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Resumen 

Las Tecnologías de Información y Comunicación (TICs) siguen provocando una serie de 

cambios en la vida de las personas. La evolución de la tecnología ha hecho que los canales 

de comunicación impresos, utilizados hace algunas décadas, queden casi obsoletos, 

causando una disminución en las ventas y un descenso en el apoyo publicitario, llevando 

a un posible cierre de revistas, periódicos o cualquier otro medio impreso. Es por eso que 

esta investigación pretende implementar la tecnología de la realidad aumentada como 

alternativa para el desarrollo y beneficio de la revista Lee.com de la ciudad de La Paz, 

para conocer la viabilidad económica de esta tecnología, considerando las ventajas, 

desventajas y el grado de aceptación en los públicos. 

 

El proceso de investigación se enmarca en un enfoque mixto cuali-cuantitativo de tipo 

descriptivo, correlacional y explicativo, un diseño cuasiexperimental longitudinal, siendo 

el estudio prospectivo. Los métodos utilizados fueron el análisis y síntesis, así como el 

método estadístico. También se consideró el análisis FODA que permitió un mejor 

abordaje del objeto de estudio. El universo comprendió a 525 personas seguidoras de la 

página oficial de Facebook de la revista Lee.com, con una muestra de 82 personas en el 

grupo control y 82 personas en el grupo experimental, realizado en dos etapas; un pre test 

y post test, donde se utilizó la técnica de la observación y la encuesta asincrónica. 

 

Se desarrolló e implementó una aplicación móvil con realidad aumentada, mostrando 

imágenes, videos y modelos 3d con animaciones, sobre un entorno real a través de un 

dispositivo móvil. Asimismo, se mostró el funcionamiento de esta tecnología mediante un 

video explicativo, y una vez concluido el trabajo se verificó la gran aceptación por parte 

de los usuarios encuestados. 

 

 

Palabras clave: Realidad Aumentada, Prensa, Impreso, lectores 
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Abstract 

Information and Communication Technologies (ICTs) continue to cause a series of 

changes in people's lives. The evolution of technology has made the printed 

communication channels, used a few decades ago, almost obsolete, causing a decrease in 

sales and a drop in advertising support, leading to a possible closure of magazines, 

newspapers or any other print media. That is the reason this research aims to implement 

augmented reality technology as an alternative for the development and benefit of 

Lee.com magazine in the city of La Paz, to determine the economic viability of this 

technology, considering advantages, disadvantages and degree of acceptance of the target 

audience. 

 

The research process is framed in a mixed qualitative, quantitative, descriptive, 

correlational and explanatory approach, a longitudinal, quasi-experimental design, being 

this a prospective study. The methods used were analysis and synthesis, as well as the 

statistical method. The SWOT analysis was also considered, which allowed a better 

approach to the subject of study. The statistical universe comprised 525 people who 

followed the official Facebook page of Lee.com magazine, with a sample of 82 people in 

the control group and 82 people in the experimental group, carried out in two stages; a 

pre-test and post-test, where the observation technique and the asynchronous survey were 

used. 

 

A mobile application with augmented reality was developed and implemented, displaying 

images, videos and 3d models with animations, on a real environment through a mobile 

device. Likewise, the operation of this technology was shown through an explanatory 

video, and once the experiment was completed, a great deal of acceptance by the users 

surveyed was verified. 

 

Keywords: Augmented Reality, Press, Print, readers 
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GLOSARIO  

 

RA: Realidad Aumentada. Tecnología que permite visualizar un mundo virtual en un 

ambiente real. 

RV: Realidad Virtual. Un entorno virtual generado mediante tecnología informática 

para simular una realidad. 

SO: Sistema Operativo. Programa informático que controla los procesos básicos de una 

computadora y permiten el funcionamiento de otros programas. 

WEB: World Wide Web. Red informática mundial capaz de contener texto, sonido, 

imagen y video.  

PLAY STORE:    Plataforma de distribución digital de aplicaciones móviles para el 

Sistema operativo Android. 

UNITY 3D:  Motor de videojuegos multiplataforma con soporte de compilación para 

diferentes plataformas. 

Easy AR: Plataforma especializada en la creación de realidad aumentada.  

VUFORIA:  Kit de desarrollo de software para realidad aumentada en dispositivos 

móviles. 

MARCADOR:  Es una imagen-objetivo para el escaneo o rastreo de las aplicaciones de 

realidad aumentada. 

APK/APP:    Aplicación Móvil . 

FODA:    Fortalezas, Oportunidades, Debilidades, Amenazas.  

FO: Fortalezas y Oportunidades 

DO: Debilidades y Oportunidades 

FA:  Fortalezas y Amenazas 

DA:  Debilidades y Amenazas 

INE:  Instituto Nacional de Estadística. 

ATT:  Autoridad de Regulación y Fiscalización de Telecomunicaciones y Transportes. 

TIC`S:    Tecnologías de Información y Comunicación.  
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INTRODUCCIÓN  

Las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) en el afán de contribuir al 

desarrollo de la prensa escrita se sumergen en el campo de la Realidad Aumentada (RA) 

para beneficiar a un medio de comunicación sujeto a ser reemplazado por dispositivos 

móviles. Actualmente, la RA es un concepto que permite acceder a la información virtual 

superpuesta sobre un ambiente real, posibilita la interacción con el contenido de una 

revista de una manera dinámica y facilita su acceso a través del uso de herramientas 

tecnológicas como los teléfonos móviles inteligentes, tabletas y ordenadores. 

 

El presente Proyecto de Grado pretende implementar la tecnología de RA en el campo del 

periodismo impreso, en este caso en la revista Lee.com de la ciudad de La Paz. 

