riqueza cultural como Italia y cuya principal motivacion era
aumentar su formacion y complementar la educacion recibida durante su etapa escolar y
universitaria. También en esta etapa surge una figura que marcara un gran punto de
inflexion en el desarrollo del turismo cultural: Thomas Cook, quien en el afio 1841 se
convierte en la primera persona en organizar viajes turisticos. La llegada del siglo XXy,
especialmente las dos guerras mundiales que dejan una Europa asolada, provocaron un
periodo de cierto olvido y abandono del turismo cultural, hasta que una vez finalizada la
I1 Guerra Mundial, en el afio 1947 en el Festival de Edimburgo se comienza a retomar el
interés por el turismo en general como una via para lograr reactivar la maltrecha economia
europea e iniciar un proceso de reconstruccién social que permitiera olvidar los
enfrentamientos acaecidos en las décadas previas. A partir de ese momento, el turismo
cultural ha ido creciendo de manera progresiva a lo largo del tiempo, del mismo modo
gue también el interés por estudiar esta clase de turismo y su potencial (Caro et al., 2015;
Espeso Molinero, 2019).

6.1 PERFIL DEL TURISTA CULTURAL

Tal y como se expuso en el apartado anterior, el perfil del turista cultural ha ido
evolucionando desde sus origenes hasta la actualidad. Hasta mediados de los afios 80,
momento en que se produce un nuevo auge del turismo cultural como forma de
promocionar Espafia como un lugar con més posibilidades que el turismo de sol y playa,
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el perfil tipico de turista cultural era el de personas de media edad y tendente a la senectud,
con un nivel adquisitivo medio-alto que le permitia realizar tanto mas viajes a lo largo del
afio como de mayor duracion. Este perfil en la actualidad ha cambiado de manera casi

total.

El turista cultural actual es un turista relativamente joven con edades comprendidas entre
los 25y los 45 afios que ha crecido con las nuevas tecnologias las cuales les han permitido
poder conocer por medio de imagenes e incluso sistemas mas recientes (como la realidad
virtual y la realidad aumentada) parte del patrimonio cultural tangible existente a lo largo
del mundo, lo que se traduce en muchas ocasiones en un mayor interés por visitar en
persona dichos lugares a fin de apreciar en persona lo observado por medio de una
pantalla y completarlo con el patrimonio intangible del destino. Ademas, se tratan de
turistas que optan por medios de transporte colectivo para realizar sus desplazamientos,
como el avion, frente al vehiculo particular. Otro cambio reside en la duracion de los
viajes realizados: frente a los antiguos turistas culturales que optaban por viajes de una
duracion relativamente larga, el actual turista cultural muestra méas predisposicion a
realizar viajes de corta duracién (entre 3 y 4 dias de media) pero bien organizados y de
gran intensidad, de manera que en el poco tiempo que permanezcan en el destino puedan
conocer gran parte de la cultura y tradiciones de la region. Por Gltimo, si bien en algunos
casos las mujeres son mas proclives a practicar turismo cultural, no es una diferencia muy
significativa en la mayoria de los paises (Espeso Molinero, 2019; Marquez Gonzélez,
2014).

6.2 TIPOS DE TURISMO CULTURAL

Al igual que en el turismo rural, dentro de la denominacion genérica de turismo cultural
también es posible realizar una desagregacion en categorias mas especificas. Si bien son
varias las clasificaciones que se han realizado acerca de las clases de turismo cultural, la

mayoria coinciden en sefialar las siguientes:

e Turismo arquitectdnico: esta modalidad es practicada por turistas culturales cuya

motivacion principal en el viaje realizado es visitar los diferentes monumentos y
edificios antiguos y singulares existentes en la ciudad visitada asi como en los
aledafios 0 zonas més apartadas de la poblacion principal (Marquez Gonzélez, 2014;
Vizcaino Ponferrada, 2015).
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Turismo gastronémico: modalidad cuya principal motivacion es conocer la cultura

