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OVERVIEW

:Qué vas a poder encontrar en cada uno de los apartados de nuestra investigacion? Aqui te contamos un pequefno resumen.

1. CONTEXTO ACTUAL

En el contexto actual, la AR esta
evolucionando rapidamente en un
mercado donde la digitalizacion es
la norma. Segun los ultimos
estudios de Deloitte y Visa, las
expectativas de los consumidores
hacia las experiencias
personalizadas y digitales estan
impulsando la adopcion de la AR a
gran escala. El auge del comercio
electronico y la demanda de
soluciones mas interactivas han
acelerado este cambio,
permitiendo a las marcas crear
experiencias inmersivas que
mezclan el mundo fisico y digital.
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2. ; REALMENTE FUNCIONA?
De la mano de ESADE-Universidad
Ramon Llul y Baruch College, City
University of New York

Para evaluar si la AR realmente
esta logrando sus promesas, Nos
basamos en una investigacion
exhaustiva realizada por las
Universidades ESADE-Universidad
Ramon Liul y Baruch College, City
University of New York, en
colaboracion con Darwin & Verne,
gue analiza las métricas clave de
éxito en la implementacion de AR
en diversas campanas de
marketing vy retail. Los resultados
muestran que, cuando se utiliza
adecuadamente, la AR no solo
Incrementa la interaccion con la
marca, sino que también mejora la
conversion de ventas y la
satisfaccion del cliente.

3. LA GENERACION Z: ALIADA
DE LA AR
De la mano de Mazinn

La Generacion Z se perfila como la
gran impulsora de la AR. Segun
datos de Mazinn, esta generacion,
nativa digital, esta mas dispuesta a
adoptar y experimentar con
tecnologias inmersivas como la
AR. Para €llos, la interaccion digital
es parte integral de su dia a dia, 1o
que convierte a esta generacion en
un aliado natural de las marcas que
desean implementar soluciones
innovadoras de AR.

4. EL PAPEL DE LAS MARCAS

Las marcas estan liderando la
adopcion de la AR, integrandola en
Sus estrategias de marketing y
experiencia del cliente. Como
revelan los estudios de D&V,
aquellas empresas que han sabido
aprovechar la AR no solo han
aumentado el engagement con
sus clientes, sino que también han
establecido nuevas formas de
personalizacion y fidelizacion.
Marcas como IKEA, Nike y
Sephora ya han mostrado el
camino a seqguir, proporcionando
experiencias inmersivas que
trascienden el simple acto de
compra.

5. ;COMO NOS IMAGINAMOS
EL FUTURO?

La AR continuara evolucionando,
integrandose aun mas en el dia a
dia de los consumidores. En el
futuro, esperamos ver aplicaciones
de AR gque no solo mejoren la
experiencia del consumidor, sino
gue también redefinan sectores
enteros, desde la educacion hasta
la atencion sanitaria. Las marcas
gue lideren esta transformacion
seran aquellas que logren integrar
de manera natural y ética la AR en
la vida de sus usuarios,
proporcionando valor anadido y
experiencias unicas. Este informe
explora en detalle como la AR esta
cambiando el panorama digital y
comercial, con un enfogue en la
innovacion de marcas, la
aceptacion generacional y las
oportunidades futuras.






1. CONTEXTO ACTUAL

La frontera entre lo virtual y lo real se ha diluido, proporcionando experiencias
inmersivas inimaginables que hace unos afos solo podian encontrarse en la
ficcion. En concreto, en las rutinas cotidianas de los usuarios, destaca la presencia
cada vez mads habitual de nuevas aplicaciones de la realidad aumentada y de la
realidad virtual.

La AR ha recorrido un largo camino, de ser un concepto de Edition), ha abierto nuevas oportunidades en sectores

ciencia-ficcion a ser una realidad con base cientifica. Veamos industriales y profesionales. La inversion empresarial en AR

cOmMo esta actualmente. tambien ha aumentado, con empresas de diversas industrias
adoptando este tipo de soluciones para mejorar la eficiencia

La penetracion de la AR ha aumentado significativamente operativa, la formacion y la colaboracion remota.

gracias a varios factores. La proliferacion de dispositivos

moviles avanzados, como smartphones vy tablets con APLICACIONES EXISTENTES

camaras de alta resolucion y potentes procesadores, ha

facilitado el acceso a aplicaciones de AR para un amplio En los Ulitimos afios, la AR ha ganado terreno en diversos

publico. Segun datos de Statista, se espera que el numero sectores y aplicaciones, revolucionando la forma en que

de usuarios activos de AR moviles alcance los 1.73 mil interactuamos con el mundo que nos rodea. Desde los

millones para finales de 2025. juegos y el entretenimiento hasta el retail y la educacion. Esta
esta a punto de convertirse en una parte integral de nuestra

Ademas, el crecimiento del mercado de dispositivos vida cotidiana. Por lo tanto, es util comprender sus

especificos para AR, como las gafas inteligentes (por aplicaciones actuales y potenciales.

ejemplo, Microsoft HoloLens y Google Glass Enterprise
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EDUCACION

Un aprendizaje inmersivo

y efectivo

La AR esta comenzando a revolucionar el sector educativo,
ofreciendo experiencias de aprendizaje mas dinamicas y
personalizadas. Instituciones como la Universidad de
Salamanca estan explorando el uso de AR a traves de
proyectos como HoloMed, que utiliza esta tecnologia para la
formacion en medicina a distancia, permitiendo a los
estudiantes interactuar con modelos tridimensionales del
cuerpo humano. Ademas, el Colegio Internacional de
Barcelona también esta implementando AR para
complementar sus métodos de ensenanza, proporcionando
herramientas que enriquecen el aprendizaje de los alumnos.

Por otro lado, aplicaciones como "Leihoa" estan utilizando
AR para ensenar lectura y numeracion a los ninos, trabajando
vocabulario en euskera e inglés de manera interactiva. Estos
elemplos muestran como la AR no solo esta en fase de
exploracion, sino que ya se esta implementando en la
practica educativa.