 

Esta tecnología permite al lector percibir la información escrita con la opción de brindarle 

información extra mediante videos, modelos y animaciones en 2 y 3 dimensiones, todo 

esto con el propósito de complementar la información con respecto a un tema en particular.  

 

Para lograr alcanzar los objetivos propuestos, se realizó la observación al medio de 

comunicación impreso, encuestas a los lectores, un video informativo sobre esta 

tecnología y una aplicación móvil (app) que permita interactuar con una revista impresa. 

 

Este proyecto pretende exponer una innovadora forma de comunicación para el desarrollo 

aplicada en una revista real por medio de una aplicación móvil. 

 

La RA permitiría a la revista Lee.com generar información adicional a la que, hasta ahora, 

era imposible acceder de esta manera. Dado que el uso tecnológico y el consumo de 

información se encuentran cada vez más arraigados, llevando a nativos digitales y a 

inmigrantes digitales (Prensky, 2001), a estar cada vez más sumergidos y participes de 

esta revolución tecnológica. 
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En el trascurso de los últimos veinte años la evolución y el acceso a las TIC, como la 

radio, televisión, telefonía y el internet, han sido usadas como herramientas para ser parte 

de procesos de desarrollo comunicacional. Esta revolución tecnológica ha transformado y 

seguirá transformado el modo habitual en que las personas desarrollan su vida cotidiana 

y el proceso en el que se informan. Implementar la RA indudablemente será un aporte 

considerable al desarrollo de la prensa escrita del futuro, potenciando las publicaciones, 

interactuando con internet y aumentando los índices de lectores. 

 

Se puede observar que las búsquedas de Augmented Reality (Realidad Aumentada), son 

superadas por las de Virtual Reality (Realidad Virtual), según las estadísticas de Google 

y, sin embargo, estas mantienen un constante crecimiento (Figura 1) 

 

 Búsquedas Realidad Virtual ï Realidad Aumentada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Google Trends 2020 

 

Es indudable que, en el trascurso de los últimos veinte años en nuestro país, la evolución 

y el acceso a las TIC con respecto a la telefonía móvil y al internet, han sido usadas como 

herramientas para poder ser parte de procesos de desarrollo comunicacional. Esta 
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revolución tecnológica ha transformado y seguirá transformando el modo habitual en que 

las personas desarrollan su vida cotidiana y su necesidad de informarse. 

 

Si bien el tema de implementación de la RA en la prensa escrita aun no es un tema muy 

usual a nivel nacional, es muy utilizado a nivel internacional, ofreciendo recursos 

novedosos en revistas, periódicos y material impreso.  

 

Según el Instituto Nacional de Estadística (INE), en Bolivia se reporta un crecimiento 

sustancial en el acceso a teléfonos inteligentes; un crecimiento acelerado en el uso de 

aplicaciones móviles y el uso del internet; donde se observa una reducción al consumo de 

la prensa escrita tradicional, posiblemente explicada por la inclusión de las nuevas 

tecnologías en sustitución del periódico. 

 

Desde la década de los 90`s, uno de los impactos más notables en las nuevas tecnologías 

se ha vislumbrado en el uso de las redes y una globalización de la información. Pero los 

estudios en Bolivia sobre las TIC han sido realizados de manera general, lo que no permite 

tener una idea concreta de la influencia de estas herramientas sobre una región 

determinada y el impacto en la población beneficiaria. 

 

Este estudio pretende realizar un acercamiento entre los lectores de la revista Lee.com de 

la ciudad de La Paz y el uso de la RA mediante teléfonos inteligentes, el cuál será un 

aporte dentro del desarrollo de la información y la prensa escrita en la ciudad. 

 

Como objetivo general se plantea implementar la tecnología de la RA como alternativa 

para el desarrollo y beneficio de la revista Lee.com de la ciudad de La Paz.  

 

Para lograr lo anterior, se plantean objetivos de carácter específicos como determinar las 

ventajas y desventajas, el grado de aceptación en los públicos, técnicas persuasivas para 

mostrar el funcionamiento de la RA y conocer la viabilidad económica de esta tecnología. 
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El propósito de esta investigación es exponer una nueva e innovadora forma de 

comunicación mediante la investigación y su aplicación a través de la realización de un 

prototipo.  

 

El presente proyecto final de grado abordara estos temas en seis capítulos.  

El capítulo uno, abarca algunos antecedentes nacionales e internacionales orientados al 

área de los TICs y la RA, la fundamentación del tema, objeto de estudio, el planteamiento 

del problema, hipótesis, objetivos y justificación.  

 

En el capítulo dos, se define el enfoque, tipo, diseño y los métodos utilizados para realizar 

esta investigación, además del procedimiento, la realización de la aplicación móvil y el 

video demostrativo y una descripción de las técnicas e instrumentos utilizados.  

 

En el capítulo tres, se realiza una descripción de la revista Lee.com, sus antecedentes, 

personal, organigrama, características, periodicidad, financiamiento, misión, visión y 

objetivos. 

 

El capítulo cuatro, contiene términos conceptúales que permitirán comprender 

ampliamente la problemática planteada, la fundamentación del tema, una descripción 

sobre el modelo de comunicación y los elementos que lo componen, historia y evolución 

de la revista y un compendio de conceptos sobre la RA y las tecnologías pertinentes, la 

relación y experiencias de esta tecnología con la prensa escrita. 

 

En el capítulo cinco, se describe la realización de los test, a partir de la tabla de 

operacionalización de variables, el desarrollo de la aplicación móvil y la creación del 

video demostrativo a partir de la línea grafica de la revista.  

 

En el capítulo seis, se examina la interacción entre las características particulares de la 

revista y la realidad aumentada, se analizan los formularios virtuales y se realiza una 
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interpretación a partir de las tablas comparativas del grupo experimental y control, dando 

una mejor perspectiva de la situación actual y las acciones posibles.  

