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Resumen:

La presente investigacion consiste en una revision bibliografica acerca de la Realidad
Virtual (en adelante VR) y el turismo cultural basada en el analisis documental de
articulos de revistas académicas y de conferencia comprendidos entre los afios 2018 al
2022 encontrados en la base de datos web Scopus y Google académico. El objetivo de
esta revision bibliografica es identificar los beneficios de la VR aplicada al turismo
cultural en las investigaciones cientifica, determinar las formas de VR aplicada al turismo
que han atraido la mayor atencién en las investigaciones de turismo y analizar la

importancia de las investigaciones sobre VR aplicada al turismo cultural. Los resultados
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evidencian la existencia de beneficios, tales como la simulacion de espacios culturales
3D, conservacion y reconstruccion de espacios culturales y la mejora de la experiencia de
los turistas. Ademads, se determinaron cuatro formas de realidad virtual con mas
relevancia y se analizd que las investigaciones de VR en el turismo cultural son
Importantes porque brindan aportes significativos a este campo. Finalmente, destacamos
la necesidad de proseguir estudios sobre la VR en otras areas que constituyan al sector

turismo.

Palabras clave: Realidad Virtual, turismo cultural, museo virtual, espacios culturales,

experiencia.
Abstract

The present investigation consists of a bibliographic review about Virtual Reality
(hereinafter VVR) and cultural tourism based on the documentary analysis of articles from
academic and conference journals between the years 2018 and 2022 found in the Scopus
web database. and Google Scholar. The objective of this bibliographical review is to
identify the benefits of VR applied to cultural tourism in scientific research, to determine
the forms of VR applied to tourism that have attracted the most attention in tourism
research, and to analyze the importance of VR research. applied to cultural tourism. The
results show the existence of benefits, such as the simulation of 3D cultural spaces,
conservation and reconstruction of cultural spaces and the improvement of the tourist
experience. In addition, four more relevant forms of virtual reality were determined and
it was analyzed that VVR research in cultural tourism is important because it provides
significant contributions to this field. Finally, we highlight the need to continue studies

on VR in other areas that constitute the tourism sector.

Keywords: Virtual Reality, cultural tourism, virtual museum, cultural

spaces, experience.

l. Introduccion

La presente investigacion consiste en una revision bibliografica acerca de la
Realidad Virtual (en adelante VR) y el turismo cultural basada en el analisis documental

de articulos de revistas académicas y de conferencia comprendidos entre los afios 2018 al
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2022 encontrados en la base de datos web Scopus y Google académico. En definicion, la
VR es un entorno simulado por una computadora completamente sintético que imita el
mundo real y permite a los usuarios sentirse como si estuvieran presentes en un entorno
del mundo real (Caciora et al., 2021). El término Realidad Virtual o Virtual Reality (VR)
en inglés fue acufiado por primera vez en 1988 por el programador Jaron Lanier, pionero
en el desarrollo de sistemas de VR con el fin de agrupar todos los proyectos de realidad
virtual que se estaban desarrollando en aquel momento, y basandose en el concepto de
“Realidad Artificial” elaborado por el informatico Myron Krueger, quien inventd los

primeros sistemas de interaccion persona — ordenador (Rosa, 2019).

Por otra parte, en los Gltimos afios el turismo cultural se ha convertido en uno de
los tipos de turismo que mas gente mueve alrededor del mundo. Los nlcleos receptores
de este turismo suelen ser las ciudades historicas, museos o lugares que tengan algun
valor patrimonial, siendo necesario trasladarse fisicamente a estos lugares que, en
ocasiones, generan una gran afluencia de turistas que ponen en riesgo muchas veces la
conservaciéon de estos espacios 0 monumentos. De acuerdo con Hernandez (2000)
considera que “el patrimonio historico-cultural en su dimensiébn mas monumental,
empieza a verse amenazado por la sobreexplotacion turistica de algunos de sus elementos

mas destacados”.