En lugar de depender Unicamente de libros de texto y
lecciones magistrales, la AR permite a los estudiantes
interactuar directamente con modelos tridimensionales de
conceptos complejos, facilitando una comprension mas
profunda. Por ejempilo, los estudiantes de biologia pueden
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explorar representaciones 3D del cuerpo humano,
observando en detalle érganos, tejidos y sistemas
completos, lo que mejora tanto la comprension como la
retencion de informacion.

Ademas, los entornos de aprendizaje basados en AR
permiten la personalizacion del contenido, adaptandose a las
necesidades y habilidades individuales de los estudiantes. En
el ambito de la educacion superior y la formacion técnica, la
AR se utiliza para simular escenarios complejos, como la
construccion de prototipos o la reparacion de maquinaria,
proporcionando a los estudiantes una formacion practica sin
resgos. Este enfoque inmersivo no solo aumenta la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino que
también permite la gamificacion del aprendizaje, donde las
actividades educativas se presentan como desafios
interactivos.

A medida que mas instituciones adopten esta tecnologia, es
probable que la AR se consolide como una herramienta clave
en la educacion moderna. Sin embargo, es importante
reconocer gue su implementacion aun enfrenta desafios,
como la falta de recursos y capacitacion del profesorado. A
medida que se superen estas barreras, el potencial de la AR
en la educacion sera aun mas significativo.




ENTRETENIMIENTO

Un nuevo paradigma
Interactivo

El entretenimiento ha sido uno de los primeros sectores en explotar el
potencial de la Realidad Aumentada, transformando la forma en que
las personas juegan, ven contenido y socializan. El eiemplo mas
iconico es el fendmeno mundial Pokémon GO, que no solo popularizd
la AR a gran escala, sino que también cambio la manera en que los
juegos moviles interactuan con el entorno fisico. Los jugadores ya no
estan confinados a una pantalla; pueden explorar su entorno real
mientras interactlan con personajes y elementos digitales en tiempo
real. Esta fusion entre lo virtual y lo fisico crea una experiencia mas
iInmersiva y cautivadora, que ha redefinido la industria del juego.

Ademas, la AR ha abierto nuevas oportunidades en la industria del
entretenimiento en eventos en vivo, Como conciertos y espectaculos
teatrales, donde los espectadores pueden disfrutar de experiencias
aumentadas, desde hologramas interactivos hasta proyecciones de
realidad aumentada que enriguecen la narrativa del evento. También
en plataformas de streaming y redes sociales, la AR esta permitiendo
la creacion de filtros y efectos visuales en tiempo real, lo que ha
anadido una nueva capa de interactividad en la creacion y consumo
de contenido audiovisual. Este crecimiento no muestra senales de
detenerse, ya que los desarrolladores de juegos y creadores de
contenido contindan explorando formas innovadoras de incorporar la
AR para atraer a sus audiencias.
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INDUSTRIAY MANUFACTURA
Optimizacion
Y precision

En el sector industrial, la Realidad Aumentada esta transformando las
operaciones al facilitar la visualizacion y manipulacion de datos en
tiempo real. Esta tecnologia permite a los ingenieros y operarios
acceder a informacion relevante directamente sobre el equipo o
maquinaria con la que estan trabajando, reduciendo errores y
mejorando la eficiencia. Empresas lideres como Boeing y General
Electric han integrado la AR en sus procesos de produccion y
mantenimiento, permitiendo a los trabajadores visualizar diagramas
técnicos, instrucciones de montaje y otros datos criticos superpuestos
en la maquinaria real. De este modo, pueden realizar tareas complejas
con mayor precision y reducir significativamente el tiempo necesario
para completar operaciones criticas.

Asimismo, la AR permite la formacion de nuevos empleados de
manera mas eficiente. Al utilizar simulaciones interactivas y entornos
de trabajo virtuales, los tralbajadores pueden aprender procesos
complejos sin riesgos, lo que mejora la curva de aprendizaje y reduce
los errores operativos. También se estan desarrollando aplicaciones
de AR que ayudan a la identificacion de problemas técnicos y a la
supervision remota de operaciones en tiempo real, 1o que facilita la
intervencion y reparacion de maquinaria desde ubicaciones distantes.
La adopcion de esta tecnologia en la industria manufacturera no solo
mejora la productividad, sino que también reduce costos y mejora la
seguridad en los lugares de trabajo.

DARWIN & VERNE
LIGHTHOUSE ‘25



SALUD

Mejorando la
precision medica

El sector de la salud es otro campo en el que la AR esta
teniendo un impacto transformador. Desde la formacion
meédica hasta los procedimientos quirdrgicos, la AR permite
una visualizacion mas avanzada y precisa de datos meédicos
en 3D, mejorando la toma de decisiones clinicas y
aumentando la seguridad en procedimientos complejos. En el
ambito de la formacion, los estudiantes de medicina y
cirujanos en formacion pueden practicar operaciones en
simulaciones de realidad aumentada, 10 que les permite
perfeccionar sus habilidades sin riesgo para los pacientes.
Estos entornos de simulacion ofrecen una experiencia de
aprendizaje practica incomparable con los métodos
tradicionales.

Durante los procedimientos quirlrgicos, la AR proporciona
asistencia en tiempo real al proyectar imagenes médicas,
COMO resonancias magneticas y tomografias computarizadas,
directamente sobre el cuerpo del paciente, lo que permite a
los cirujanos ver estructuras internas sin necesidad de realizar
incisiones. Esta capacidad para "ver" a traves del cuerpo
humano en tiempo real mejora la precision de las
intervenciones quirdrgicas y reduce los riesgos. Ademas, la AR
esta comenzando a jugar un papel fundamental en la
rehabilitacion de pacientes, ofreciendo programas de terapia
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interactivos que ayudan a los pacientes a seguir sus
tratamientos de manera mas eficiente.