 

Al concluir el desarrollo de este proyecto, se presentarán las conclusiones, identificando 

las debilidades y fortalezas del proyecto; siempre contando con el valor agregado de un 

trabajo innovador que hace foco en la relación de las TIC en el campo de la prensa escrita 

seria, nunca antes realizada en nuestro país.   
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MARCO PRELIMINAR   
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CAPÍTULO  I  

MARCO PRELIMINAR  

1.1 Antecedentes 

Para los antecedentes presentamos algunos trabajos similares del contexto nacional e 

internacional orientado al área de las TICS. 

 

1.1.1 Antecedentes nacionales 

De la tesis titulada ñImplementación de realidad aumentada para cuentos tradicionales 

andinosò, destacamos lo siguiente: 

En el trabajo de tesis se tiene como objetivo fundamental incentivar a la lectura y ayudar 

en la comprensión, por medio de realidad aumentada y la visualización de escenarios en 

3D en cuentos tradicionales andinos. El hecho de familiarizarse con la lectura propia de 

la cultura o del entorno, favorece en gran manera al lector porque varios de los términos 

y situaciones planteadas en el relato le serán conocidos, lo cual ayudará a una mejor 

comprensión. Para la elaboración del trabajo se hicieron uso de varias tecnologías de 

software, como ser 3D max, la librería Vuforia y Unity 3d. Una vez concluido el trabajo 

se pudo verificar la gran aceptación de parte de los usuarios encuestados, que como futuros 

maestros afirmaron que esta aplicación sería de gran ayuda en aula durante el proceso 

educativo, y de seguro coadyuvará a la lectura y comprensión de textos (Roque, 2014). 

 

También rescatamos el proyecto de grado titulado ñAplicación móvil para la publicación 

de la revista EMISTUR sobre lugares turísticos de Bolivia, utilizando la tecnología 

realidad aumentadaò. que se apoya de las teorías y prácticas de la Realidad Aumentada, 

una tecnología que nos permite mezclar la realidad virtual con la realidad con la que 

vivimos, en este caso está aplicada para la publicación de la Revista EMISTUR de lugares 

turísticos de Bolivia. Con la Aplicación Móvil se realizó pruebas de funcionamiento, con 

las que se pudo constatar que el sistema responde a los requerimientos de la Revista 
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EMISTUR, promoviendo la publicación de los lugares turísticos de Bolivia de manera 

interactiva y dinámica. (Hilaquita, 2014)  

 

El trabajo de investigación titulado ñAplicación de la realidad aumentada en el aprendizaje 

de la lectoescrituraò describe la creación de una aplicación que sirve como una 

herramienta educativa accesible y adecuada a nuestro medio, utilizando la tecnología de 

realidad aumentada para que los niños y niñas puedan adquirir y reforzar sus 

conocimientos en el área de la lectoescritura mediante modelos 3D, imágenes, sonidos. El 

uso de la aplicación, por parte de profesores y estudiantes, fue de alto agrado y recibió una 

excelente aceptación. Además, los resultados demuestran el éxito de la implementación 

de nuevas tecnologías en el campo educativo y su beneficio en el aprendizaje de la 

lectoescritura. (Condori, 2015) 

 

1.1.2 Antecedentes internacionales 

El título del trabajo de investigación ñInnovación en el periodismo: aplicación de la 

realidad aumentada en los contenidos periodísticosò nos menciona que la realidad 

aumentada está en auge y cada vez más campos profesionales la aplican. Su capacidad 

para crear experiencias inmersivas con objetos virtuales sin renunciar al entorno real 

suscita interés por parte de empresas de toda índole, por ello, en este estudio se analiza 

sus posibilidades en el periodismo. También comprueba si los medios de comunicación 

internacionales experimentan con esta tecnología. En España los editores de las empresas 

periodísticas prestan atención a esta oportunidad para innovar. Para realizar el análisis 

recurren a varios autores que han investigado la introducción de esta tecnología de 

visualización en el sector periodístico. Los resultados obtenidos indican que el sistema 

abre nuevas vías narrativas a la profesión y que los medios desarrollan experiencias con 

él, con una incidencia menor en nuestro país. (Izuando & Ruiz, 2018)  

 

El artículo ñAnálisis de la aplicación de las tecnologías de realidad aumentada en los 

procesos productivos de los medios de comunicación españolesò centra su atención en el 
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análisis del uso que los medios de comunicación españoles están realizando de esta 

innovación. En primer lugar, se ha procedido al examen de las experiencias pioneras 

llevadas a cabo por el diario El País (a través de su publicación El Viajero) y la revista 

Fotogramas, principalmente sustentadas en la tecnología QR de códigos bidimensionales. 

A continuación, se ha efectuado el estudio de la sustanciación del fenómeno a partir del 

desarrollo de apps en dispositivos móviles como tabletas electrónicas y/o smartphones. Se 

ha llevado a cabo el análisis de las experimentaciones a corto y medio plazo basadas en 

esta innovación que se están llevando a cabo en los principales Laboratorios 

pertenecientes a empresas periodísticas españolas. Los resultados de la investigación 

muestran que la realidad aumentada está todavía dando sus primeros pasos en el mercado 

de la información, tanto a escala internacional como de manera más acusada en el caso de 

España. La inmensa mayoría de estas experiencias no abarcan la compleja infraestructura 

tecnológica necesaria para poner en marcha proyectos de esta naturaleza, por lo que su 

verdadero desarrollo en la industria de la información vendrá de la mano de una nueva 

generación de dispositivos físicos que, en combinación con plataformas hardware más 

potentes y software específicamente concebido, conseguirán la integración avanzada de 

elementos reales y virtuales característica de esta tecnología. (Parra, 2017)  

 