Es asi como, las ultimas tendencias en la industria del turismo hablan de una nueva
era en el uso de la tecnologia en el turismo que se basaran en la utilizacion de tecnologias
de la informacién complejas como el uso de robots; el big data; la inteligencia artificial y
la realidad virtual (Almeida, 2019, p. 2). En consecuencia, la aplicacion de la realidad
virtual al turismo cultural ha permitido que el turista pueda experimentar un viaje
tridimensional sin necesidad de recurrir fisicamente al lugar, una experiencia totalmente
diferente a la tradicional basada en la utilizacién de tecnologias informaticas. Ademas, ha
jugado un rol de gran importancia para hacer frente el impacto del cierre forzoso de estos
lugares a causa de la pandemia de Covid-19. Su adopcion también ha significado la

preservacion de los lugares donde se practica el turismo cultural.

En este contexto, ciertas investigaciones realizadas por autores como Li (2022)
sefialan que la aplicacion de la tecnologia de realidad virtual a la tecnologia de
reproduccion de los museos podria considerarse una forma viable de explorar el campo

de la proteccién del patrimonio cultural. Al mismo tiempo, Komianos (2022) considera
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que la Realidad Virtual en el patrimonio cultural contribuye a la creacion de mundos
virtuales que integran lugares de particular interés; por ejemplo, arqueoldgico, historico,
religioso, arquitectonico, etc. Lo que supone que los usuarios pueden navegar e

interactuar entre si segln sus deseos subjetivos.

Ademas, se reconoce que los beneficios de la aplicacion de la VR en el turismo
cultural han sido significativamente numerosos, los cuales aumentaron progresivamente
desde su aparicion para mejorar la experiencia de los usuarios, quienes se han adaptado a

un entorno virtual debido a la situacion actual que vivimos.

A luz de estos antecedentes, la presente revision sistematica de literatura es un
aporte al campo de estudio construido a partir de los vacios identificados en la bibliografia
consultada. Por ello, el principal objetivo que conduce nuestra revision bibliografica es
identificar los beneficios de la VR aplicada al turismo cultural en las investigaciones
cientificas, mientras que nuestros objetivos especificos son determinar las formas de VR
aplicada al turismo que han atraido la mayor atencion en las investigaciones de turismo
y, por ultimo; analizar la importancia de las investigaciones sobre VR aplicada al turismo

cultural.

A partir de lo anterior, esta investigacion pretende dar respuesta a las siguientes
preguntas: ¢Cudles han sido los beneficios de la VR aplicada al turismo cultural en las
investigaciones cientificas?, ;Qué formas de VR aplicada al turismo cultural han atraido
la mayor atencién en las investigaciones de turismo?, ¢Cudl es la importancia de las
investigaciones sobre VR aplicada al turismo cultural? las cuales nos guiaran a la
obtencion de resultados y conclusiones acerca del tema abordado. La informacion ha sido
organizada en cuatro apartados, el primero de ellos hace referencia a materiales y métodos
utilizados para la identificacion y seleccion de los articulos, el segundo plantea los
resultados obtenidos, el tercero muestra la discusion de nuestra revision critica de la

literatura y, finalmente, el ultimo aborda las conclusiones de la investigacion.

1. Materiales y métodos
Para la elaboracion de materiales y métodos se han considerado las siguientes fases:

> Disefio
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Para el desarrollo de la presente investigacion se realiz6 una revision sistematica
de revistas academicas dedicadas a la investigacion de la realidad virtual (VR) y
sus aplicaciones al turismo cultural. A raiz de los datos y procedimiento empleado
para su recogida, la investigacion se centrd en un estudio no experimental,

transaccional y de tipo descriptivo.

» Estrategia de Busqueda
En primer lugar, se llevé a cabo una exhaustiva bldsqueda de articulos cientificos
y de conferencia en las bases de datos Web Scopus y Google Scholar, los cuales
se publicaron por distintos autores y/o sociedades en un contexto internacional
sobre el tema de la VR y el turismo cultural. Esta busqueda se realizé en el idioma
inglés y espafiol, ademas se utilizaron palabras claves como “virtual reality AND
cultural tourism” “Realidad virtual y turismo cultural”, etc. Posteriormente, se
analizaron las referencias bibliograficas de los articulos seleccionados con la
finalidad de rescatar otros estudios potencialmente incluibles para la revision.
Dichos articulos fueron localizados en Google Scholar.

