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Resumo | Dado el crecimiento que ha tenido el uso de tecnologías inmersivas en el sector turístico,

surge esta investigación con el objetivo de analizar las tendencias que se tienen en el tema a partir de

un análisis bibliométrico, permitiendo tener una mirada más actualizada sobre la dinámica investigativa.

Se hace una búsqueda de información en una base de datos especializada con el uso de una ecuación de

búsqueda que reporta un total de 152 resultados para el desarrollo de indicadores bibliométricos que per-

miten analizar la producción académica encontrada. De los resultados obtenidos se puede observar que

la realidad aumentada y la realidad virtual, son las tecnologías con mayor uso, así como las importantes

formas en las que son aplicadas las tecnologías sobre varios escenarios y procesos dentro del turismo,

como el turismo cultural, los recorridos virtuales, aplicaciones para promocionar destinos turísticos y

patrimoniales.
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Abstract | Given the growth of the use of immersive technologies in the tourism sector, this research

arises with the objective of analyzing the trends in the subject from a bibliometric analysis, allowing to

have a more updated look on the research dynamics. A search of information is made in a specialized

database with the use of a search equation that reports a total of 152 results for the development of

bibliometric indicators that allow analyzing the academic production found. It is found that augmented

and virtual reality are the most widely used technologies, as well as the important ways in which tech-

nologies are applied to various scenarios and processes within tourism, such as cultural tourism, virtual

tours, applications to promote tourist and heritage destinations.

Keywords | Immersive technologies, tourism, bibliometrics, indicators, cultural tourism, augmented re-

ality, virtual reality

1. Introducción

El turismo se ha venido transformando gracias

al auge del uso de las tecnologías de la informa-

ción y la comunicación (TIC), interviniendo desde

la promoción hasta la experiencia que tienen los

turistas, convirtiéndose en una tendencia cada vez

más fuerte, ya que su capacidad para in�uir en

toda la sociedad se ha demostrado transversal-

mente esencial en su impacto en el mundo y la re-

alidad (Barrientos-Baéz et al., 2021). En los avan-

ces en el uso de las TIC se encuentran las tecnolo-

gías inmersivas, que integran aspectos del mundo

real teniendo como intermediario las herramientas

digitales y tecnológicas que permiten una interac-

ción virtual y simulada con la información (Saete-

ros et al., 2021). Se ha tenido un gran avance en

los últimos años sobre los desarrollos y aplicacio-

nes que tienen lugar en diferentes escenarios y que

ha permitido explorar nuevos bene�cios en secto-

res como el del entretenimiento, siendo usado para

el desarrollo de videojuegos, simuladores, procesa-

miento de imágenes, así como en la formación de

ambientes interactivos digitales que facilitan una

experiencia de inmersión (Raptis et al., 2018; Suh

& Prophet, 2018; Jego et al., 2019).

Esas características han permitido su integra-

ción al sector del turismo pues generan la mejora

de las experiencias de los turistas, representando

una alternativa para impulsar el desarrollo del tu-

rismo y aplicable a las diferentes partes del proceso,

diseñado mundos virtuales como alternativas para

visitar lugares de difícil acceso o antiguos (Poux

et al., 2020: Saeteros et al., 2021), desarrollando

aplicaciones móviles para interacciones inmersivas

(Ocampo, 2019), integrando aspectos de promo-

ción, así como de conservación de los destinos y,

promoviendo factores educativos y culturales de las

regiones intervenidas (Potter et al., 2016; Iaco-

vino et al., 2020). Dentro de la situación actual

por el COVID-19 y su impacto en actividades tu-

rísticas, se puede decir que la pandemia está de-

sempeñando un papel clave en la solución de los

desafíos habituales que enfrenta el turismo a nivel

global, como por ejemplo la sostenibilidad (Sengel,

2021), el uso de las tecnologías inmersivas integra

una nueva forma de interacción que los usuarios

pueden usar de forma fácil y remota (Mandros et

al., 2021).

Tecnologías como la realidad aumentada, la re-

alidad virtual, gami�cación y visualización, son de

las más populares y que mayor acogida han tenido

en las diferentes aplicaciones que se han venido

desarrollando (Kask et al., 2018: Rauscher et al.,

2020; Valencia-Arias et al., 2020). En el turismo

estas tecnologías han representado una mejora en

aspectos como el desarrollo de experiencias virtu-

ales que hacen que el contacto con la información
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sea mucho más interactivo, permitiendo que el tu-

rista pueda estar inmerso dentro de la experien-

cia, mejorando así las dinámicas del usuario con

su viaje (Bec et al., 2021; Jiingen & Elliot, 2020).