En el trabajo titulado ñAplicación móvil basada en realidad aumentada para diversificar 

la interacción del usuario en el medio impreso diario El Telégrafoò menciona que 

actualmente el medio impreso ha quedado rezagado debido a las nuevas tecnologías de la 

comunicación en línea, sobre todo por los nativos y emigrantes tecnológicos. El presente 

documento tiene como objetivo la creación de una aplicación basada en Realidad 

Aumentada para exponer los beneficios de esta tecnología en un medio de comunicación 

masivo como lo es el periódico, en este caso, Diario El Telégrafo. Para cumplir con el 

objetivo trazado y recopilar la mayor cantidad de información, los instrumentos que han 

sido utilizados en esta investigación fueron entrevistas y encuestas de donde se extrae la 

información, ya sea de manera cuantitativa o cualitativa. Esta investigación aplica un 

enfoque cuantitativo ï cualitativo, es decir un enfoque mixto, puesto que será de apoyo en 
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el desarrollo de este tema. El método de investigación dio como resultado una gran 

aceptación por parte de los usuarios y comunicadores que trabajan en este medio de 

comunicación. (Izurieta & Ruiz, 2017)  

 

La tesis doctoral titulada ñAplicación del Modelo de Aceptación Tecnológica (TAM) al 

uso de la realidad aumentada en estudios universitariosò perseguía conocer el nivel de 

motivación y aceptación que provoca la utilización de objetos de aprendizaje de RA en 

estudiantes del grado de Educaci·n Primaria, a la vez que pretend²a ñConocer si el g®nero 

y la calidad de los objetos de aprendizaje de RA influían positivamente en el uso y 

aceptaci·n de esta tecnolog²aò. Tambi®n ñAnalizar si el rendimiento de los alumnos 

aumentaba tras el uso de objetos de aprendizaje de RAò. Para conseguir los objetivos 

presentados, se realizó un estudio experimental con estudiantes de la citada titulación de 

la Universidad de Sevilla en el curso académico 2015/2016, el cual consistió en utilizar 

dos objetos de aprendizaje de RA en la asignatura denominada ñTecnolog²as de la 

informaci·n y la comunicaci·n aplicadas a la educaci·nò, y en la evaluaci·n de los 

mismos por parte de los estudiantes tras interaccionar con ellos. Para la evaluación de 

estos recursos, los alumnos contestaron a un cuestionario sobre la calidad técnica y 

facilidad de navegación de cada uno, y sobre la aceptación que había despertado el uso de 

esta tecnología en el alumnado, el cual se basaba en el modelo de aceptación tecnológica 

formulado por Davis (1989). Para conocer si el rendimiento de los alumnos aumentaba 

tras utilizar los objetos de aprendizaje de RA, estos contestaron a un cuestionario (pre test) 

antes de interaccionar con los objetos de aprendizaje; y una vez que habían trabajado con 

estos objetos de aprendizaje volvieron a complementar dicho instrumento (post test). En 

total participaron 274 estudiantes en nuestro estudio, existiendo una representación mayor 

del sexo femenino que del masculino. Los resultados alcanzados revelan el alto grado de 

aceptación que provoca esta tecnología en los futuros maestros de Educación Primaria, 

indicándonos que hay que prestar especial interés al diseño del material, puesto que 

influye en el uso y aceptación de la tecnología. (Fernández, 2017)  
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También en el trabajo de graduación titulado ñRealidad aumentada como mejora en avisos 

a estudiantes de la Universidad de San Carlos de Guatemalaò se pudo comprobar la 

aceptación de la tecnología de realidad aumentada, como mejora a la calidad y cantidad 

de información a mostrar en la publicidad utilizada por la USAC en el formato de posters, 

así identificar el uso que se le puede dar y las herramientas necesarias para poder hacer un 

uso óptimo de esta tecnología. (Valenzuela, 2017)  

 

Asimismo, en el proyecto de grado titulado ñDel plomo al bit: cambios en la legibilidad 

del dise¶o period²stico impreso y digital de El Universal de Cartagenaò de donde podemos 

mencionar que con la masificación tecnológica y digital de mediados de los 2000, la 

industria periodística se volcó hacia la creación de contenidos en las plataformas 

nacientes. El papel del social media se volvió un elemento crucial en la distribución 

informativa, determinante de la estabilidad de los periódicos impresos. En esta 

investigación se describen los cambios de las características en la legibilidad del diseño 

periodístico en toda la historia del periódico El Universal bajo el contexto demandante de 

la innovación tecnológica y el nuevo modelo de negocio. (Paz, Quintero, Silva, & 

Zimmermann, 2018) 

 

1.2 Descripción de la situación problemática comunicacional  

En el mundo entero existe una competencia por ser aquella industria quien logra sacar una 

ventaja sobre su competencia, utilizando la tecnología y sus avances con el fin de 

fortalecer sus productos y reinventarse constantemente para no quebrar. Entre estas 

industrias podemos observar las del periodismo impreso, quienes acuden al uso de las 

TICs para sobrevivir y mantenerse activos, es ahí donde las tecnologías de la realidad 

aumentada con sus incontables aplicaciones en diferentes áreas fusionan la técnica con 

revistas, periódicos, libros, etc., como dice Bunz, ñel periodismo y la Realidad Aumentada 

están hechos el uno para el otro, volviendo vivientes las revistas y los diarios en papel. Es 

por ello que, en países como EE.UU., los productores del sector periodístico confirman 
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que las redacciones de los medios están incorporando la RA con grandes expectativasò. 

(Bunz, 2010) 

 

El periodismo se ha visto históricamente impulsado, y en ocasiones sacudido, por los 

avances de la innovación tecnológica (Meneses M. , 2013) (é) las tecnologías de la 

información y la comunicación (TIC) calan en el sector de la prensa, creando originalidad. 