gastronomica de la region visitada. En esta variante, el turista busca conocer la cultura
intangible del lugar por medio de la tradicion gastronémica plasmada en las
elaboraciones y en el modo de ejecutarlas transferidas durante siglos hasta el
momento presente (Marquez Gonzélez, 2014). Ademas, es una clase de turismo que
puede complementarse de manera perfecta con otras tipologias turisticas,
contribuyendo a enriquecer su valor y mejorar la experiencia global del turista en el
destino. Esta variante no ha dejado de crecer en los ultimos afios llegando a suponer
hasta un 25% de los viajes realizados por los turistas europeos y no son pocos los
paises que han optado por esta clase de turismo como uno de sus signos distintivos,
especialmente los paises del sur de Europa como Espafia, Portugal o Italia que han
promovido el valor de la dieta mediterranea por todo el mundo, hasta el punto de
Ilegar a ser considerada como Patrimonio Inmaterial de la Humanidad por parte de la
UNESCO. Por ultimo, es preciso destacar el considerable gasto que realizan los
practicantes de turismo gastrondmico quienes realizan un gasto medio por viaje de
entre 150 y 450 euros (Cunha, 2018).

Turismo religioso: este turismo se caracteriza por la visita a lugares de culto y

peregrinacion, asi como a ciudades santas como Jerusalén o Roma. Si bien
inicialmente este turismo se limitaba mayormente a asociarse con la peregrinacion a
los lugares sagrados, en la actualidad se han ido desarrollando en el mundo nuevas
formas de aprovechar las oportunidades que ofrece este tipo de turismo y que es capaz
de desplazar a una media de 600 millones de personas al afio. En el caso de Esparia
se ha buscado potenciar este turismo por medio de la Semana Santa y, por supuesto,
por el Camino de Santiago que fue declarado Primer Itinerario Cultural Europeo y
forma parte de la lista de la UNESCO de Patrimonio de la Humanidad (Vizcaino
Ponferrada, 2015). Si bien sigue siendo un tipo de turismo controvertido dado que
muchos feligreses consideran esta practica turistica como un sacrilegio al profanar de
manera masiva lugares de culto. Frente a esta opinidn, se encuentran los que defienden
la practica del turismo religioso como una via de ingresos beneficiosa no solamente
para la economia local, sino también para la preservacion del patrimonio religioso.
Entre las motivaciones principales de los practicantes de esta variante destacan el
desarrollo espiritual, el crecimiento personal y el incremento de la cultura general.
Para concluir, cabe destacar que no se ha alcanzado un consenso acerca de un perfil

de turista religioso, sino que se han elaborado diferentes clasificaciones que
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distinguen varios perfiles, a saber: peregrinos “puros”, que realizan su viaje con la
finalidad exclusiva de mostrar su devocién por medio de la oracion, peregrinos-
turistas, que ademas de la finalidad religiosa aprovechan su estancia para realizar otras
actividades turisticas; y visitantes seculares que viajan en grupo pero la religion no es
el motivo principal del viaje (Tobon Perilla 'y Tobén Perilla, 2013).

e Turismo de compras: la finalidad en este turismo es adquirir objetos exclusivos que o

bien no se encuentran disponibles o son muy dificiles de adquirir en el lugar de
residencia del turista, o bien existe una considerable diferencia de precio que justifica
el realizar un desplazamiento hasta otro enclave para poder adquirirlo (Marquez
Gonzélez, 2014; Vizcaino Ponferrada, 2015). Realmente este turismo siempre ha
existido por medio de las tiendas de souvenirs en las que los turistas pueden adquirir
recuerdos de su visita al destino, pero ha ido evolucionando principalmente gracias a
los productos tecnoldgicos y de moda haciendo que la compra de articulos ya no sea
simplemente una actividad mas que se realiza dentro de un viaje con una finalidad
principal diferente, sino que reemplace y se convierta en el motivo principal de
efectuar tal viaje. Una consecuencia clara que ha provocado el crecimiento de este
turismo es el incremento en la apertura de grandes centros comerciales que en el afio
2014 alcanzo la cifra de 544 en Espafia y un volumen de operaciones de mas de 1800
millones de euros (Sanz Martinez, 2017). Este incremento constante se recoge en la
grafica inferior, donde se aprecia como entre 2016 y 2018 el nimero de viajes de los
esparfioles para practicar turismo de compras ha aumentado en méas de un 33%.

