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RESUMEN

En los ultimos tiempos el término
Desarrollo Sostenible ha cobrado fuerza. Su
objetivo hace referencia a responder a las
necesidades del presente de forma igualitaria,
sin comprometer las posibilidades de
sobrevivencia y  prosperidad de las
generaciones futuras. Esto lleva a la sociedad
actual a enfrentar sus problemas operando de
un modo ecoldgicamente sustentable e
intentando mejorar la calidad vida de la
mayor cantidad de personas.

Por otro lado, la tecnologia ha tenido un
crecimiento exponencial que ha impactado en
todos los ambitos de nuestra vida cotidiana.
En ¢l se encuentran las tecnologias de
Realidad Virtual y Realidad Aumentada, que
gracias a su versatilidad y amplitud de
posibilidad de aplicacion, han logrado captar
el interés de diversas areas del conocimiento.
Su transversalidad las convierte en posibles
generadoras de iniciativas sostenibles que
impactan en la educacion, la concientizacion,
el entrenamiento en cualquier ambito, y muy
especificamente en la salud, donde tienen un
uso primordial.

Esta propuesta de trabajo expone sobre el
potencial de la Realidad Virtual y Realidad
Aumentada en el alcance de los Objetivos de
Desarrollo  Sostenible  propuestos  por
Naciones Unidas, con el fin de satisfacer las
necesidades actuales sin comprometer los

recursos y posibilidades de las futuras
generaciones.
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Realidad Aumentada, Objetivos de Desarrollo
Sostenible.

CONTEXTO

La propuesta de trabajo se lleva a cabo
dentro del proyecto “Realidades Alternativas
como lenguaje generativo aplicado a la
solucion de problemas reales”. Este proyecto
es desarrollado en el dmbito del Laboratorio
de Computacion Grafica de la Universidad
Nacional de San Luis.

1. INTRODUCCION

Actualmente, la civilizacion transita nuevos
escenarios cotidianos en los que se pueden
identificar cuatro grandes aspectos: la
globalizacién, el permanente cambio de
contexto, la valoracion del conocimiento y la
relevancia del cuidado del medio ambiente.

Debido al vinculo existente entre el
desarrollo economico y social, y sus efectos
mas o menos inmediatos sobre el medio
natural, es que se inicid hace algunos afios un
proceso de reflexion, sin precedentes a nivel
mundial, impulsado por la Organizacién de
las Naciones Unidas (ONU) y seguido por la
Union Europea (UE), para abordar el
problema de la sostenibilidad y el desarrollo
sostenible del planeta como uno de los
grandes retos a los que se enfrentarian las
sociedades del siglo XXI [1, 2, 3].

En los tiempos actuales, el desarrollo
sostenible ha llegado a erigirse como la nueva
filosofia que podria orientar hacia modelos
productivos mas racionales con el entorno y



equitativos socialmente. El objetivo basico
seria hacer viable y perdurable el bienestar
humano, mediante procesos de integracion
socioambiental.

En Septiembre de 2015, la Asamblea
General de la ONU aprobo la Agenda 2030
para el Desarrollo Sostenible, la cual
establece una vision transformadora hacia la
sostenibilidad econdmica, social y ambiental
de los 193 Estados Miembros que la
suscribieron, siendo guia de referencia para el
trabajo de la institucion en pos de esta vision
durante los proximos 15 afios. Para América
Latina y el Caribe presentd y aun presenta una
oportunidad histdrica, dado que incluye temas
altamente prioritarios para la region, como la
erradicacion de la pobreza extrema, la
reduccion de la desigualdad en todas sus
dimensiones, un crecimiento econdmico
inclusivo con trabajo decente para todos,
ciudades sostenibles y cambio climatico, entre
otros [4, 5, 6].

Por otro lado, las nuevas tecnologias han
cobrado fuerza en nuestra sociedad actual y
pueden ser utilizarlas para mejorar nuestra
vida en casi cualquier aspecto cotidiano. Mas
aun, la confluencia de wuna serie de
tecnologias estd posibilitando un cambio
profundo en el desarrollo de la forma de vida
de las personas y de los modelos de negocio
de las empresas que adoptan estas
tecnologias. Resulta entonces importante
lograr que ese desarrollo sea sostenible.