La situación económica de la industria editora de medios impresos incita a los diarios y 

revistas a agudizar el ingenio para sobrevivir ante la competencia que dan los nuevos 

dispositivos y plataformas (ordenadores, teléfonos inteligentes, tabletas, videoconsolas) 

con conexión a Internet. Si hay éxito las TIC contribuyen considerablemente al 

periodismo impreso, precisamente en medio de tantas TIC competidoras. 

 

En América Latina países como México, Chile, Argentina, Brasil entre otros, con el 

propósito de no quedarse estancados ya difunden este tipo de recursos comunicacionales 

en diferentes revistas y periódicos locales. Con la intención de promover el desarrollo de 

la prensa escrita. La red global de Price waterhouse Coopers analiza la manera en que 

estas tecnologías, proyectan otorgar un impulso a la economía mundial y a la 

transformación de los negocios creando experiencias para los clientes, acelerando el 

desarrollo de nuevos productos. (Pwc Argentina, 2019) 

 

En Bolivia la industria de la prensa escrita está siendo reemplazada por el consumo 

informativo digital, la revolución tecnológica afecta considerablemente en la economía de 

los medios de comunicación, más aún a medios impresos, los cuales deben buscar nuevas 

formas de difusión, para no quedar estancados o en quiebra por el consumo tecnológico 

en plataformas virtuales. Así también afirma Castillo ñNo cabe duda que una de las 

industrias que más está sufriendo, los efectos de un mundo interconectado es la 

relacionada con los medios de comunicación. Los periódicos tradicionales han tenido que 

actualizarse e ingresar a esta nueva forma de hacer periodismo en la web. Tanto así, que 
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algunos medios impresos han optado por dejar el papel y ofrecer un medio completamente 

interactivo en la Red ñ (Castillo, 2012) 

 

Pese a la preferencia por contenido virtual y la disminución de consumo impreso ninguna 

revista se ha atrevido a experimentar con nuevas tecnologías en nuestro país. 

 

En la ciudad de La Paz el principal problema es que la cantidad de revistas impresas cada 

vez es más reducida, según el Lic. Álvaro Urdidinea editor de contenidos de la revista 

Lee.com, menciona que òuna parte de los lectores usuales prefieren el papel por una 

cuesti·n de palpar el papel o el olor de la tintaò, por ello, gran parte de los lectores 

actualmente prefieren el consumo virtual y este medio de comunicación sobrevive 

solamente con la publicidad, cosa que en tiempo atrás era de diferente forma, donde las 

ventas de suplementos o revistas generaba un ingreso importante para el medio. 

 

En esta investigación se encontraron muchas causas de distinta índole, pero para este 

estudio se ha detectado una; no existe una disposición de parte de los medios de 

comunicación escrita para utilizar las nuevas tecnologías de información y comunicación.  

Los medios de comunicación impresos en unos años llegarán a publicar solamente 

contenido virtual, y las empresas auspiciadoras disminuirán el presupuesto para este tipo 

de publicidad. 

 

Si esta situación continúa puede llevar al cierre no solo de esta revista sino también al 

futuro cierre de periódicos y cualquier otro medio impreso. 

 

Si los ingresos de un medio impreso están en descenso, la única salida es optar por migrar 

a una plataforma digital, los periodistas deberán actualizarse y capacitarse en el uso de las 

TIC para incentivar e incrementar sus ventas. La realidad aumentada promete una solución 

para estos periodistas fusionando sus contenidos con aplicaciones móviles que muestren 
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videos, animaciones, modelos en 3 dimensiones, etc. para ofrecer una adecuada 

comunicación y una mejor comprensión de la información.  

 

1.3 Fundamentación del tema 

Las tecnologías ya asentadas a lo largo del tiempo, las que utilizamos habitualmente o 

desde la infancia, están perfectamente integradas en nuestras vidas, las utilizamos hasta 

tal punto que no somos conscientes de cómo han contribuido a cambiar las cosas. (Adell, 

1997)   

 

Desde una perspectiva cognitiva, en los propósitos de informar no sólo se consideran los 

contenidos periodísticos sobre un tema en particular, sino también las técnicas o 

estrategias que mejoran y aportan a la información. Las decisiones de profesionales del 

periodismo respecto a un material impreso, inciden de un modo directo sobre sus lectores 

y están centradas, tanto en las intenciones informativas como en la selección, 

organización, diseño de los contenidos y la creatividad para abordar una tecnología que 

potencie sus publicaciones.  

 

1.4 Fundamentación del objeto de estudio 

El objeto de estudio se basa principalmente en el estudio de la RA, sus usos y aplicaciones 

dentro de la prensa escrita, donde validaremos el impacto que ésta causa en la revista 

Lee.com de la ciudad de La Paz. 

 

1.5 Planteamiento del problema de investigación 

Hoy en día el público enfoca su consumo informativo a las versiones digitales, mediante 

el internet y los teléfonos inteligentes, dejando de lado a los medios de comunicación 

impresos tradicionales como revistas, libros y periódicos. Es así que el uso de ordenadores 

portátiles, teléfonos inteligentes, tabletas y otros, tienen un incremento considerable en la 
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última década. Los lectores optan por este tipo de información digital, por las facilidades 

que brindan sobre todo ligadas a la proximidad, amplitud e inmediatez.  

 

Proximidad relacionada al hecho de que la información se encuentra al alcance de la mano 

mediante el uso web en los teléfonos inteligentes.  

 

Amplitud con relación a la posibilidad de consultar la cantidad de fuentes que el lector 

requiera. 

 

Inmediatez por la posibilidad de acceder a cualquier tipo de información en tiempo real.  

 

Es por esto que el periodismo impreso busca la mayor cantidad de medios posibles para 

presentar la información. Y se valen de las ventajas que la tecnología presenta como el 

uso multimedia.   