Un claro ejlemplo es AccuVein, un dispositivo de AR que ayuda
a los médicos a visualizar las venas de los pacientes en tiempo
real, mejorando la precision en la insercion de agujas para
procedimientos intravenosos. En el ambito de la formacion
medica, Microsoft HoloLens ha sido adoptado por
instituciones como la Universidad de Case Western Reserve
para permitir a los estudiantes de medicina realizar
disecciones virtuales en 3D del cuerpo humano, eliminando la
necesidad de usar cadaveres y facilitando un aprendizaje mas
dinamico.

Estos avances no solo mejoran la calidad de la atencion
médica, sino que tambien aceleran la capacitacion de los
futuros profesionales de la salud.

O INSIGHT HEART App for Vision Pro all rights reserved




RETAILY COMERCIO

Redefiniendo la experiencia del

cliente

El comercio minorista esta experimentando una revolucion
gracias a la AR, que permite a los consumidores interactuar
con productos de formas nunca antes posibles. La capacidad
de "probar" productos virtualmente antes de comprarlos,
desde muebles hasta ropa y maquillaje, esta cambiando la
forma en que los clientes toman decisiones de compra.
Empresas como lkea han implementado aplicaciones de AR
que permiten a los usuarios visualizar coOmo se veran los
muebles en sus hogares, mientras que marcas de belleza
como Sephora han lanzado simuladores de maquillaje en
tiempo real, lo que ofrece una experiencia personalizada y
atractiva.

Ademas, en el mundo del comercio electronico, la AR permite
a los minoristas crear catalogos de productos interactivos que
mejoran la experiencia de compra. Los consumidores pueden
inspeccionar productos en 3D, lo que reduce la incertidumbre
y aumenta la confianza en la compra. Esta experiencia
inmersiva No solo mejora la satisfaccion del cliente, sino que
también puede incrementar las tasas de conversion y reducir
las devoluciones, al ofrecer una representacion mas precisa
del producto antes de la compra.
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En el ambito B2B, aunque la adopcion de AR puede parecer
menos desarrollada, empresas como PTC y Siemens estan
liderando el camino al implementar soluciones de AR para €l
diseno de productos vy la capacitacion de empleados,
mejorando la eficiencia y la colaboracion en procesos
industriales. PTC ofrece herramientas como Vuforia Studio y
Vuforia Chalk, que permiten crear experiencias de AR
interactivas para la formacion y la asistencia remota. Por su
parte, Siemens utiliza la AR en su software Solid Edge,
permitiendo a los equipos visualizar prototipos digitales a
escala real, lo que mejora la comunicacion y colaboracion en
el desarrollo de productos. La AR en este contexto promete
redefinir la forma en que las empresas se comunican con sus
clientes y optimizan sus operaciones.




TURISMO

Experiencias enriquecidas
y educativas

El turismo también esta aprovechando la Realidad Aumentada para ofrecer experiencias
mas inmersivas y enriguecedoras a los viajeros. Mediante la AR, las empresas turisticas
estan creando recorridos interactivos que permiten a los visitantes ver reconstrucciones
historicas de lugares antiguos, conocer el pasado de una ciudad o incluso recibir
informacion adicional sobre monumentos en tiempo real mientras los exploran. Esto no solo
anade una capa educativa a la experiencia turistica, sino que también permite a las
empresas de turismo diferenciarse al ofrecer una propuesta de valor unica y moderna.

Por ejemplo, en ciudades histdricas como Roma o Atenas, los turistas pueden utilizar
aplicaciones de AR para visualizar como lucian los antiguos templos y edificios en su
esplendor original, lo que enriquece su visita y les permite tener una comprension mas
profunda de la historia. Ademas, museos y galerias estan utilizando la AR para proporcionar
guias virtuales y contenido adicional sobre las obras exhibidas, creando una experiencia mas
interactiva y personalizada para los visitantes.
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LOGISTICA

Optimizacion y reduccion
de costes

La Realidad Aumentada esta revolucionando el sector de la logistica, permitiendo optimizar los
procesos en almacenes y centros de distribucion, mejorar la eficiencia de las operaciones y
reducir significativamente los costos. Una de las principales aplicaciones de la AR en logistica es
la optimizacion del picking, el proceso mediante el cual los trabajadores seleccionan los
productos para preparar los pedidos. Utilizando dispositivos de AR, como gafas inteligentes, los
trabbajadores pueden recibir instrucciones visuales superpuestas directamente en su campo de
vision, que les guian a través del almacén en tiempo real, mostrandoles la ubicacion exacta de
los productos que deben recoger. Esto no solo ahorra tiempo, sino que también minimiza 1os
errores en la seleccion de productos.

Por ejemplo, empresas como DHL han implementado sistemas de AR en sus almacenes,
proporcionando a los empleados gafas inteligentes que les indican las rutas mas cortas y
eficientes para recoger los articulos. El sisterna muestra una lista de productos y los dirige al
estante correcto, resaltando la ubicacion exacta de cada producto. Esto ha demostrado reducir
el tiempo de picking en hasta un 25%, mejorando la eficiencia global de las operaciones de
almacén y reduciendo significativamente el esfuerzo fisico necesario para completar las tareas.

Otro ejemplo es el caso de Zebra Technologies, que ha desarrollado soluciones de AR
integradas en almacenes para ayudar a los operarios a localizar los productos en grandes
centros logisticos. Mediante el uso de dispositivos portatiles, los trabajadores reciben una
combinacion de indicaciones visuales y auditivas que les guian en tiempo real, lo que acelera el
proceso Yy reduce los errores. Estos sistemas también permiten realizar auditorias y
comprobaciones de inventario de manera mas rapida, ya que los operarios pueden escanear
estantes completos sin la necesidad de detenerse para verificar cada producto manualmente.



.

veriencia del usuario y
5 sectores, sino que
n que \VARVAROR IO NS
), abriendo un

‘ O.

ances tecnologicos continuos

1 que interactuamos con el
iInuar innovando en esta







2. ;:REALMENTE FUNCIONA?