El desarrollo sostenible implica satisfacer
las necesidades actuales sin comprometer los
recursos y posibilidades de las futuras
generaciones. Su importancia radica en el
hecho de evitar circunstancias de zozobra. En
consecuencia, las tecnologias sostenibles son
aquellas que emplean menos energia para
realizar los procesos, emplean una cantidad
menor de recursos limitados y, en definitiva,
no agotan los recursos naturales tanto en su
creacion, puesta en marcha o utilizacion.
Entre ellas se pueden destacar: el software
para nuevas maneras de medicion, el
almacenamiento energético, las tecnologias
exponenciales, la transparencia en la cadena
de suministros, entre otros [7].
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En particular, las Naciones Unidas sefialan
que "las tecnologias de la informacion son
fundamentales para responder a los desafios
del desarrollo", gracias al "gran potencial" de
la conectividad global para estimular el
desarrollo humano.

Del conjunto de tecnologias mencionado,
las tecnologias exponenciales (tecnologias
que evolucionan rapidamente gracias al
desarrollo exponencial de la computacion)
consideradas claves para el desarrollo son: el
Movil Conectado, la Inteligencia Artificial, la
Realidad Virtual, la Realidad Aumentada, el
Internet de las Cosas, la Nube (cloud), la
Robdtica Avanzada, los Vehiculos
Autonomos, la siguiente generacion de la
Genomica, la Impresion 3D, la nueva
Tipologia de Materiales, las Energias
Renovables, el Blockchain, e incluso la Bio y
Nanotecnologia.

En los tultimos anos, la Realidad Virtual
(RV) y la Realidad Aumentada (RA) han
despertado el interés de diversas areas del
conocimiento, mostrando su versatilidad y
posibilidades como tecnologias innovadoras.
Sus capacidades de mostrar escenarios
virtuales ficticios o insertar objetos virtuales
en el espacio real posibilitan la realizacion de
experiencias en primera persona, la que
genera una mentalidad mas empética en las
personas que viven la experiencia, logrando
una mayor tendencia a involucrarse en la vida
real con lo  experimentado.  Estas
caracteristicas las han convertido en
herramientas muy Tttiles para presentar
determinados contenidos bajo diferentes
premisas en diversas areas [8].

Ambas tecnologias tienen usos que pueden
ser muy utiles para el cumplimiento de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS),
dado que se trata de tecnologias transversales
que se pueden aplicar a la Educacion, la
Sensibilizaciéon y el Entrenamiento en
cualquier &mbito, y muy especificamente para
la Salud, donde tiene un uso primordial.



2. LINEAS DE INVESTIGACION
Y DESARROLLO

Las realidades alternativas provistas por la
Realidad Virtual y la Realidad Aumentada
permiten multiples usos para alcanzar varios
de los ODS con un coste marginal minimo,
por lo que se convierten en herramientas de
caracter exponencial. Los ODS beneficiarios
de la RV y RA son muchos y se basan en los
siguientes conceptos: Educaciéon Universal
con contenidos atractivos, Tratamientos
médicos innovadores, Concientizacion en
todos los ODS y Nuevos modelos mas
sostenibles que eliminan la pobreza.

El uso de estas tecnologias se extiende a
muchas actividades econdmicas pero también
constituye una fuente de riqueza en el propio
desarrollo de herramientas y de los contenidos
digitales necesarios para su puesta en valor.

Los mayores logros obtenidos a través de
las contribuciones de estas tecnologias se
refieren a los siguientes ODS:

e Salud y Bienestar (ODS3): Asegurar
vidas saludables y promover el
bienestar de todos en todas las
edades.