 

En ese sentido, la RA es una tecnología que consiste en la visualización de un entorno 

virtual sobre un escenario real, se hace posible mediante el uso de una aplicación móvil 

ejecutada en un teléfono inteligente o una tableta con sistema operativo Android, 

permitiéndonos acceder a información adicional sobre un artículo o noticia en particular, 

con contenido aumentado como videos relacionados al tema de interés, anuncios animados 

y modelos animados en 3D. 

 

Con base en lo anterior, surge la siguiente pregunta de investigación:  

¿De qué manera la Realidad Aumentada como alternativa, aportará al desarrollo y 

beneficio de la revista Lee.com de la ciudad de La Paz? 

  

1.6 Problemas específicos 

- ¿Cuáles son las ventajas y desventajas de la Realidad Aumentada en el desarrollo 

y beneficio de la revista Lee.com  
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- ¿Cuál es el grado de aceptación en los públicos, sobre la información antes y 

después de la Realidad Aumentada? 

- ¿De qué manera se puede mostrar la tecnología de Realidad Aumentada a los 

públicos? 

- ¿De qué modo se puede demostrar la viabilidad económica de esta tecnología? 

 

1.7 Planteamiento de la hipótesis 

La aplicación de la tecnología de Realidad Aumentada como alternativa contribuye al 

desarrollo y beneficio de la revista Lee.com de la ciudad de La Paz. 

 

1.8 Objetivo general 

Implementar la tecnología de la Realidad Aumentada como alternativa para el desarrollo 

y beneficio de la revista Lee.com de la ciudad de La Paz.  

 

1.9 Objetivos específicos 

- Determinar las ventajas y desventajas de la Realidad Aumentada en el desarrollo 

y beneficio de la revista Lee.com de la ciudad de La Paz  

- Analizar el grado de aceptación en los públicos, sobre la información antes y 

después de la Realidad Aumentada. 

- Atraer al lector a través de técnicas persuasivas para mostrar el funcionamiento 

de la Realidad Aumentada. 

- Proporcionar información para conocer la viabilidad económica de esta 

tecnología. 

 

1.10 Justificación 

A continuación, procederemos a justificar la investigación en los aspectos teóricos, 

prácticos, económicos, sociales, metodológicos, investigativos, legales y tecnológicos. 
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1.10.1 Justificación teórica  

El uso de los teléfonos inteligentes, tabletas y ordenadores como un instrumento para 

informarse, cada vez es mayor y los medios impresos deben buscar nuevas formas para 

sobrevivir y generar contenido novedoso para mantener a sus lectores. En una publicación 

se menciona a Martin Barón, director de The Washington Post, quien sostiene ñLos 

periódicos en papel no van a sobrevivir. Vivimos en un mundo digital dominado por el 

teléfono móvil. La gente lee las noticias mientras camina por la calle, mientras espera el 

autobús, mientras hace cola en el supermercado... La mayoría de ciudadanos, y 

especialmente los jóvenes, recibe la información de manera digital y a través de las redes 

sociales. Esa es la realidad, y tenemos que vivir en la realidad. Obviamente los periódicos 

existirán por un tiempo, pero lo cierto es no hay muchas evidencias de que el papel vaya 

a ser el futuroò. (Lucas, 2017) 

 

La RA representa una novedad, tanto en el ámbito tecnológico como en el ámbito 

comunicacional, y es por ello que se realizan investigaciones y proyectos acerca de esta 

nueva tecnología en los ámbitos de la educación, marketing, turismo, juegos y ocio. 

En el ámbito empresarial, las organizaciones que perduran son aquellas que aprenden y 

están al tanto de los avances tecnológicos implementando nuevas tecnologías en sus 

productos (Rojas, 2014), por ello se considera aplicar la RA en la prensa escrita, debido a 

la rapidez en que las tecnologías se apoderan de este medio de comunicación tradicional.  

 

El número de lectores con acceso a aparatos tecnológicos (Teléfonos Inteligentes, tabletas 

y ordenadores), recurren a estos de manera simple dejando de lado el tradicional papel, 

solamente con un teléfono inteligente y una conexión a internet. 

 

ñEn 2013, un estudio publicado por el Instituto Reynolds de Periodismo de la Universidad de 

Missouri (EE.UU.), ponía de manifiesto que el número de lectores de periódicos en 

dispositivos móviles, había superado por primera vez en la historia a los lectores de prensa 

digital en PC o prensa en medio impreso.ò (Picón, 2014, pág. 10) 
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1.10.2 Justificación práctica  

Con esta investigación, se pretende solucionar el principal problema por el que están 

pasando los medios impresos en estos momentos, el de mantenerse a flote utilizando la 

tecnología de la RA y replicar el modelo en distintos medios impresos como una 

herramienta potencial donde los lectores logren interactuar de forma dinámica con tópicos 

específicos de determinadas noticias, a través de una representación virtual en los patrones 

distribuidos en el papel. 

 

Por otro lado, la aplicación de esta tecnología no solo se limita a las revistas informativas, 

sino también se utiliza en diferentes ámbitos, tales como la medicina, la educación, la 

cultura, la promoción turística e inmobiliaria, diseño de interiores, etc. 

 

Debido a estos antecedentes, vemos ineludible la implementación de la RA enfocada en 

la revalorización de la prensa, tanto en su desarrollo y beneficio.  

 

1.10.3 Justificación económica 

En la publicación por la Agencia EFE de EE. UU dedicada a publicar notas de tecnología, 

la web supera a la prensa escrita como fuente de información, donde la gente gradualmente 

prefiere navegar en internet para informarse por medio de tabletas y teléfonos inteligentes 

reduciendo los ingresos para los medios de comunicación impreso. (Agencia EFE, 2011) 

Los modelos de negocio periodístico en la red dependen, en gran medida, de los ñmuros 

de pagoò que se refieren a la obtenci·n de ingresos a trav®s de la suscripci·n de los 

lectores. 