Entendiendo el impacto real de la AR en la retencion y comprension de

conceptos.

Para este informe realizamos, junto de la mano de Ana
Valenzuela (Full Professor/Catedratica) y ESADE-Universidad
Ramon Llul y Baruch College, City University of New York,
cuatro estudios que llevamos a cabo entre 2022 y mayo de
2024, donde pusimos a prueba nuestra propia aplicacion de
realidad aumentada desarrollada en Darwin & Verne,
centrada en el aprendizaje a traves de esta tecnologia.

También evaluamos la AR de marcas ya consolidadas en el
mercado. El objetivo principal fue determinar si el uso de la
AR mejoraba el aprendizaje en comparacion con medios mas
tradicionales, como el video.

A lo largo de estos estudios, analizamos factores clave como
la atraccidn que genera en los usuarios, la confianza en su
uso Y la claridad de la informacion percibida. Nuestro
proposito es entender mejor como la AR puede influir en la
retencion y comprension de conceptos, y en qué medida
puede superar a los métodos de ensenanza mas
convencionales.

: Baruch IHESTY
esade COLLEGE Qi

UNIVERSIDAD RAMON LLULL

- <Rik
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ESTUDIO 1 -A

Evaluacion de la eficacia de la AR
en publicidad
de productos alimenticios

El primer estudio se llevo a cabo con 163 participantes, de los cuales el 50,9% eran hombres y
la edad media era de 21,3 anos. Los participantes fueron expuestos a una campana
publicitaria de una marca de conservas en dos formatos distintos: realidad aumentada y video
tradicional. El estudio se realizd con el equipo de ESADE-Universidad Ramon Liul y Baruch
College, City University of New York.

Objetivo: El estudio buscd determinar si la realidad aumentada incrementa la deseabilidad del
producto y la autoeficacia en la preparacion de recetas en comparacion con un video
tradicional.

Diseno del estudio: Se simularon escenarios en los que los participantes debian imaginar
gue estaban en su cocina planeando una comida para amigos, con la posibilidad de acceder
a una campana de recetas de Heinz a traves de un video o un clip de realidad aumentada.

Mediciones:

+ Deseabilidad: Se midio en una escala de 1 a 7, evaluando qué tan deseables eran las
recetas presentadas.

+ Autoeficacia: También medida en una escala de 1 a 7, evaluando la confianza de los
participantes en su capacidad para preparar las recetas.

- Nivel de interpretacion de la informacion (Abstracto/Concreto): Se evalud la
percepcion de la campana como abstracta o concreta.
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ESTUDIO1-B

Moderacion por nivel
de experiencia
en cocina

Realizamos una segunda fase del estudio con 252 participantes, con el objetivo de replicar los
resultados anteriores e introducir el "expertise” en cocina como un moderador.

Objetivo: Evaluar si la experiencia previa en cocina de los participantes afecta la efectividad
de las campanas en AR vy video.

Diseno del estudio: Los participantes fueron expuestos a la misma campana de Heinz en
los dos formatos (AR y video). Ademas, se incluyd una escala de experiencia en cocina para
clasificar a los participantes como expertos o novatos.

Mediciones:
« Autoeficacia: Se mantuvo como una variable clave.
* Deseabilidad: Nuevamente se evalud la deseabilidad de las recetas.

« Construal level y expertise: Se midid coOmo la experiencia en cocina modera la
percepcion de los participantes.



ESTUDIO 2 ESTUDIO 3

Evaluacion de una nueva Exploracion de explicaciones
categoria de producto alternativas

(app propia D&V) (app propia D&V)

Este segundo experimento se centrd en evaluar como la Realidad Aumentada, a través de una Este estudio, con 81 participantes, investigd explicaciones alternativas como la simulacion
aplicacion desarrollada internamente por nuestro equipo en la agencia, puede potenciar la mental encarnada vy la percepcion de proximidad en la efectividad de la AR frente al video.
comprension y atractivo de productos complejos, en este caso, un aparato de cocina utilizado
para preparar una receta de Emma Darwin. La creacion de esta aplicacion nos permitid
controlar cada aspecto de la experiencia en AR, asegurando una evaluacion precisa y alineada
con los objetivos del estudio. Este estudio se realizd en dos fases: una primera con 180
participantes en Baruch College, City University of New York)y otra con 248 participantes en
ESADE-Universidad Ramon Lliul. Mediciones:

Simulacion mental encarnada: Se evalud mediante la capacidad de los participantes para
imaginarse usando el producto.

Objetivo: Identificar si factores como la simulacion mental y la percepcion de proximidad
podrian explicar los efectos observados en la autoeficacia.

Objetivo: Determinar si los resultados observados con la aplicacion anterior de Heinz pueden

generalizarse a otras categorias de productos, en este caso, un dispositivo de cocina. ., .
Percepcion de proximidad:

Diseno del estudio: Se disenaron dos escenarios: uno utilizando realidad aumentada para Se midio la sensacion de cercania con el producto.

demostrar el uso del aparato de cocina y otro mediante video tradicional. Control percibido y complejidad de la tarea: Se incluyeron como variables de control.
Mediciones: Mediciones:
- Deseabilidad y Autoeficacia: Se evaluaron en relacion con la capacidad de usar el * Autoeficacia: Se mantuvo como una variable clave.
dispositivo para preparar una receta especifica. - Deseabilidad: Nuevamente se evaluo la deseabilidad de las recetas.
* Nivel de Construal: Se midi6 para determinar si la AR afectaba la concrecion de las « Construal level y expertise: Se midié como la experiencia en cocina modera la
instrucciones percibidas. percepcion de los participantes.
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RESULTADOS

Se demuestra consistentemente que la AR no solo aumenta la deseabilidad de los productos, sino que también potencia la
autoeficacia de los usuarios, es decir, su confianza en poder realizar con éxito las tareas asociadas con los productos presentados.