Gréfico 6.1: Cifra anual de viajes por turismo de compras de espafioles periodo 2016-
2018

Cifra anual de viajes por turismo de compras de residentes en Espafia de 2016 a 2018 (en miles)
Turismo de compras: viajes de residentes Espafia 2016 -2018
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Fuente: Statista.com (2019)
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Turismo idiomatico: la finalidad de este turismo es aprender un nuevo idioma por

medio de la inmersion e interaccion con hablantes nativos. Si bien es un turismo
tradicionalmente asociado a personas jovenes en edad universitaria o recién entrados
en el mercado laboral, cada vez son mas las personas en edad adulta que optan por
este tipo de viajes como via para desarrollar sus competencias profesionales en un
entorno cada vez mas globalizado y en el que el conocimiento de diferentes lenguas
constituye un factor esencial (Vizcaino Ponferrada, 2015). En el caso de Espafia, los
principales turistas de esta modalidad proceden de Europa y Ameérica, si bien cada
vez Asiay, especialmente China, estd mostrando un mayor interés por Espafia como
el mejor destino para aprender espafiol. Por lo que se refiere al perfil de turista
idiomatico, se trata de un turista cuyo gasto medio es algo superior al de otras
practicas turisticas y cuya permanencia en el destino suele ser proporcional a la
distancia respecto a su lugar de origen, de forma que a mayor distancia mayor tiempo
permanece en el destino. Conviene destacar, no obstante, que Espafia se encuentra
muy rezagada a la hora de ofrecer informacion y consejo a los turistas idiomaticos
frente a los paises de habla inglesa, pese a que constituyen una gran oportunidad de
ingresos ya no solo por su superior gasto medio, sino también porque es frecuente que
acaben desarrollando cierta fidelidad hacia el pais visitado, realizando viajes
posteriores en compafiia de amigos o familiares y convirtiéndose en prescriptores del
pais (lglesias, 2018).

Turismo cinematografico: se puede definir como “viajes que realizan las personas

hacia lugares que se han podido ver en el cine o television, o las propias rutas que se
describen” (Marquez Gonzélez, 2014), si bien conviene aclarar que se pueden
diferenciar varias formas de practicar turismo cinematografico que abarcan desde
lugares que eran completamente desconocidos hasta su aparicion en una pelicula o
serie de television hasta la visita a estudios de grabacion como los ubicados en Los
Angeles o hacer coincidir el viaje con la celebracion de un festival de cine (Rodriguez
Campo etal., 2014). Esta variante del turismo cultural se puede considerar
relativamente reciente, pues los primeros estudios realizados acerca de ella no
surgieron hasta finales del siglo XX, pero que ha tenido un rapido progreso y que cada
vez genera un mayor impacto en diferentes paises. Un ejemplo claro de este turismo

se puede encontrar en Nueva Zelanda, sede del rodaje de la trilogia “El sefior de los
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anillos”, que tras la emision de las peliculas ha experimentado afio tras afio una mayor
llegada de turistas cuya finalidad era conocer los lugares en los que se habia celebrado
el rodaje, llevando a muchas agencias de viajes y tour operadores a incluir la pelicula
como elemento promocional en sus paginas web y organizando paquetes turisticos
con las ubicaciones de la pelicula como hilo conductor (Gonzalez Conde et al., 2015).
Tal es el potencial que brinda este turismo que en el afio 2013 se cre6 en Europa un
proyecto conocido como “EuroScreen” formado por las DMO (Organismos de
Gestion Turistica) de Espafa, Eslovenia, Italia, Polonia, Malta, Reino Unido, Suecia
y Rumania, con la finalidad de desarrollar acciones conjuntas que permitan
aprovechar las oportunidades del turismo cinematografico (Gonzélez Conde et al.,
2015).
6.3 DATOS DE INTERES ACERCA DEL TURISMO CULTURAL

En este apartado se presentan algunas estadisticas de interés que permiten apreciar la
importancia del turismo cultural en general y de sus diferentes tipologias. La primera
gréfica sirve para corroborar el potencial de Espafia como destino cultural, sirviendo
como una gran alternativa al masificado turismo de sol y playa, pues segun la UNESCO
Espafia es el tercer pais del mundo con mas lugares declarados Patrimonio de la
Humanidad solo por detras de China e Italia y por encima de potencias como Alemania,

Francia o Estados Unidos.

Gréafico 6.2: Paises con mas lugares Patrimonio de la Humanidad

Paises con mas lugares
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La presencia en Espafia de tantos monumentos culturales, unido a otros enclaves como
museos o teatros, no solamente es apreciado por los turistas internacionales, sino también
por los propios residentes en Espafia que, tal y como muestra la grafica inferior, cada vez
realizan mas viajes por motivos culturales, tratdndose con caracter habitual de estancias

cortas y repartidas a lo largo del afio.