 

1.10.4 Justificación social  

Los teléfonos inteligentes con acceso a internet son seguramente uno de los mejores 

ejemplos de cómo las TIC facilitan la vida de las personas y contribuyen en las relaciones 

sociales, brindándoles una gran cantidad de beneficios en áreas de la comunicación, 
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llegando en muy poco tiempo a los segmentos socioeconómicos más pobres de la región. 

Esto la convierte en la tecnología de más rápida difusión en la historia de América Latina 

y el Caribe. (CEPAL-SEGIB, 2007) 

 

El incremento en ventas de teléfonos móviles inteligentes en Latinoamérica es de un 76% 

anual, y en el año 2025 habrá 5.900 millones de personas suscritas a una línea de móvil 

personal, lo que supondrá aproximadamente un 72% de la población mundial. Por otra 

parte, más del 60 por ciento (unos 5.000 millones) se conectará a Internet sólo a través de 

su móvil. (Santos, 2018) 

 

En nuestro contexto, según la Autoridad de Regulación y Fiscalización de 

Telecomunicaciones y Transportes (ATT), donde las líneas móviles registradas llegan a 

11,476.554 distribuidas en el territorio nacional (Figura 2) y las conexiones a internet 

desde el año 2005 a junio 2019 llegan a 10,195.968 (Figura 3), También se destaca que el 

acceso de la población a Internet, se realiza preferentemente a través de su móvil 

alcanzando esta el 95%, en telefonía fija 4% y otros 1% del universo de conexiones a nivel 

nacional. (Figura 4). 

 

 Conexiones a Internet  

 

Fuente: https://www.att.gob.bo/content/estadistica-sectorial 

https://www.att.gob.bo/content/estadistica-sectorial
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 Líneas Móviles Registradas 

  

Fuente: https://www.att.gob.bo/content/estadistica-sectorial 

 

 Cantidad de Conexiones 

 

Fuente: https://www.att.gob.bo/content/estadistica-sectorial 

 

Con estos datos, podemos deducir que cada persona ya tiene acceso a un teléfono 

inteligente o tableta en su entorno familiar, pudiendo así tener la oportunidad de acceder 

a la RA. 

 

https://www.att.gob.bo/content/estadistica-sectorial
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1.10.5  Justificación metodológica 

Con las oportunidades que ofrece la RA a la informaci·n ñextraò, el lector podr§ 

interactuar en tiempo y espacio real. La creación de una app realizada para una publicación 

específica, brindara al medio un recurso para abordar esta tecnología y los lectores podrán 

adquirir la información de su interés de forma sensitiva y atractiva para mantener la 

atención, haciéndola mucho más fácil y didáctica. 

 

1.10.6 Justificación investigativa 

Esta investigación no solo será un contenido valioso, sino que servirá para futuras 

investigaciones en el área de la RA aplicada a la comunicación social, comunicación 

educativa, comunicación para el desarrollo, periodismo escrito, publicidad y propaganda. 

 

Por otro lado, es una base para conseguir la titulación académica en la Carrera de Ciencias 

de la Comunicación Social de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Mayor 

de San Andrés. 

 

1.10.7 Justificación legal 

Para el gobierno de Bolivia el acceso a la información es una prioridad, por ello se ha 

promulgado la Ley General de telecomunicaciones, tecnologías de información y 

comunicación del 8 de agosto de 2011, además, desde el 2014 la utilización de su propia 

señal satelital de telecomunicaciones, que pretende llegar a todos los rincones del país. 

 

1.10.8 Justificación tecnológica  

Hoy en día, el 89 % de la población boliviana usa teléfonos inteligentes, los cuales no solo  

permiten comunicarnos con otras personas, sino que se han convertido en múltiples 

herramientas de usos muy diversos como ser: calculadoras, termómetros, agendas, 

instrumentos de medida, etc. (Villareal, 2016) 
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La Realidad Aumentada es una tecnología que se expande rápidamente gracias a que 

podemos ver que los dispositivos móviles vienen con cámaras incorporadas y una gran 

capacidad de almacenamiento y procesamiento. Esta tecnología permitirá visualizar el 

contenido aumentado en las revistas, mejorando la experiencia para los lectores. 

 

1.11 Alcances y limitaciones 

1.11.1 Alcances 

En el presente proyecto de grado destacamos el alcance social, alcance geográfico y 

alcance temporal: 

 

1.11.1.1 Alcance social 

Con esta investigación se espera que la RA sea el nexo entre aquellas personas lectoras 

afines a la revista Lee.com y/o personas que reciben la revista de manera mensual, con el 

medio de comunicación, logrando un incremento en el número de lectores. 

 

1.11.1.2 Alcance geográfico 

Las personas lectoras concurrentes de la revista Lee.com, que vivan en la ciudad de La 

Paz y que tengan acceso a un teléfono inteligente con sistema operativo Android. 

 

1.11.1.3 Alcance temporal 

La investigación se la realizó a partir del mes de julio del año 2020, hasta octubre del 

2021. 

 

1.11.2 Limitaciones 

Precisamos las siguientes limitaciones: 
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- Una de las limitaciones de esta investigación es la poca asimilación de la 

tecnología en los encuestados al no conocer la realidad aumentada, sus usos y 

aplicaciones. 

- Los requerimientos mínimos que el sistema operativo necesarios en sus teléfonos 

móviles para el uso de la aplicación móvil. 

- La escasa información acerca de las nuevas tecnologías de los medios impresos en 

la ciudad de La Paz 

- Por la pandemia del Covid-19 no se puede visitar las locaciones de la revista 

Lee.com para coordinar la toma de muestras.  