Las aplicaciones de RV en salud son
muchas, y si ademads, tienen un gran
impacto en la disminucion de los
costes, pueden ser de aplicacion en
paises en vias de desarrollo o en

comunidades sin  recursos.  Sin
embargo, es en la RA donde los
médicos encuentran una ayuda

inestimable pues les permite insertar
informacion relevante en el momento
de la intervencion, mediante el guiado
o la asistencia adecuada. Algunos
ejemplos son: Cirugias [9], Anatomia
[10], Asistencia sanitaria [11],
Enfermeria [12], Educacién sanitaria
[13].

e Educacion de Calidad (ODS4):
Garantizar una educacion de
calidad inclusiva y equitativa y
promover las oportunidades de
aprendizaje a lo largo de toda la
vida para todos.

315

En el contexto educativo, las
aplicaciones de RV y RA existentes
actualmente son diversas y se aplican
en multiples areas. La RV es utilizada
mayormente en las disciplinas sociales
y exactas para los diferentes niveles
educativos. Por su parte, la RA es mas
comunmente utilizada como refuerzo
del proceso cognitivo de aprendizaje
para niveles educativos inferiores.
Ejemplos Inglés [14], Geometria [15],
Dibujo Técnico [16], Historia [17],
Fisica [18].

e Trabajo Decente y Crecimiento
economico (ODS8): Promover un
crecimiento econdémico sostenido,
inclusivo y sostenible, el empleo
pleno y productivo y el trabajo
decente para todos.
La Industria 4.0 tiene en las realidades
alternativas un sinfin de aplicaciones
que pueden ser trasladadas desde las
fabricas mas avanzadas a lugares de
extrema pobreza. La RV puede ser
utilizada para el entrenamiento de
profesionales en el disefio,
fabricacion, uso y reparacion de
maquinaria avanzada, muchas de esas
veces para la simulacion de
situaciones que pueden ser riesgosas
en la vida real. En muchos casos
dichos entrenamientos se
complementan con el uso de RA de
forma que sea posible realizar
entrenamientos con el simple uso de
un dispositivo movil. Ejemplos
Automotriz [19], Construccion [20],
Operaciones militares [21], Robots
Industriales[22].

3. RESULTADOS
OBTENIDOS/ESPERADOS

Las actividades realizadas hasta el
momento por este grupo se han enmarcado
dentro de 1 proyecto de Investigacion de la
UNSL, 1 proyecto de la Comunidad Europea,
4 proyectos de Desarrollo Tecnoldgico de la



Secretaria de Politicas Universitarias y 3
proyectos de Extension de Interés Social.

Como consecuencia del trabajo elaborado,
se ha logrado desarrollar varios sistemas
relacionados a RV con interaccion
multimodal involucrando aspectos verbales y
gestuales, asi como también se han elaborado
aplicaciones de innovaciéon y desarrollo
asociadas ala RV y RA.

Actualmente las acciones se encuentran
focalizadas en la incorporaciéon de nuevas
estrategias que permitan alcanzar una mejor
percepcion e interaccion al mismo tiempo que
se logra incentivar al usuario tanto cognitiva
como fisicamente.

Como resultante, se analizard el impacto
logrado por el uso de sistemas de RV y RA en
la mejora y adquisicion de habilidades
funcionales en procesos fisicos y cognitivos
asociados a las areas de la salud y la
educacion, entre otras. De esta manera, se
pretende detectar y evaluar la evidencia
cientifica resultante para determinar la
envergadura de dichas intervenciones.

4. FORMACION DE RECURSOS
HUMANOS

Los trabajos realizados han permitido la
definicion de trabajos finales de carrera de la
Licenciatura en Cs. de la Computacion (4
finalizados), tesis de Especializacién en
Educacion Superior (1 en proceso de
evaluacion), tesis de Maestria en Cs. de la
Computacion (2 en ejecucion y 1 finalizada) y
tesis de Doctorado en Ciencias de la
Computacion (1 en ejecucion).

Adicionalmente se ha obtenido una beca de
iniciacion a la investigacion y una beca de
perfeccionamiento en investigaciones
otorgadas por la Secretaria de Ciencia y
Técnica de la UNSL; y una beca doctoral de
CONICET.
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