» Criterios de inclusion y exclusion
A lo largo del proceso de busqueda de la literatura se incluyeron publicaciones
cientificas, especificamente articulos de revistas académicas de libre de acceso.
Asimismo, se utilizaron apartados que incluyan frases como “virtual reality AND
cultural tourism”, “application AND of virtual reality AND cultural tourism”,
“virtual reality AND museums”, “virtual reality AND cultural heritage” en el
titulo, resumen o palabras claves teniendo en cuenta el propoésito de esta
investigacién. En cuanto a los criterios de exclusion, el principal criterio fue
seleccionar apartados difundidos en los afios 2018 al 2022 aplicando los filtros en

ambas bases de datos.

» Extraccion de datos
Tras la busqueda inicial realizada, se encontraron 40 articulos cientificos
disponibles, donde se procedié a aplicar los criterios de inclusién y exclusion. En
primera estancia, se realiz6 una revision de articulos duplicados, de esta accion se
evidenci6 1 articulo duplicado. Del mismo modo, se descartaron 14 articulos, uno

era del afio 2017 y los demas no cumplian con nuestros criterios de revision de la
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literatura. Para ello, se revisaron los abstracts y palabras claves y en algunos casos
el documento completo, con el objetivo de verificar si la informacion que
contenian estaba o no relacionada con el objetivo de la investigacion.
Como resultado, se obtuvieron 26 articulos academicos, los cuales presentan
informacion de gran relevancia que nos permitid llevar a cabo la presente revision
sistematica acerca de la aplicacion de la VR en el turismo cultural.

» Analisis de los datos
La informacidn analizada se estructurd en gréficos y tablas de acuerdo a nuestros
objetivos de investigacién, de modo que nos permitié esquematizar nuestros
resultados obtenidos con total precision y claridad.
Cabe mencionar que, del conjunto de estudios analizados, se trabajo con
informacion de autoria, proposito de fuentes de informacién, afio de la publicacion
y los paises donde se ejecuto el estudio, los resultados y conclusiones.

I11.  Resultados y discusion

Principales formas de VR que han atraido la mayor atencion en las

Investigaciones de turismo

De los articulos seleccionados se han obtenido una serie de temas de
investigacion, los cuales fueron agrupados en 4 categorias. Cada una de ellas puede

encontrarse en diferentes nimeros de articulos (ver grafico 1).

Gréfico 1
Categorias obtenidas sobre las formas de VR en las investigaciones

FORMAS DE VR

12
10

Fotogrametria  Juegos de realidad  Museo Virtual Tecnologia 3D
virtual
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El andlisis de resultados se realiza a partir de aquellas categorias que muestran
una mayor cantidad de articulos hasta aquellos que presentan menor cantidad. Es
necesario explicar que se esta manejando el concepto cantidad; y no el de relevancia.
Debido a que no se pretende hacer un juicio de valor sobre la importancia de los temas,

sino presentarlos en un orden en funcion de la cantidad de investigaciones.

En el grafico 1 se puede visualizar que la tecnologia 3D es la forma de VR con
mayor numero de investigaciones aplicadas al turismo cultural, debido a que diferentes
especialidades buscan y aportan nuevas metodologias con valor especializado con

respecto a la remodelacion, restauracion y redefinicion de patrimonios culturales.

También se puede apreciar que la segunda forma de realidad virtual con mayor
cantidad de articulos publicados es la categoria de Museo Virtual, esto debido a que la
intension de los investigadores sea mejorar la informacion digital con respecto a temas
relacionados directa e indirectamente con los museos, historia, reliquias y mas articulos
de patrimonio cultural. Para fortalecer y mejorar la perspectiva de los usuarios, teniendo
en cuenta que en este rubro es necesaria concurrencia de forma presencial para preservar

las necesidades fisicas originales.

