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Introducción

▪ En medio de la globalización es evidente la
necesidad de las empresas y organizaciones
de adaptación.

▪ El mercado es cada vez más competitivo.
▪ Los gerentes deberán enfrentar estas nuevas

condiciones mediante el uso de las nuevas
tecnologías.
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Introducción

▪ La tecnología es tanto un reto como una
oportunidad, solo es cuestión de saber
aprovecharla.

▪ La Realidad Virtual es una tecnología disruptiva
que consiste en la inmersión de un individuo
en un entorno imaginario, programado o
entorno virtual, por lo general, mediante unos
lentes especiales o casco de RV
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Importancia
“El uso de la realidad virtual en las empresas puede
ser una herramienta contundente con el usuario, ya
que, al generar experiencias únicas, se genera la
recordación de la marca. Al generar la inmersión del
cliente con el producto y/o servicio en la etapa de
preventa puede llegar a ser sin duda un método
efectivo para las empresas en el tema comercial.”
NEXCOM (2019).
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Disponible en: https://www.nex.com.co/blog/realidad-virtual-en-empresas/

https://www.nex.com.co/blog/realidad-virtual-en-empresas/


Importancia
La importancia de la tecnología de RV está en las
aplicaciones que pueden obtenerse de ella, en
particular aquellas relacionadas con la
educación.
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Fernando K.

Objetivo General
El objetivo principal de esta investigación es
determinar los requerimientos de uso de la
tecnología de Realidad Virtual con relación a
las redes de comunicación.
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Objetivos Específicos
▪ Determinar los fundamentos de la Realidad 

Virtual.
▪ Establecer la arquitectura de los sistemas 

necesarios para implementar la Realidad Virtual.
▪ Determinar los fundamentos de las redes de 

comunicación.
▪ Identificar, mediante inspección de campo, los 

requerimientos de uso de la Realidad Virtual.
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Metodología

Este es una investigación cuantitativa, descriptiva 
con un diseño documental.
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Metodología

FASES:
1.-Selección del tema de estudio.

Los criterios utilizados fueron:
Relevancia.
Pertinencia.

2.-Selección de las fuentes de información.
3.-Analisis de la información.
4.-Presentación de los resultados.
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Resultados y discusión
Conceptos de Realidad Virtual
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Características principal:
El usuario se encuentra incorporado
en el interior del entorno gráfico
tridimensional computarizado.

Objetivos de la Realidad Virtual:

Pretende generar un entorno que no
pueda ser diferenciado de la realidad
física.



Resultados y discusión
Tipos de Realidad Virtual
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Realidad virtual inmersa Realidad virtual no inmersa

Permite que las personas se perciban 
dentro del entorno virtual tridimensional 
generado artificialmente.

conocida como realidad virtual de 
escritorio, se asemeja a la navegación 
por Internet.



Resultados y discusión
▪ Se obtuvo una visión actualizada de la RV en Panamá.
▪ Empresas de Realidad Virtual en Panamá:
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1. Game Masters
2. Inmerso
3. Jomodixvr
4. Libélula Fractal
5. Refugio 507
6. Smart Game Panamá
7. Visitas Virtuales 
8. Wow Emotions.



Resultados y discusión

▪ La simulación imita la realidad y ha estado en uso 
durante miles de años para entrenar, explicar y 
entretener.  J. Grooms (2017).

▪ Se requiere un espacio físico para aplicarlo.
▪ “La Realidad Virtual es una simulación interactiva 

por computador desde el punto de vista del 
participante, en la cual se sustituye o se aumenta la 
información sensorial que recibe.” J. Álvarez (2016)
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Fundamentación de la Realidad Virtual

J. Álvarez, (24/05/2016). “Posibilidadesdidácticas de la realidad virtual” [En línea]. Disponible en: https://revistaeducacionvirtual.com/ tag/realidad-virtual [30/05/2019].