Grafico 6.3: Viajes culturales realizados por espafioles periodo 2005-2018

Numero de viajes de residentes en Espafia por motivos culturales de 2005 a 2018 (en
miles)
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Como ultimo dato, la tercera grafica de este apartado refleja como el turismo cultural
constituyo para los espafioles el tercer tipo de vacaciones preferido durante el verano del
afio 2020 con casi un 20%, solo superado por el turismo de sol y playa y el turismo de
naturaleza/rural al que si le afiadimos el turismo termal y el turismo deportivo llega a un
50%. No obstante, si se considera como se ha expuesto anteriormente y varios autores
defienden que el turismo gastronémico, el turismo de compras y el turismo de educacion

son categorias de turismo cultural, se aprecia como llega a superar ampliamente el 30%.

29



Trabajo fin de grado Rubén Sudrez Alvarez

Gréfico 6.4: Tipo de vacaciones de verano planeadas por espafioles en 2020

Tipo de vacaciones de verano planeadas por la poblacién en Espaiia en 2020

Educacion y formacion | 0.5%

Fuente: Statista (2020)
7. SISTEMAS DE REALIDAD VIRTUAL Y REALIDAD
AUMENTADA EN EL MERCADO

En este apartado se pretende ofrecer una revision de las diferentes alternativas disponibles
en el mercado para el consumidor en materia de realidad virtual. Basta realizar una
sencilla busqueda en internet para comprobar que son varias las empresas tecnoldgicas
que han desarrollado y siguen desarrollando dispositivos de realidad virtual. Desde
compafiias mas especializadas en el mercado de la telefonia mévil como Samsung hasta
otras méas enfocadas al desarrollo de software y equipos informaticos como HP o
Microsoft, todas ellas han orientado parte de sus recursos al mercado de la realidad virtual
aunque no siempre con el mismo objetivo, pues mientras algunas han desarrollado
sistemas que pueden ser empleados con diferentes propositos (entre ellos el turismo),
otras se han enfocado en nichos muy concretos (un ejemplo seria Sony y sus “PlayStation

VR”, disefiadas para jugar videojuegos en realidad virtual en sus videoconsolas).

Por tanto, para efectuar este analisis se va a prescindir de aquellos sistemas orientados a
un fin especifico y se va a limitar a los dispositivos desarrollados por compafiias

ampliamente reconocidas y que se pueden encontrar con mayor facilidad en el mercado.

El primer sistema de realidad mixta a presentar es el desarrollado por Microsoft con fines
principalmente profesionales, las Microsoft HoloLens 2 que se pueden apreciar en la

imagen inferior comparandolas con la version previa. Estas gafas de realidad mixta fueron
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lanzadas al mercado en el afio 2019 como sucesoras de las primeras HoloLens, que habian
sido estrenadas en el afio 2016. A primera vista, una primera diferencia que se aprecia es
la progresiva apuesta, que también estan empezando a seguir otras empresas que después
se expondran, por reducir progresivamente el tamafio. Una queja habitual de los usuarios
de los primeros dispositivos de realidad virtual era la aparatosidad del dispositivo que
muchas veces se traducia en sensacion de incomodidad. Pero dado el avance de la
tecnologia cada vez es més fécil ir logrando disefios mas compactos. A partir de ahi, las
principales mejoras se encuentran a nivel de software, siendo una de las mas destacadas
y pioneras el no requerir de elementos adicionales para detectar los movimientos del
usuario (Microsoft, 2021; Rus, 2019). Otra de las novedades es también el llamado
“reconocimiento de iris” mediante el cual el dispositivo puede distinguir hacia donde se
dirige la mirada del usuario y que, ademas, es capaz de reconocer el ojo del portador
sirviendo de este modo como un sistema de verificacion de identidad para iniciar sesion
y comenzar a trabajar. No obstante, y este probablemente sea su gran inconveniente
especialmente para su uso en el sector turistico donde predominan las pymes, el
incorporar tanta tecnologia hace que sea un dispositivo realmente caro apto para pocas

empresas, pues su precio de venta asciende a casi 4000€ (Microsoft, 2021).