Por otro lado, también apreciamos que la categoria de fotogrametria es una de las
que presenta menor cantidad de articulos publicados, debido a que es una rama muy
especializada que trabaja al detalle en términos de fotogramas para la exactitud de las
dimensiones que se quieran saber o implementar en proyecto, por lo que; aun en las

investigaciones no se aborda a profundidad sobre la utilidad de fotogrametria.

Y, por ultimo, podemos observar que la categoria de juegos de realidad virtual, es
la que menor cantidad de investigaciones presenta con respecto al turismo cultural, debido
a no hay tantos articulos que investiguen a fondo las formas especificas en que los juegos
de realidad virtual contribuyan a diversos factores de la experiencia cultural y como estos

se verian relacionados en los aspectos fisicos, sociales e individuales de la visita.

Importancia de las investigaciones sobre VR aplicada al turismo cultural
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La busqueda realizada en la base de datos web Scopus y Google Scholar, muestra
el incremento de investigaciones en el area de la VR a partir de los Gltimos 4 afios. Su
determinacion ha sido posible gracias a la obtencion de una totalidad de 26 articulos
academicos evaluados bajo criterios posteriormente. El grafico 2 detalla la cantidad de

articulos por afio.

Grafico 2

Distribucién de los articulos académicos segun afio de publicacion

20
15

10

NUmero de articulos académicos

Afo

m2018 m2019 m2020 ™2021 m2022

Durante el periodo 2018 — 2022 se publicaron 26 articulos académicos disponibles
en el area de la VR en el turismo cultural. En el afio 2019 se registraron 4 articulos
académicos de conferencia, seguidamente el 2022 se logré identificar 19 articulos que
han representado la mayor parte de nuestro estudio. Mientras que en los afios 2018 y 2020
no se ha evidencia ninguno y finalmente, continua el afio 2021 que cuenta con solo 3

publicaciones.
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En particular, las investigaciones de realidad virtual aplicada al turismo cultural
juegan un rol de gran importancia, ya que ofrecen un amplio panorama acerca de las
innovaciones que vienen evolucionando el turismo cultural. Cabe mencionar que su
produccion académica en el actual afio ha sido totalmente alta, pues de acuerdo al grafico
realizado sobre la cantidad de articulos hallados, el 19 % pertenece a este afio, lo que

refleja un desarrollo progresivo de publicaciones basadas en este tema.

Del mismo modo, las investigaciones sobre realidad virtual han contribuido al uso
de herramientas avanzadas para proporcionar interfaces personalizadas para museos
virtuales, obras de arte, mejora de exposiciones Yy reconstrucciones de sitios
arqueoldgicos. Entre estas tecnologias los dispositivos hapticos aportan mas realismo en
un entorno virtual inmersivo como modalidad tocar y sentir la sensacion de fuerza al

explorar los artefactos virtuales (Antonya & Butnariu, 2022).

De esta manera es como la influencia del uso de VR en el turismo cultural ha
captado la mayor atencion de investigadores, permitiendo encontrar publicaciones con

aportes verdaderamente significativos en el sector turistico.

Beneficios de la VR aplicada al turismo cultural

La realidad virtual considerada una técnica de visualizacion que superpone
informacién digitalizada con el objeto de incorporar a la persona en un entorno que
mejora su capacidad cognitiva y hace que lo aprecie como si fuera real (Almeida, 2019),
ha proporcionado multiples beneficios al turismo cultural permitiendo la innovacion de

entornos culturales a gran escala.

Durante el proceso de revision sisteméatica de cada uno de los articulos, se
destacaron diversos aportes vinculados a la aplicacion de la VR al turismo cultural, dichos
estudios mencionan beneficios como la innovacion basada en la simulacion de entornos
culturales 3D; la conservacidn y reconstruccién de espacios culturales y la mejora de la
experiencia de los visitantes. Cada uno de estos beneficios se han considerado como

categorias principales, donde dentro de estas se desplazan otras ventajas relacionadas.
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Tabla 1

Beneficios de la VR aplicada al turismo cultural

Categoria Subcategoria Autores
Innovacion Animacién 3D de Antunes & Correia (2022);
basada en la patrimonios Theodoropoulos &  Antoniou
simulacion de culturales, barrios (2022); Liu etal. (2021); Barrile
entornos medievales, etc. etal. (2022); De Luca etal,

culturales 3D

Aplicacion de
juegos de realidad
virtual en sitios
culturales.
Transformacion de
museos en entornos
virtuales
inmersivos.
Creacion de

recorridos virtuales

(2022); Bai (2022); Karuzaki et al.
(2021); Fazio et al. (2022).