,,,,,,
-----

Impacto de la AR en la autoeficaciay
deseabilidad

Los resultados revelan que la AR tiene un impacto positivo significativo en la
autoeficacia de los usuarios, especialmente en aquellos con menor experiencia en la
actividad presentada, como cocinar en el caso de las campanas de Heinz y el aparato
de cocina. La capacidad de visualizar el uso del producto de manera interactiva y
detallada permite a los usuarios imaginarse llevando a cabo la actividad con
mayor confianza. Esta autoeficacia incrementada esta directamente vinculada a la
percepcion de la campana como mas concreta y accesible, lo que a su vez eleva la
deseabilidad del producto.
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Moderacion por nivel de experiencia

Uno de los hallazgos mas relevantes es la moderacion del efecto de la AR en funcion del
nivel de experiencia del usuario. Los estudios muestran que los usuarios con menor
experiencia en la cocina experimentan un aumento mas pronunciado en su autoeficacia
cuando interactuan con campanas en AR en lugar de videos. Esto sugiere que la AR
puede ser particularmente efectiva para atraer a audiencias menos expertas,
facilitando la adopcion de productos que pueden parecer complejos o
intimidantes en un principio.



RESULTADOS

Generalizacion a otras categorias de productos Implicaciones para el diseno de campanas publicitarias

Al aplicar la AR a productos diferentes, como el robot de cocina, los estudios confirman Los hallazgos de estos estudios tienen implicaciones directas para el diseho de futuras

que los beneficios de la AR no estan limitados a un solo tipo de producto. Sin embargo, campanas publicitarias. Las empresas que buscan maximizar la efectividad de sus

la efectividad de la AR varia segun la familiaridad del usuario con la categoria del campanas, especialmente para productos complejos o dirigidos a audiencias menos

producto. Es especiaimente efectiva en productos que requieren un alto grado de expertas, deberian considerar la integracion de AR. Al hacerlo, no solo pueden

interaccion y conocimiento, donde la visualizacion detallada y la capacidad de aumentar la deseabilidad de sus productos, sino tambien equipar mejor a los

experimentar virtualmente el uso del producto puede compensar la falta de consumidores con las habilidades y la confianza necesarias para utilizar dichos

experiencia previa. productos, lo que puede llevar a mayores tasas de adopcion y satisfaccion del
cliente.

Explicaciones alternativas

Simulacion mental y percepcion de proximidad: En el tercer estudio, se exploraron explicaciones alternativas para los efectos observados de la AR, como la simulacion mental encarnada y la percepcion
de proximidad. La simulacion mental, es decir, la capacidad de los usuarios para imaginarse utilizando el producto, se identifico como un factor clave que contribuye a la autoeficacia. Esto sugiere que la
AR no solo mejora la comprension funcional de un producto, sino que también involucra cognitivamente a los usuarios de manera que se sienten mas preparados y confiados para usar el producto en la
vida real.
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CONCLUSIONES PARA QUE LAS MARCAS ABRACEN LA AR

No solo transforma la percepcion de las campafas publicitarias, también impulsa una mayor conexion entre el consumidor y el
producto, generando mas confianza y deseo de compra en comparacion con los medios tradicionales como el video.

1. Mejora de la experiencia del usuario y aumento de la
confianza

Una de las razones clave por las que las marcas deben adoptar la AR es su capacidad
para aumentar la autoeficacia de los usuarios, es decir, la conflanza que estos tienen
en sus propias habilidades para usar el producto. La AR permite a los consumidores
interactuar con los productos de manera detallada vy realista, haciendolos sentir mas
preparados y seguros de poder utilizar esos productos en la vida real. Este aumento
en la conflanza es particularmente relevante para productos que pueden percibirse
como complejos, como aparatos de cocina o tecnologia avanzada, permitiendo a las
marcas llegar a publicos menos experimentados de una manera mas efectiva.

2. Mayor atractivo y deseabilidad de los
productos

Los resultados revelan que la AR tiene un impacto positivo significativo en la autoeficacia de los
usuarios, especialmente en aguellos con menor experiencia en la actividad presentada, como
cocinar en el caso de las campanas de Heinz y el aparato de cocina. La capacidad de
visualizar el uso del producto de manera interactiva y detallada permite a los usuarios
imaginarse llevando a cabo la actividad con mayor confianza. Esta autoeficacia
incrementada esta directamente vinculada a la percepcion de la campana como mas concreta
y accesible, lo que a su vez eleva la deseabilidad del producto.
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3. Adaptabilidad a diferentes categorias de producto

Al aplicar la AR a productos diferentes, como el robot de cocina, los estudios confirman
que los beneficios de la AR no estan limitados a un solo tipo de producto. Sin embargo,
la efectividad de la AR varia segun la familiaridad del usuario con la categoria del
producto. Es especialmente efectiva en productos que requieren un alto grado de
interaccion y conocimiento, donde la visualizacion detallada y la capacidad de
experimentar virtualmente el uso del producto puede compensar la falta de
experiencia previa.

5. Impulso a la innovacion en campanas publicitarias

La AR no solo abre nuevas puertas a la creatividad en la publicidad, sino que tambien ofrece
oportunidades para optimizar los puntos de contacto actuales y crear otros nuevos en la
experiencia del consumidor. Las marcas que buscan campanas innovadoras y memorables
pueden aprovechar la AR para ofrecer experiencias de usuario que van mas alla de los medios
tradicionales, integrandola en momentos clave como la experiencia ante un lineal en tienda o el
unboxing de un producto. Al aplicar esta tecnologia de manera estratégica, las empresas pueden
no solo captar la atencion de los consumidores, sino también educarlos sobre el producto de
forma mas efectiva, o que puede traducirse en mayores tasas de conversion v fidelizacion.

4. Facilitacion de la adopcion de productos complejos

Los hallazgos de estos estudios tienen implicaciones directas para el diseno de futuras
campanas publicitarias. Las empresas que buscan maximizar la efectividad de sus
campanas, especialmente para productos complejos o dirigidos a audiencias menos
expertas, deberian considerar la integracion de AR. Al hacerlo, no solo pueden
aumentar la deseabilidad de sus productos, sino tambien equipar mejor a los
consumidores con las habilidades y la confianza necesarias para utilizar dichos
productos, lo que puede llevar a mayores tasas de adopcion y satisfaccion del
cliente.