También se usan estas tecnologías para el desar-

rollo de estrategias de promoción de los destinos

turísticos y las experiencias de estos mismos, per-

mitiendo crear una interacción con los usuarios de

forma más cercana (Cheah & Baker, 2020; Lo &

Cheng, 2020).

En ese sentido, se tiene que la importancia de

las tecnologías de realidad aumentada para el tu-

rismo radica a partir de dimensiones como el mar-

keting, lo económico, turístico, epistémico y or-

ganizacional (Cranmer, tom Dieck y Fountoulaki,

2020). Además, Do, Shih y Ha (2020) mencionan

que la realidad aumentada móvil permite que los

minoristas, relacionados con la venta de productos

asociados al turismo, tengan el potencial de me-

jorar signi�cativamente sus ventas y fortalecer su

posicionamiento económico.

Ha sido tal la acogida de estas tecnologías in-

mersivas en el turismo, que autores como Kim, Lee

y Preis (2020) han desarrollado importantes mo-

delos de adopción tecnológica a partir de la Teoría

de la Difusión de la Innovación que permiten en-

tender, en una población especí�ca, la razón por

las cuales las personas participan del turismo de

realidad virtual. Así, de forma complementaria,

otros autores han desarrollado otro de los principa-

les modelos de adopción como lo es el Modelo de

Aceptación Tecnológica (TAM) para comprender

la adopción de la realidad virtual, comprendiendo

su importancia durante y después de la pandemia

por COVID-19 (Schiopu et al., 2021). También se

tiene que la realidad virtual es fundamental para

generar interés y evocar emociones positivas hacia

productos turísticos y recuperar sitios, en la época

post-pandémica, aumentando la trascendencia del

marketing turístico (Yung, Khoo-Lattimore y Pot-

ter, 2021), para lo que se han dispuesto desarrollos

como WebBihor360° que, a partir de modelos 3D,

también fomenta el turismo virtual (Caciora et al.,

2021).

El turismo cultural es uno de los segmentos con

gran impacto, dado que se pueden generar ambi-

entes intervenidos con las tecnologías para promo-

ver la conservación de los espacios patrimoniales,

recrear aspectos del pasado o tener una aproxima-

ción a sitios de difícil acceso (Pybus, 2019; Wu et

al., 2020). Se encuentran además aspectos relaci-

onados a la sostenibilidad y el turismo masivo, en

donde las tecnologías inmersivas pueden ser un ali-

ado (Jomsri, 2019; Pestek & Sarvan, 2020). Hasta

en términos educativos asociados al turismo se ha

tenido avances, como herramientas para el proceso

de aprendizaje-enseñanza y para la compresión de

la información que se entrega a los visitantes e in-

teresados de los sitios de interés turístico (Potter

et al., 2016).

El crecimiento que se ha venido dando en el

área de interés hace necesario hacer un análisis so-

bre las tendencias investigativas para tener una vi-

sión actualizada en el campo, por lo cual se acude

a la bibliometría como instrumento para este análi-

sis. De esta forma el articulo presenta una sección

en donde se presenta la metodología utilizada para

desarrollar el análisis bibliométrico, los resultados

obtenidos haciendo énfasis en una serie de indica-

dores de cantidad, calidad y estructura, una sec-

ción de discusión, �nalizando con las conclusiones

a las que se llegan con el estudio.

2. Metodología

El análisis bibliométrico es una herramienta va-

liosa que se utiliza para evaluar las tendencias en

investigaciones especí�cas. A través del análisis

de la producción cientí�ca en un campo de es-

tudio, se pueden identi�car patrones y tendencias

que pueden indicar la evolución y desarrollo de una

disciplina. Este enfoque también permite una com-

prensión más profunda y cualitativa del contexto

en el que se encuentra el tema de estudio, ya que
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se puede evaluar la importancia relativa de diferen-

tes autores, instituciones y países en el desarrollo

de una disciplina. La utilidad del análisis bibliomé-

trico ha sido reconocida por expertos en el campo,

como Vallaster et al. (2019), quienes han desta-

cado su capacidad para proporcionar información

valiosa sobre los avances de la literatura cientí�ca

y el desarrollo de esta. Por tal motivo, la presente

metodología se encuentra estructurada en tres eta-

pas, las cuales permitieron cumplir con el objetivo

del estudio y se enumeran a continuación.