Conservacion y
reconstruccion de
obras de arte y
espacios

culturales.

Reconstrucciones
digitales de obras
de arte y sitios
histéricos.

Acceso sostenible a
monumentos
arqueoldgicos vy
patrimonios
culturales.

Uso de sensores
inaldmbricos
inteligentes  para
exhibir  reliquias
culturales evitando

su deterioro.

De Paolis etal. (2022); Caciora
et al. (2021); Li (2022); Mas et al.
(2022); Su & Chen (2022);
Spallone etal. (2022); Popovici
etal. (2022); Shen (2022);
Antonya & Butnariu (2022); Du
(2022); Van Nguyen et al. (2022),
Dhanda et al. (2019).
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Mejora de - Mejor experiencia Wu et al. (2022); Calisi & Botta
experiencia de los de usuarios e (2022); Wei et al. (2019); Caciora
visitantes intenciones de uso etal. (2021).
positivas.
- Creacion de
experiencia
inmersiva e
interactiva en
patrimonios
culturales.

Nota. Las categorias presentadas no son excluyentes, pues algunos articulos se ubican en mas de una

categoria.

En la tabla realizada se identificaron los beneficios mas resaltantes que brinda la
realidad virtual al turismo cultural en cada una de las investigaciones cientificas revisadas.
Sin embargo, su aplicacion es un tanto limitada, ya que ain viene siendo introducida en

algunos paises potencialmente desarrollados.
Discusion

Esta primera exploracion de articulos que estudian el uso de VR en el turismo
cultural explican que existen diferentes formas de realidad virtual que posibilitan la
sensacion de inmersion, interaccidn e imaginacion y su vez, determinan en gran medida
la experiencia del usuario. Dentro de su clasificacién se delimit6 al museo virtual y la

tecnologia 3D como las de ayer relevancia en investigaciones de turismo, ya que fueron

objeto de estudio en la mayoria de publicaciones revisadas.

Esto ha resultado un tanto comprensible, pues los museos virtuales han tenido
gran incidencia en la actualidad dado el contexto en el que vivimos (De Paolis et al.,
2022). Coincidiendo con Spallone et al. (2022) quienes consideraron que algunos museos
también estan haciendo que sus colecciones estén completamente disponibles en forma

de modelos digitales, fomentando una mayor investigacion en el campo.

Del mismo modo, la tecnologia 3D ha constituido una de las formas mas utilizadas

en espacios culturales. Su veracidad se ve reflejada en lo sefialado por Barrile et al. (2022)
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que en su estudio mencionaron que la tecnologia VR representa un medio ideal para

difundir el patrimonio cultural (CH) en museos y otras instituciones culturales.

Por otro lado, la revision de la literatura revel6 que las investigaciones sobre la
aplicacion de VR al turismo cultural se han convertido en una fundamental fuente de
informacién en el sector turistico al proporcionar aportes que permiten entender lo
ventajoso que es la introduccién de nuevas tecnologias en el mercado turistico. Tal y
como mencionan Theodoropoulos & Antoniou (2022) que la utilizacion de realidad
virtual permite probar hipdtesis de investigacion lo que ayuda en la investigacion
arqueoldgica. No obstante, se presenta un desafio para los investigadores que no solo
buscan comunicar informacién cientifica, sino también desarrollar experiencias centradas

en la audiencia que logren un compromiso narrativo y emocional (De Luca et al., 2022).