6. Un futuro prometedor para la adopcion de la AR

A medida que la tecnologia avanza y se vuelve mas accesible, las marcas que adopten la AR
estaran mejor posicionadas para aprovechar el futuro del marketing interactivo. Aunque los
estudios realizados muestran resultados prometedores, actualmente se conocen y exploran pocas
aplicaciones de esta tecnologia en el mercado. Poco mas alla de los filtros de Snapchat, Instagram
o Tiktok y alguna activacion en POV, especialmente en marcas alcohdlicas. Queda un vasto
campo por descubrir sobre como la AR puede aplicarse en una gama aun mas amplia de
productos y publicos. Las marcas que se adelanten a esta tendencia estaran mejor preparadas
para conectarse con consumidores en constante evolucion.



2. ; REALMENTE FUNCIONA?

La realidad aumentada ofrece una ventaja
competitiva significativa. No solo transtorma la
experiencia del consumidor, aumentando la
confianza y el deseo de compra, sino que también
se adapta a distintos sectores y audiencias.

Para las marcas y servicios que buscan mantenerse relevantes y conectar de forma mas profunda con sus clientes, la adopcion
de la AR no es solo recomendable, sino esencial.
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3. LAGENZ,ALIADADE LAAR

Queremos explorar las percepciones y el uso de la
Realidad Aumentada por parte de la Generacion Z.

La Generacion Z es un grupo demografico que ha crecido en un entorno digital y
gue esta comenzando a interactuar con tecnologias emergentes. En definitiva, el
principal grupo etario que va a impulsar y reclamar a las marcas el uso de nuevas
realidades.

A traves de un enfogue metodoldgico mixto que combina encuestas, entrevistas
y analisis de fuentes secundarias, el estudio profundiza en cOmo esta generacion
percibe el potencial y los riesgos de la AR, asi como su impacto futuro en
diversos sectores. Los hallazgos revelan tanto el entusiasmo por las posibilidades
que ofrece la AR como las preocupaciones sobre su posible mal uso, subrayando
la importancia de una implementacion responsable y regulada de esta tecnologia.

mazinn
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1. Concienciay uso de la AR

Falta de reconocimiento de la AR:

Aungue la Realidad Aumentada esta cada vez mas integrada en aplicaciones y dispositivos
comunes, muchos miembros de la Generacion Z no reconocen su uso diario. Un 48% de los
encuestados senald gue no usa la AR en su vida cotidiana, lo que revela una falta de
conciencia sobre la presencia de esta tecnologia en herramientas que emplean habitualmente.
Esto sugiere que cuando la AR se integra de manera efectiva, pasa desapercibida, siendo la
usabilidad del producto lo que realmente importa al usuario.

Uso limitado y oportunidades futuras:

Solo un 3% de los encuestados usa AR casi a diario, 10 que subraya que, aunque la tecnologia
esta presente, su adopcion intensiva aun es limitada. Sin embargo, cuando se les explican sus
usos, la Generacion Z ve un gran potencial en la AR, especialmente en su capacidad para
crear nuevas oportunidades laborales y su aplicabilidad en una variedad de sectores.

2. Percepciones sobre el uso de la AR

Versatilidad y aplicabilidad:

La Generacion Z percibe la AR como una tecnologia versatil que puede complementar y
mejorar las tareas humanas, en lugar de reemplazarlas, como ocurre con la inteligencia artificial
(IA). Reconocen que la AR puede desempenar un papel crucial en sectores como la
educacion, donde un 38% de los encuestados cree que tendra el mayor crecimiento futuro.
También identifican su potencial en el ocio, la moda vy los viajes.

Educacion como sector clave:

La educacion es vista como el area con mayor oportunidad para la implementacion de AR, ya
gque podria mejorar la accesibilidad y la interactividad en los procesos de ensenanza,
transformando la manera en que los estudiantes interactuan con el material educativo.

DARWIN & VERNE
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3. Comparacion con otras tecnologias

Similitudes con ChatGPT: La Generacion Z observa paralelismos entre la AR y otras
tecnologias emergentes como ChatGPT. Ambas herramientas son vistas como facilitadoras
gue pueden hacer a las personas mas dependientes y menos propensas a esforzarse en
resolver problemas por si mismas. Un 58% de los encuestados usa mas ChatGPT que AR,
PEero reconocen que ambos presentan riesgos similares en términos de fomentar la pasividad y
reducir la necesidad de esfuerzo personal.

Riesgos asociados: | os encuestados destacan que, aunque estas tecnologias son Utiles,
también tienen el potencial de generar malos habitos, como la pereza y la dependencia
excesiva, 1o que podria tener implicaciones negativas a largo plazo para la salud mental y la
autonomia personal.



4. Riesgos percibidos

Distorsion de la realidad:

Uno de los riesgos mas destacados por la Generacion Z es la posibilidad de que la AR
distorsione la realidad hasta el punto en que sea dificil distinguir entre lo real y lo virtual. Un 35%
de los encuestados considera que el uso creciente de la AR podria ser peligroso en el futuro,
principalmente debido a la creacion de realidades falsas que podrian afectar la percepcion de
la realidad y la salud mental, especialmente en relacion con el uso excesivo de filtros en redes
sociales.

Impacto en la salud mental:

Existe una preocupacion significativa sobre el impacto que la AR podria tener en la salud
mental, especialmente en como los filtros vy las realidades alteradas podrian contribuir a
problemas de autoestima.

5. Responsabilidad en el uso de la AR

Necesidad de regulacion y educacion:

La Generacion Z reconoce que el poder de la AR conlleva una gran responsabilidad. Aunque
la tecnologia en si no es intrinsecamente peligrosa, su mal uso podria tener consecuencias
negativas. Por ello, subrayan la importancia de establecer limites claros, regulaciones
adecuadas y programas educativos que guien a los usuarios en el uso responsable de la AR.