Etapa 1 � Para esta primera etapa se desarrolló

la ecuación de búsqueda es con el �n de identi�-

car los términos más relevantes que describen el

objeto de estudio y conectar estos términos con

las tecnologías inmersivas más relevantes. El re-

sultado �nal es una ecuación que permite realizar

una búsqueda más precisa y efectiva en bases de

datos.

En este caso, se ha integrado términos relacio-

nados con el turismo, el patrimonio y lugares abier-

tos como parques. La inclusión de estos términos

permite una mayor comprensión de la intersección

entre estos conceptos y cómo se relacionan con la

utilización de tecnologías inmersivas. Además, se

ha seleccionado las tecnologías inmersivas más im-

portantes, que son aquellas que tienen un impacto

signi�cativo en el campo y que son ampliamente

utilizadas en la investigación, tales como realidad

virtual, aumentada y mixta.

TITLE ("virtual realit*"OR "Im-

mersive technolog*"OR "Augmen-

ted realit*"OR "immersive environ-

ment*"OR "Mixed Reality"OR "Vi-

sualization"OR "Virtual Worlds"OR

"e-learning") AND TITLE ("Natu-

ral Park"OR "environmental park"OR

"National Park"OR "Geotourism"OR

"Geoheritage"OR "tourism")

La combinación de estos términos relevantes

y tecnologías inmersivas permitió la obtención de

una ecuación de búsqueda precisa y especí�ca para

que los investigadores pudieran acceder a informa-

ción relevante para su estudio. Y posteriormente,

a partir de los resultados realizar un análisis sobre

términos clave y proceder a de�nir factores de li-

mitación para obtener un enfoque netamente de

las áreas del turismo, los cuales son enlistados en

la tabla 1.

Tabla 1 | Términos de limitación de búsqueda de información.

Fuente: elaboración propia

Etapa 2 � En consecuencia, para la ejecución

de esta etapa, la ecuación de búsqueda diseñada

se utiliza en la base de datos Scopus, que es am-

pliamente reconocida por su amplio rango interdis-

ciplinario y su prestigio en el ámbito académico e

investigativo (Mongeon & Paul-Hus, 2016), lo que

permite tener una base sólida para el estudio.

La aplicación de los términos de limitación en
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la ecuación de búsqueda permite obtener un nú-

mero limitado y relevante de resultados para su

análisis. En este caso, se obtuvieron un total de

152 publicaciones, las cuales serían analizadas con

un enfoque cuidadoso y riguroso más adelante.

Etapa 3 � Finalmente, a partir de la exami-

nación de estos indicadores se identi�carían mejor

las tendencias y patrones en el campo de estu-

dio, proporcionando claridad para el sustento de

las conclusiones y permitiendo tener una compren-

sión general del panorama investigativo del tema

de interés, teniendo en cuenta la evolución de la

literatura, la calidad y productividad de los princi-

pales exponentes y su relación con autores y revis-

tas.

El análisis de los indicadores incluye aspectos

de la producción cientí�ca, su impacto, las re-

laciones y redes de colaboración que se forman,

y las tendencias existentes en el campo conside-

rando sus enfoques y énfasis. La información ob-

tenida a través del estudio puede ser muy útil en

la promoción y difusión de lugares y atracciones

turísticas. Por lo tanto, es una herramienta vali-

osa para aquellos interesados en comprender este

campo para mejorar la promoción y difusión del

turismo y el patrimonio.

3. Resultados

A continuación, se listan los resultados obteni-

dos a través de los diferentes indicadores, de can-

tidad, calidad y de estructura, los cuales hacen

referencia a las relaciones que obtienen por me-

dio del análisis del comportamiento que tiene las

publicaciones sobre el tema.