Imagen 7.1: HoloLens 2 de Microsoft

S "HoloLens 1 VS

HoloLens 2

Fuente: Hartfordrents.com (2020)
Otra compaiiia que ha apostado fuertemente por la realidad virtual es Facebook, empresa
disefiadora de los sistemas de realidad virtual Oculus que ha desarrollado varios equipos
de diferente potencia tales como “Oculus Rift” u “Oculus Quest”, entre otros (Facebook,
2021). Esta variedad de dispositivos permite que el cliente pueda fundamentalmente

escoger entre un sistema autonomo como son las “Oculus Quest 2 que no necesitan de
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ningun sistema adicional al incorporar el procesador en el propio casco, o bien las “Oculus
Rift” que requieren disponer de un ordenador para poder disfrutar de la realidad virtual.
Contrariamente a lo que puede parecer en primera instancia, ambos dispositivos cuentan
con un precio bastante similar que oscila entre los 350€ si se opta por el casco con menor
capacidad de procesamiento y los 450€ si se quiere disponer del hardware mas completo.
Precisamente es su precio, uno de los menores en cuanto a sistemas de realidad virtual de
cierta potencia, lo que constituye una de sus principales ventajas respecto a la oferta de
los competidores, y que ha llevado a que muchas empresas y organismos publicos
turisticos opten por emplear las gafas de la gama Oculus como sistema de introduccion a
la realidad virtual en el turismo. Tal es el caso de la compafiia Destinia y el gobierno de
La Rioja, quienes en el afio 2015 firmaron un acuerdo de colaboracion para fomentar el
turismo virtual en la comunidad mediante el empleo de las gafas Oculus Rift con el fin
de captar a los nuevos turistas tecnolégicos («Destinia inaugura la era de los viajes
virtuales con las Oculus Rift», 2015). Incluso Facebook ofrece en la pagina web
corporativa de Oculus diferentes programas de realidad virtual para visitar diferentes
regiones del mundo de manera gratuita 0 con un precio muy reducido y que se puede

apreciar en la imagen inferior.

Imagen 7.2: Experiencias de realidad virtual ofrecidas por Oculus
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Fuente: Oculus.com (2021)

Por tanto, las gafas de realidad virtual Oculus tiene como principal ventaja su precio,
inferior a ofertas de la competencia, asi como la variedad ofrecida al consumidor, que
puede asi elegir qué producto se adecua mejor a sus necesidades y sus expectativas de
uso. En la imagen inferior se puede apreciar los dos modelos a la venta actualmente, las
Oculus Quest 2 y las Oculus Rift S.
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Imagen 7.3: Gafas Oculus Quest 2 y Rift S

Fuente: 360rumors.com

En tercer lugar, cabe destacar a la compafiia HTC y su division de realidad virtual VIVE.
Esta empresa es, junto con Facebook y Sony, la que mas recursos ha dedicado a
desarrollar equipos de realidad virtual ofreciendo actualmente una gran variedad de
dispositivos clasificados en cuatro lineas: VIVE Cosmos Series, VIVE Pro Series, VIVE
Focus Series y VIVE Series (Algar Espejo, 2018; HTC Corporation, 2021). Con estas
cuatro lineas de producto, HTC apuesta por la variedad como factor clave para atraer a
los consumidores hacia sus dispositivos, pudiendo encontrar desde un casco sencillo
como el de la VIVE Series para los usuarios con menores requerimientos hasta los cascos
de la linea VIVE Pro Series dirigidos principalmente a empresas y particulares que
requieran de sistemas de realidad virtual de gran potencia para el desempefio de sus
labores profesionales o para ejecutar programas de realidad virtual de gran potencia (HTC
Corporation, 2021). Como principal inconveniente cabe destacar, al igual que con las
HoloLens 2, el elevado precio de todas las lineas de productos, pues abarca un rango de
precios desde los aproximadamente 600€ que cuesta el modelo mas sencillo hasta casi los
1500€ del modelo mas caro (las Pro Eye con un precio de 1419€).