Confiabilidad en la tecnologia:

A pesar de los riesgos, la Generacion Z muestra confianza en que la AR, si se utiliza
correctamente, puede ser una herramienta valiosa para la sociedad. Esta generacion aboga
por un enfoque equilibrado que maximice los beneficios de la tecnologia mientras se
Mminimizan Sus riesgos potenciales.

DARWIN & VERNE // LIGHTHOUSE //REALIDAD AUMENTADA Y EL FUTURO DE LA EXPERIENCIA HUMANA

CONCLUSIONES

La Realidad Aumentada se presenta como una tecnologia con un potencial transformador
para la Generacion Z, capaz de influir en una amplia gama de sectores. Sin embargo, la
adopcion actual es limitada debido en parte a la falta de reconocimiento de su presencia en
aplicaciones diarias.

A medida que la AR se convierte en una parte mas visible e
integrada de la vida cotidiana, su potencial para transformar
sectores clave como la educacion se hace cada vez mas
evidente.

Los hallazgos sugieren que la Generacion Z ve la AR como una herramienta
complementaria que puede enriquecer las tareas humanas, en lugar de reemplazarlas. Esta
generacion valora la capacidad de la AR para mejorar la accesibilidad y la interactividad,
especialmente en el ambito educativo, donde se espera que tenga un impacto significativo.

No obstante, la Generacion Z también es consciente de los riesgos asociados con la
AR, especialmente en cuanto a la distorsion de la realidad y los posibles efectos
negativos sobre la salud mental. La preocupacion por la creacion de realidades falsas y
la sobredependencia de la tecnologia subraya la necesidad de un enfoque responsable en
el uso de la AR.

La clave para el éxito de la AR en el futuro radica en su regulacion y en la educacion de los
usuarios. Establecer limites claros y proporcionar directrices sobre el uso ético y
responsable de la AR seran esenciales para asegurar que esta tecnologia cumpla su
promesa de mejorar la vida de las personas sin generar efectos adversos. La Generacion Z,
con su enfogue equilibrado y consciente, esta en una posicion unica para liderar el camino
hacia un futuro en el que la AR sea utilizada de manera constructiva y beneficiosa para la
sociedad en general.
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4. EL PAPEL DE LAS MARCAS EN LA ADOPCION DE LAAR

En 2025 las marcas estan preparadas para liderar la revolucion de la realidad aumentada (AR),
moldeando no solo el mercado, sino también la vida cotidiana. La AR estd pasando de ser una
novedad que miramos desde lejos a convertirse en un componente esencial de la interaccion digital, y
las marcas que adopten este cambio redefinirdn la experiencia del consumidor de manera profunda.

Experiencias inmersivas de marca

Las marcas aprovecharan la AR para crear experiencias inmersivas e interactivas que
desdibujen las fronteras entre los mundos digital y fisico. Los minoristas, por ejemplo, ya estan
experimentando con probadores virtuales para productos de moda vy belleza, pero el futuro
depara soluciones aun mas integradas. Al superponer la AR en las experiencias de compra,
tanto en la tienda como en casa, las marcas permitiran a los consumidores visualizar en
tiempo real cOmo los productos se adaptan a sus vidas. Esto se extendera mas alla de la ropa
y los accesorios, abarcando sectores como la decoracion del hogar, la automocion e incluso la
iIndustria alimentaria, proporcionando una experiencia rica y multisensorial.

DARWIN & VERNE
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Interacciones personalizadas

La AR potenciara el marketing personalizado ofreciendo personalizacion en tiempo real. Las
marcas podran utilizar datos para crear contenido dinamico de AR adaptado a cada usuario,
ofreciendo promociones dirigidas, sugerencias de productos personalizadas y experiencias de
marca a medida. Imagina caminar por una calle de la ciudad donde los escaparates cambian
dinamicamente segun tus preferencias, ofreciendote mensajes personalizados 0 promociones
exclusivas gque solo tu puedes ver. Este nivel de personalizacion fortalecera la lealtad del cliente
y consolidara las identidades de las marcas.



4. EL PAPEL DE LAS MARCAS EN LA ADOPCION DE LA

Uniendo el mundo fisico y digital Creando conexiones emocionales Navegando los desafios éticos y de privacidad

Uno de los impactos mas transformadores de la AR sera la La AR también presenta una oportunidad para que las Con un gran poder, llega una gran responsabilidad. A
capacidad de unir los paisajes de venta fisica y digital. A marcas establezcan conexiones emocionales mas fuertes medida que las marcas implementen la AR en las

medida que el comercio electronico crece, la AR jugara un con su audiencia. Al crear narrativas y experiencias que interacciones diarias, deberan navegar cuidadosamente el
papel crucial en la reinvencion de la experiencia de compra utilicen la AR, las marcas podran evocar emociones, delicado equilibrio entre proporcionar valor y respetar la

en linea, permitiendo a los consumidores interactuar con los fomentar un sentido de pertenencia y crear momentos privacidad de los usuarios. Las experiencias de AR estaran
productos de maneras que replican, y a menudo superan, memorables que resuenen a un nivel mas profundo. Las impulsadas por grandes cantidades de datos, lo que

la experiencia fisica. Esto sera vital para sectores como €l campanas impulsadas por la AR pasaran de ser meras plantea preocupaciones sobre la seguridad, el

mobiliario, la automocion y el inmobiliario, donde los formas de entretenimiento a plataformas de narracion, consentimiento y el uso &tico. Las marcas deberan priorizar
consumidores necesitan evaluar productos grandes o donde los usuarios pueden convertirse en participantes en la transparencia, asegurandose de que los consumidores
complejos antes de comprarlos. lugar de espectadores. entiendan como se utilizan sus datos y tengan control

sobre sus propias experiencias.