3.1. Publicaciones por año

Este indicador muestra como es el comporta-

miento que tiene las publicaciones en el tema al

pasar del tiempo. Los resultados muestran una

concentración en la última década, con un pico

de producción académica en el 2016, con 14 pu-

blicaciones, mientras que desde el 2018 hasta el

2020 se tiene una tendencia de gran crecimiento,

siendo el 2020 el año con mayor número de pu-

blicaciones con un total de 32, lo cual muestra un

gran interés en los últimos años sobre esta área del

conocimiento. En general se tiene una tendencia

de crecimiento acentuada en los últimos 5 años,

alcanzando un aumento del 32

3.2. Revistas con mayor impacto

Este indicador de calidad resalta el impacto que

tienen las revistas a través de la cantidad de cita-

ciones que reciben los documentos publicados. La

revista con mayor impacto cuenta con 861 citaci-

ones, siendo Tourism Management la líder en el

campo, como referente internacional en el campo

de la planeación, la administración y normatividad

relacionada al turismo a nivel regional, nacional e

internacional. Con 299 citaciones, la segunda re-

vista en la lista es Current Issues in Tourism, que se

acerca al turismo desde los análisis de los métodos,

modelos, prácticas y tendencias de forma multidis-

ciplinar. Seguida de la Journal of Travel Research,

que toca temas del negocio de los viajes y el desar-

rollo turístico, gestión, el marketing y comportami-

ento del sector. Se resalta que, además de revistas

con enfoque en el turismo, se tienen algunas con

enfoque en los negocios, la sostenibilidad y la tec-

nología, mostrando la variedad de aproximaciones

que se puede tener en este tema y sus avances.

3.3. Impacto por autor

Este indicador resalta a los autores que mayor

número de citaciones y por ende con mayor im-

pacto en el campo, siendo Daniel Guttentag líder

de la lista con un total de 428 citaciones por su
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trabajo basado en el uso de la realidad virtual y su

impacto en el turismo. Se encuentran también los

autores Claudia tom Dieck con 396, Iis Tussyadiah

y Timothy Jung con 244 cada uno, que han traba-

jado en varios artículos en conjunto los cuales han

girado en torno al uso de tecnologías inmersivas

como la realidad virtual y la realidad aumentada

dentro de las experiencias del turismo, así como

análisis en la adopción de estas tecnologías y el

comportamiento de los turistas.

3.4. Red de autores más citados

La �gura 1 muestra las redes que se forman de

los autores que cuentan con más de 100 citaciones.

Una de estas redes está formada por los autores Yu

Huang, Kenneth Backman, Sheila Backman, Lan

Chang y DeWayne Moore que participan en dos ar-

tículos centrados en el marketing e implicaciones

en el uso de la realidad virtual como herramienta

en el turismo, así como la aceptación del usuario de

los ambientes virtuales en 3D como estrategia de

turismo. Otra red está conformada por Zornitza

Yovcheva, Dimitrios Buhalis y Christos Gatzidis,

que estudian el uso de la realidad aumentada a

través de los teléfonos inteligentes en el contexto

del turismo urbano.

Una de las redes con mayor número de citaci-

ones, conformada por Claudia tom Dieck, Iis Tus-

syadiah y Timothy Jung, investigan sobre la inte-

gración de la realidad virtual y aumentada dentro

de aplicaciones para el turismo. Otra de las re-

des estudia del mejoramiento de las experiencias

en el turismo con el uso de aplicaciones móviles y

la realidad aumentada, formada por Chris Kouna-

vis, Anna Kasimati y Efpraxia Zamani.

Estos resultados con�rman la variedad de apli-

caciones y contextos que se pueden hacer en el

turismo con las tecnologías inmersivas, incursio-

nando en aspectos importantes para este sector de

la economía, que se bene�cia por esta incursión

tecnológica que va desde la promoción y el mar-

keting, el desarrollo de experiencias interactivas y

aplicaciones útiles para el usuario, y relaciones con

la exposición cultural, la sostenibilidad y la inno-

vación que trae esta fusión tecnológica.

Figura 1 | Red de autores más citados
Fuente: elaboración propia
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4. Resultados

Con el �n de hacer un análisis sobre las ten-

dencias temáticas en la comunidad académica so-

bre la aplicación de las tecnologías inmersivas en

el turismo, se hace uso de las palabras clave de los

diferentes estudios consultados como se puede ver

en la Figura 2. El análisis se hace en dos periodos

de tiempo, el primero desde 1995 hasta el 2017, y

el segundo desde el 2018 hasta el 2020. Como es

notorio este tema ha tenido un crecimiento muy

considerable en los últimos años por lo que se pu-

ede ver como todas las temáticas tienen un gran

crecimiento en el segundo periodo.