Respecto a los beneficios que brinda la realidad virtual al turismo cultural, queda
claro que los entornos tridimensionales son Utiles para transformar la manera tradicional
de llevar a cabo este tipo de turismo. En este sentido, Caciora et al., (2021) explicaron
que los modelos 3D y las imagenes panoramicas con cobertura 360° , cuando se agrupan
en forma de recorridos virtuales interactivos, son la forma mas eficaz de ofrecer una

experiencia auténtica en el ambito del patrimonio cultural.

Simultdneamente, la conservacion y reconstruccion de obras de arte y espacios
culturales son una ventaja para contar con réplicas virtuales de bienes del patrimonio
cultural dando la posibilidad de integrar técnicas de reconstruccion 3D que restauren
digitalmente diversos bienes del patrimonio cultural muebles o inmuebles,
independientemente de su tamafio y material. De acuerdo a lo expresado por Popovici
et al. (2022) los bienes muebles, como pinturas, monedas, joyas, ceramicas, mapas, ropa,
artefactos historicos, etc., todos pueden reconstruirse en 3D mediante técnicas de escaneo
3D, ingenieria inversa y disefio asistido por computadora. EI mismo principio se puede
aplicar a grandes bienes inmuebles, como edificios y monumentos, la Unica diferencia

radica en la gran cantidad de trabajo que implica.

Hay que indicar que un beneficio indiscutible es también, la mejora de la
experiencia de los usuarios. De hecho, Wu et al. (2022) en su estudio hizo énfasis en que

la tecnologia de realidad virtual tiene las caracteristicas de inmersion, interactividad e
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intuicion, lo que aumenta el interés de los visitantes y ello, la expectativa de vivir una

experiencia totalmente diferente.

Por tanto, no hay duda de que los resultados obtenidos de este estudio pueden ser
usados por otras investigaciones para conocer de mejor forma como viene siendo utilizada
la realidad virtual en el campo del turismo juntamente con una aproximacion de la

cantidad de produccion académica publicada en las bases de datos méas destacadas.

V. Conclusiones

Esta investigacion examiné la aplicacion de la VR en el turismo cultural. A partir de los
resultados obtenidos, se concluyé que el museo virtual, la tecnologia 3D, la fotogrametria
y los juegos de realidad virtual han sido las formas de realidad virtual que mas han
llamado la atencion en las investigaciones de turismo, ya que permitieron visitar
diferentes lugares de manera inmersiva desde cualquier parte del mundo, ofreciendo
experiencias totalmente desconocidas a los usuarios, lo que generé un mayor interés por

seguir acudiendo a entornos virtuales y culturales.

Por otro lado, concluimos que las investigaciones de realidad virtual en el turismo cultural
son importantes porque han ampliado la produccién académica sobre las aplicaciones de
VR en distintos paises, esto ha sido favorable para obtener nuevos aportes de estudios que
apoyen la necesidad de incluir nuevas tecnologias como la realidad virtual en el sector

turistico, teniendo en cuenta que vivimos en un mundo cada vez mas globalizado.

Finalmente, se logré cumplir el objetivo general de este estudio, pues se identificaron un
sinnimero de beneficios que brinda la VR al turismo cultural, primeramente, esta la
innovacion basada en la simulacion de entornos culturales 3D, la cual incluye la
animacion 3D en patrimonios culturales o la creacién de recorridos virtuales; otro
beneficio fue la conservacion y reconstruccion de obras de arte y espacios culturales

donde son posibles las reconstrucciones digitales de obras de arte y sitios historicos, asi
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como el uso de sensores inaldmbricos inteligentes en reliquias para evitar su deterioro;
por ultimo, se identifico la mejora de experiencia de los visitantes, que basicamente ha
representado la creacion de una experiencia inmersiva e interactiva para los usuarios,
siendo totalmente innovadora. Estos beneficios resultaron parte fundamental para la
continua aprobacion que esta teniendo la utilidad de tecnologias de realidad virtual en
este campo. En este sentido, se invita a proseguir estudios sobre la VR en otras areas que
constituyan al sector turismo de forma general porque son muchos los tipos de turismo
que pueden ser beneficiados también con la introduccion de estas tecnologias en sus
actividades turisticas desarrolladas.
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