Al mismo tiempo, la AR reinventara los espacios
comerciales fisicos. Las marcas convertiran las tiendas
tradicionales en entornos hibridos, combinando la narrativa
digital con la interaccion fisica. Estos espacios
evolucionaran de ser puntos transaccionales a convertirse
en centros experienciales donde los clientes interactuan
con productos, comunidades vy la historia de la marca de
formas inmersivas y memorables.
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Las marcas que lideren la adopcion de la AR seran
aquellas que vean mas alla de la tecnologia en si y se
centren en la integracion fluida de estas experiencias
en la vida de los consumidores.

A medida que la AR se convierta en una extension
normalizada de como interactuamos con el mundo, no
serd la novedad lo que destaque, sino la capacidad de
la marca para crear valor, significado y conexion a
través de esta nueva realidad. Las marcas que tengan
éxito seran aquellas que transtormen la AR de una

herramienta a una parte integral del recorrido del
cliente.



EJEMPLOS

Estas marcas estan redefiniendo el modo en que los consumidores interactiian con productos,
ofreciendo experiencias inmersivas y personalizadas gracias a la realidad aumentada.

IKEA PLACE

IKEA Place permite a los usuarios
visualizar muebles en 3D dentro de
Sus propios hogares antes de
comprarlos. La aplicacion utiliza AR
para escanear €l entorno del
usuario y permitirle "probar" como
se verian los muebles en su
espacio real. Mas informacion
puedes encontrarla en IKEA Place.
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SEPHORA VIRTUAL ARTIST

Sephora utiliza su app Virtual Artist
para permitir a los usuarios
probarse virtualmente miles de
productos de maquillaje, como
labiales y sombras de 0jos, usando
solo la camara de su teléfono. Este
servicio, impulsado por la
tecnologia ModiFace, ayuda a los
consumidores a visualizar sus
looks sin estar en la tienda.
Consulta mas detalles en Sephora
(Sephora) (TechRepublic).
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GUCCI SNEAKER GARAGE

Gucci ha implementado AR en su
aplicacion para que los usuarios
puedan probarse zapatillas de
manera virtual. Con solo apuntar la
camara hacia sus pies, l0s usuarios
pueden ver cOMOo se verian con
diferentes modelos de zapatillas de
Gucci. Puedes explorar mas sobre
esta aplicacion en Gucci Sneaker
Garage.

L'OREAL MODIFACE

LL'Oréal ha desarrollado su app
ModiFace, que utiliza AR para
permitir a los usuarios probar
diferentes productos de maquillaje
y coloracion del cabello en tiempo
real. Esto proporciona una
experiencia personalizada que
mejora la confianza en las compras
online. Para mas detalles, visita
L'Oréal ModiFace.

NIKE FIT

Nike utiliza AR a través de su app
Nike Fit para escanear los pies de
los usuarios y recomendarles la
talla de calzado perfecta. Esta
tecnologia ayuda a reducir errores
en la compra online de zapatillas.
Mas informacion sobre esta
herramienta esta disponible en
Nike.
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La integracion total entre el entorno
fisico y digital ofrece grandes
oportunidades de personalizacion
de anuncios

Publicidad dinamica y contextual en tiempo real

Las marcas podran aprovechar la AR para ofrecer publicidad
hipercontextual. Los anuncios podrian llegar a ser personalizados y
dinamicos, apareciendo solo cuando el usuario esté cerca de un producto
O €n un contexto especifico. Por ejemplo, si un usuario camina por un
supermercado, vera ofertas personalizadas flotando en las estanterias o
resenas de productos que han buscado previamente en linea. Esto podra
dar lugar a un nuevo tipo de publicidad donde el entorno fisico y digital
estan completamente integrados.

Prototipos de producto con AR: reduciendo los tiempos de
desarrollo

Las empresas de fabricacion y diseno podran utilizar AR para visualizar
prototipos sin necesidad de construir modelos fisicos. Por ejemplo, en la
industria automotriz o de la moda, los disenadores podran visualizar y
gjustar productos antes de invertir en la fabricacion. Estos prototipos
virtuales permitiran hacer ajustes de diseno en tiempo real y colaborar con
equipos internacionales, acelerando los tiempos de desarrollo vy
reduciendo costos.
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“La realidad aumentada tiene el potencial
de hacer el mundo mas accesible e
inclusivo. No se trata solo de tecnologia,
sino de cOmMo permite a cada persona
interactuar con su entorno de la manera
que mejor se adapta a sus capacidades y
necesidades. Al ofrecer diferentes formas
de procesar la informacion —visual,
auditiva o interactiva—, la AR abre
nuevas posibilidades para entender,
aprender y conectar sin barreras."
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La Realidad Aumentada estd en un punto de
inflexion donde se proyecta como una de las
tecnologias mas transformadoras de las
proximas décadas.

Su evolucion, ya visible en sectores como el entretenimiento, el comercio y la educacion, apunta a un futuro en el que esta tecnologia No solo
complementara nuestras interacciones cotidianas, sino que cambiara radicalmente la forma en que vivimos, trabajamos y aprendemos.

A lo largo del informe, hemos analizado tanto el estado actual de la AR como las proyecciones futuras en diversos ambitos. Los avances tecnologicos
en dispositivos portatiles, la integracion con inteligencia artificial y el desarrollo de interfaces multisensoriales abren un abanico de posibilidades, desde
la educacion inmersiva hasta la optimizacion de procesos industriales. L.a adopcion masiva de esta dependera en gran medida de su capacidad para
integrarse de forma fluida en la vida diaria, aportando un valor tangible a los usuarios.

En definitiva, la Realidad Aumentada esta destinada a convertirse en una herramienta clave en la transformacion digital de la sociedad. Aquellas
empresas, gobiernos e instituciones que logren adaptarse a este nuevo paradigma tecnoldgico seran las que lideren el camino hacia un futuro mas
conectado, interactivo y eficiente. Sin embargo, su adopcion y exito requeriran un enfoque etico, responsable y centrado en el usuario, gue maximice
su potencial mientras se mitigan los riesgos asociados.
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