Como ultimo soporte de realidad virtual de potencia considerable por presentar se
encuentra el desarrollado por HP en colaboracion con Valve y Microsoft y que se puede
apreciar en la imagen inferior, las HP Reverb G2. Este sistema cuenta con algunos
aspectos muy destacados como la posibilidad de poder ser empleado no solo para realidad
virtual sino también para realidad mixta, siendo uno de los pocos cascos de realidad
virtual disponibles en el mercado capaces de cubrir ambos medios. También destaca por
su gran calidad de imagen, siendo el casco de realidad virtual que ofrece una mejor
resolucion de imagen hasta la fecha superando el 4K para quedarse proximo al novedoso
8K que han empezado a implantar algunas compafiias en televisores de alta gama como

Samsung o LG. Y todo ello sin incurrir en un precio excesivamente elevado, pues se
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pueden adquirir desde 600€ si se opta por comprar solamente ¢l casco o 700€ si se quiere
disponer del lote completo con los mandos para experimentar de manera completa la
realidad virtual. Como principal inconveniente cabe destacar la necesidad de disponer de
un ordenador con potencia suficiente para ejecutar aplicaciones de realidad virtual y que
el hecho de tener que usar un cable puede entorpecer la experiencia al limitar la capacidad

de movimiento del usuario (HP Development Company, 2021; Raya, 2020).

Imagen 7.4: HP Reverb G2

Fuente: pccomponentes.com (2021)

Ademas de los equipos de realidad virtual presentados hasta este punto y que se pueden
considerar como los mas potentes y con mas posibilidades de uso en diferentes ambitos,
cabe destacar que no son los Unicos existentes, pues a lo largo de la Gltima década se
comenzaron a desarrollar y lanzar al mercado equipos de realidad virtual de menor
potencia que emplean dispositivos como el teléfono movil actuando como pantalla o
incluso gafas de diferentes materiales como las Google CardBoard, unas gafas hechas de
carton en las que insertar el teléfono movil y ajustarlas a la cabeza mediante una cinta de
velcro (Rodriguez de Luis, 2021). Las gafas de este tipo utilizan como principal elemento
para obtener una ventaja competitiva su reducido precio, con cantidades que oscilan entre
los 5€ y los 100€, si bien teniendo en cuenta su reducida potencia lo cual limita sus
posibilidades de uso, especialmente a nivel profesional, y que el interés de los fabricantes
por estos dispositivos ha ido decreciendo con el paso del tiempo, de forma que muchos
de estos dispositivos disponibles en el mercado se tratan de sistemas con varios afios de
antigtiedad que no han sido revisados y que en ciertos casos pueden estar cerca de la
obsolescencia. También se han dado casos de abandono de este tipo de sistemas de
realidad virtual por el bajo interés suscitado en el publico, como el caso de Samsung con

sus Samsung Gear VR que dejaron de recibir soporte el pasado afio 2020 tras tres afios en

34



Trabajo fin de grado Rubén Sudrez Alvarez

el mercado por la falta de beneficios y la imposibilidad de competir con otros equipos de
mayor potencia como los Oculus (Fernandez, 2020).

Respecto a los equipos de realidad aumentada es posible encontrar un mayor abanico de
opciones, dados los menores requerimientos a nivel de software que la realidad virtual.
Asi, los medios mas destacados para disfrutar de la realidad aumentada son gafas y
aplicaciones moviles que emplean la pantalla y la camara del propio dispositivo para
realizar la funcion buscada. Ejemplos de estas aplicaciones son Layar, Wikitude o Vision
(Leiva Olivencia et al., 2014) mientras que, dentro de las gafas, se pueden encontrar
varias empresas reconocidas que han apostado por este soporte de realidad aumentada,
aungue principalmente orientado al mundo profesional y de la empresa como el caso de
las HoloLens de Microsoft expuestas anteriormente (De Juana, 2019).

Las primeras gafas de realidad aumentada por resefiar son las Google Glass, cuya primera
version se puede apreciar en la imagen de idéntico titulo contenida dentro del apartado
2.1. actualmente este equipo de realidad aumentada esta disponible en su segunda version,
conocida como “Google Glass Enterprise Edition 2”. Tal y como su nombre indica, se
trata de un sistema de realidad aumentada dirigido principalmente hacia el mundo
empresarial (en claro contraste con el primer modelo que se lanzé en el afio 2012 dirigido
a cualquier pablico y que qued6 muy lejos de los objetivos de ventas previstos llegando
a calificarse incluso como uno de los principales fracasos de la compafiia (De Juana,
2019)) y que, desde su lanzamiento en 2019, ha logrado implementarse en empresas de
reconocido prestigio de diferentes sectores como DHL o Opel, entre muchas otras
(Google, s. f.). La principal ventaja por la que apuesta Google para este modelo es el de
lograr un equilibrio entre precio y prestaciones, logrando un equipo que, si bien