J. Groom (01/02/2017). “UN ESTUDIO DE INVESTIGACIÓN CUALITATIVA DE LAS BARRERAS ASOCIADAS EN LA ADOPCIÓN DE TECNOLOGÍAS DE 
SIMULACIÓN EN DISCIPLINAS NO STEM EN LA EDUCACIÓN SUPERIOR” [En línea]. Disponible en: https://www.researchgate.net/figure/Early-Flight-Simulator-
1910-Antoinette-catalog-Page-2000_fig2_329706127 [26/05/2019].

https://revistaeducacionvirtual.com/
https://www.researchgate.net/figure/Early-Flight-Simulator-1910-Antoinette-catalog-Page-2000_fig2_


Resultados y discusión

Entre los beneficios mas destacados se tiene que:
▪ Se consigue mayor atención y durante más tiempo.
▪ El aprendizaje más motivante y emocional.
▪ Facilita la asimilación de conceptos.
▪ La información se transmite más rápidamente.
▪ Lo aprendido se recuerda durante más tiempo.
▪ La navegación RV se puede integrar en trabajos en 

grupo donde cada participante decide que parte hacer.
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Resultados y discusión

Entre los inconvenientes mas comunes se tiene que:
▪ El costo de lentes o cascos de RV suele ser elevado.
▪ Es difícil compartir la experiencia con un usuario por 

cada lente o casco de RV.
▪ Se puede generar fatiga ocular tras una exposición de 

larga duración.
▪ La RV está contraindicada para personas con 

epilepsia o trastornos nerviosos.
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Resultados y discusión

Componentes Fundamentales
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Arquitectura de la Realidad Virtual

la infraestructura de los sistemas de RV
requieren 3 tipos de componentes: los
sensores, los procesadores y los actuadores
Entorno del usuario: interactúa
con el sistema de realidad virtual
Entorno virtual: visualización de Imagen.
Se comunican e intercambian información a
través de una barrera llamada interfaz.



Resultados y discusión
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Sensores
Los sensores son dispositivos electrónicos que capturan las
acciones del usuario de RV tal como los movimientos y sonidos.
los sensores de movimientos permiten al sistema conocer, en
tiempo real, la posición y la orientación de la cabeza, las manos o
todo el cuerpo del usuario. Un dispositivo que emplea
posicionamiento es el casco Oculus Rift.

Procesadores
Son computadoras poderosas con características especiales como, por
ejemplo, procesadores gráficos de gran potencia (GPU) y fuentes de
poder potentes para soportar el procesamiento intensivo de señales.

Componentes Fundamentales
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Resultados y discusión
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Actuadores
Los actuadores se encargan de convertir las señales de
audio, video, movimiento y otros. generados por los
procesadores (computadora) en estímulos para el
sistema nervioso periférico del usuario (los órganos de
los sentidos).
Los actuadores se clasifican según el sentido al que va
dirigido: existen actuadores visuales (cascos
estereoscópicos, pantallas de proyección, otros), y de
audio (sistemas de sonido, altavoces, otros) de fuerza
y tacto (dispositivos táctiles), y del sentido del
equilibrio (plataformas móviles).

Componentes Fundamentales
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Resultados y discusión

▪ Las redes de comunicaciones se han extendido para
facilitar una cantidad de procesos.

▪ “Se denomina capacidad del canal a la velocidad a
la que se pueden transmitir los datos en un canal o
ruta de comunicación datos.” W. Stalling (2000).
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Fundamentación de las redes de comunicación

W. Stalling (2000). “Comunicaciones y Redes de Computadoras, Sexta Edición”, Pearson Educacion, Madrid” paginas 86-87. [02/06/2019].



Resultados y discusión

▪ Los componentes fundamentales de una red de
comunicaciones son: Los dispositivos terminales,
los protocolos de comunicación (procedimientos),
el medio de comunicación, la interfaz de red. Todos
los elementos tienen relación con la capacidad de
la red para transportar datos.
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Fundamentación de las redes de comunicación

W. Stalling (2000). “Comunicaciones y Redes de Computadoras, Sexta Edición”, Pearson Educacion, Madrid” paginas 86-87. [02/06/2019].



Resultados y discusión

▪ Hoy contamos con redes 4G pero ya se ofrecen redes 5G.
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Conclusiones

Aunque el uso de esta tecnología ya tiene algún
tiempo, su expansión actual está limitado por la
capacidad de las redes a entornos locales.

Para que una aplicación de RV funcione
correctamente es importante que la comunicación
se de en forma constante y bidireccional.
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Conclusiones

hoy, las aplicaciones de RV se descargan y usan de
manera local ya que una transmisión (streaming)
actualmente no supera un Gbps, pero en el caso de
RV puede llegar hasta 100 Gbps.

Si se llegara a masificar el uso de RV, las redes de
comunicación colapsarían y los usuarios quedarían
fuera de línea.
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Conclusiones

Se requerirán redes de comunicación de mayor
capacidad, tal como las redes 5G de las que se
pronostica un aumento importante tanto en su
capacidad como en su velocidad de transmisión.

La RV posee un alto potencial aún en desarrollo.
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