Las tecnologías inmersivas son las de mayor

crecimiento e interés dentro de los dos periodos

evaluados. La realidad virtual y la realidad aumen-

tada lideran las temáticas de mayor interés, esto

puede deberse a las aplicaciones que se pueden

desarrollar en diferentes escenarios, y que en este

caso permiten mejorar las experiencias de los tu-

ristas, sea desde la entrega de información dentro

de los lugares turísticos, aspectos didácticos y de

diversión dentro de atracciones, así como recreaci-

ones y modelados que permiten a los usuarios tener

experiencias virtuales que pueden ayudar a promo-

ver el turismo o implementan un nuevo turismo

virtual, al ser parte de las nuevas experiencias me-

diadas por las tecnologías. Así las mejoras de las

experiencias, interacciones y las dinámicas con el

usuario son de los aspectos que se estudian den-

tro de los avances en estas temáticas. Guttentag

(2010), muestra en su estudio algunas de las im-

plicaciones que tiene la realidad virtual dentro del

turismo, desde la administración, mercadeo, entre-

tenimiento, educación, entre otros. El estudio de

Yovcheva et al. (2014) provee un análisis sobre el

uso de la realidad aumentada mediada por disposi-

tivos móviles para su uso en aspectos de turismo,

como aplicaciones de para actividades de guía o

información de interés.

El desarrollo de aplicaciones móviles es de gran

interés al ser uno de los medios más utilizados

para la integración de las tecnologías inmersivas

y que además se bene�cia del hecho al acceso a

los teléfonos inteligentes que la mayoría de las tu-

ristas tiene (Fermoso et al., 2015). La interacción

humano-computadora es otra de las tendencias, re-

ferente al entendimiento de las dinámicas entre los

usuarios y las tecnologías como un aspecto esen-

cial para el continuo desarrollo de las herramientas

y de las experiencias de los usuarios, por lo que el

desarrollo de modelos es otro aspecto de relevancia

para tener en cuenta en este tipo de áreas (Kim et

al., 2018).

Figura 2 | Tendencias temáticas
Fuente: elaboración propia
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Las atracciones turísticas también son estudi-

adas como parte del proceso de mercadeo, por lo

que sus usos para la promoción son relevantes den-

tro de los estudios, para entender las dinámicas

entres usuarios y sus destinos (Lacka, 2018). Se

destaca además el turismo y el patrimonio cultu-

rales ya que se han utilizado las tecnologías para

incrementar el interés de los turistas en aspectos

culturales dentro de sus actividades turísticas, vol-

viendo más fácil el acceso a la información de in-

terés y haciéndola mucho más amigable, así como

también ayudando a la conservación de este tipo

de lugares patrimoniales (Chung et al., 2017).

5. Conclusiones

Se reconoce la diversidad que hay en los en-

foques investigativos alrededor de este tema en el

que se integran aspectos netamente del turismo,

así como desde la tecnología, sus avances y mo-

delos de aceptación, marketing y negocios, hasta

desde la sostenibilidad, lo cual se puede observar

desde los rangos de énfasis de las revistas que pu-

blican, como en los estudios que son referentes en

esta área.

Las tecnologías inmersivas con mayor auge

dentro de las investigaciones consultadas son la

realidad virtual y la realidad aumentada, que re-

presentan las opciones con mayor rango de aplica-

ción para el mejoramiento de las experiencias de

los usuarios y que permiten aplicarse en el destino

a visitar o puede ayudar en la promoción y difusión

de la información de lugares y atracciones turísti-

cas.

El mejoramiento de las experiencias alrededor

del turismo es de los principales objetivos de la

incursión con las tecnologías inmersivas, lo cual

se evidencia logra una mayor integración tanto de

conceptos como de experiencia del visitante pre-

sencial o virtual, con el territorio intervenido. La

promoción de atracciones turísticas también cu-

enta con gran impacto, haciendo un énfasis en el

uso dentro del turismo cultural como uno de los

más bene�ciados con la implementación de estas

tecnologías que entre otras cosas, ayudan en as-

pectos de conservación y apropiación del patrimo-

nio, al promover información de importancia a tra-

vés de las herramientas inmersivas.

Las tecnologías inmersivas representan una re-

alidad prometedora para el desarrollo de experi-

encias para los turistas que permitan contar con

mayor interacción tanto con la información, el ter-

ritorio y la cultura de los lugares a los que se inter-

venga. Es la tecnología la mediadora entre la infor-

mación y las cualidades propias del territorio, así

como sus características sociales y culturales. De

esta forma es necesario contar con mayor numero

de estudios que permitan conocer las ventajas que

supone la adopción de este tipo de tecnologías en

los procesos turísticos de las regiones.
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