- Existe muy poca bibliografía de la RA aplicada en el ámbito social. 

 

1.12 Enfoque teórico de la intervención  

Se ha utilizado la acepción del método, como una secuencia lógica que determina un cierto 

ordenamiento que hace posible ejecutar acciones de manera sistemática y congruente, en 

este sentido el m®todo ñsupone la obligatoriedad de efectuar un recorridoò. (Torrico, 1997, 

pág. 61)   
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CAPÍTULO II  

ESTRATEGIA METODOLÓGICA  

2.1 Metodología  

De acuerdo con Cerda (2000), se examina desde dos perspectivas: a) como parte de la 

l·gica que se ocupa del estudio de los m®todos que, en palabras de Kaplan, es ñel estudio 

(descripción, explicación y justificación) de los métodos de investigación y no los 

m®todos en s²ò; y b) la metodolog²a entendida como el conjunto de aspectos operativos 

del proceso investigativo, y que es la concepción más conocida en el ambiente académico 

en general. Por ello, cuando se alude a la investigación es usual referirse a la metodología 

como a ese conjunto de aspectos operativos indispensables en la realización de un estudio. 

(Bernal, 2010) 

 

De acuerdo con Hernández, Fernández y Baptista, la metodología de la investigación son 

los diferentes pasos o etapas que son realizados para llevar a cabo una investigación social 

y científica. (Hernández, P. 2004) 

 

El proceso de investigación tiene un enfoque cuali-cuantitativo de tipo descriptivo, 

correlacional y explicativo, un diseño cuasiexperimental longitudinal, el estudio es 

prospectivo y los métodos utilizado son el método mixto anidado, análisis ï síntesis, 

método estadístico y un análisis FODA. 

 

2.2 Enfoque cuali-cuantitativo  

2.2.1 Enfoque metodológico cuantitativo 

ñUtiliza la recolecci·n y el an§lisis de datos para contestar preguntas de investigaci·n y 

probar hipótesis establecidas previamente y confía en la medición numérica en conteo y 

frecuencia en el uso de la estadística para establecer con exactitud patrones de 
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comportamiento en una poblaci·n.ò (Hernandez, Fernandez, Collado, & Baptista, 2003, 

pág. 5) 

 

Con este enfoque se logrará obtener los datos necesarios para poder llegar a una 

conclusión en base a porcentajes y responder con exactitud la hipótesis planteada en este 

proyecto. 

 

2.2.2 Enfoque metodológico cualitativo 

Se utiliza para descubrir y refinar preguntas de investigación, pero no necesariamente se 

prueban hipótesis. Con frecuencia se basa en métodos de recolección de datos sin 

medición numérica, con las descripciones y las observaciones. Por lo regular, las 

preguntas e hipótesis surgen como parte del proceso de investigación y este es flexible, y 

se mueve entre los eventos y su interpretación, entre las respuestas y el desarrollo de la 

teoría. 

 

Su prop·sito consiste en ñreconstruirò la realidad, tal y como la observan los actores de 

un sistema social previamente definido. (Hernandez, Fernandez, Collado, & Baptista, 

2003, pág. 5)  

 

Se analizó las cualidades del diseño de portada, fotos, logotipo, colores y marca 

institucional. además de la periodicidad de las publicaciones. 

 

Con este diseño probaremos si existe o no preferencia por buscar información de algún 

hecho en particular en la web o en el papel, también si los lectores aprueban o no el uso 

de la RA y si aporta al desarrollo de la revista. También se logrará pronosticar si esta 

tecnología beneficiará a la revista, incrementando en el número de lectores.  
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2.3 Tipo de investigación 

Según la estrategia metodológica, se aplicó una investigación descriptiva, correlacional y 

explicativa. 

 

Se aplicó una investigación descriptiva con el propósito de conocer y explicar los 

lineamientos de la revista, formas de trabajo, diseño y producción de la revista. 

  

Los estudios descriptivos únicamente pretenden medir o recoger información de manera 

independiente o conjunta sobre los conceptos o variables a las que se refieren, esto es, su 

objetivo no es indicar como se relacionan las variables medidas. (Hernández, P. 2004, pág. 

102) 

 

Se empleo una investigación correlacional porque a decir de Hernández, Fernández y 

Baptista,ò Este tipo de estudio tiene como prop·sito conocer la relaci·n que exista entre 

dos o más conceptos, categorías o variables en un contexto en particular. (Hernández, P. 

2004, pág. 105)  

 

Este tipo de investigación permitió medir y analizar el impacto que tiene la inclusión de 

la realidad aumentada en la revista Lee.com en un determinado tiempo y relacionar el 

grado de motivación y aceptación de los lectores para aumentar o no las ventas. 

 

Se empleó una investigación explicativa, ya que necesitamos conocer la razón por la que 

los lectores prefieren ver una revista con realidad aumentada, por que optan por adquirir 

una revista impresa con esta tecnología y cuáles son los efectos que tiene sobre los 

lectores.  

 

Los estudios explicativos van más allá de la descripción de conceptos o fenómenos o del 

establecimiento de relaciones entre conceptos; es decir, están dirigidos a responder por las 

causas de los eventos y fenómenos físicos o sociales. Como su nombre lo indica, su interés 
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se centra en explicar por qué ocurre un fenómeno y en qué condiciones se manifiesta o 

por qué se relacionan dos o más variables. (Hernández, P. 2004, pág. 95) 

 

2.4 Diseño metodológico 

El presente proyecto de grado es de tipo cuasiexperimental, donde ñEn su acepción más 

general, un experimento consiste en aplicar un estímulo a un individuo o grupo de 

individuos y ver el efecto de ese estimulo en alguna(s) variable(s) del comportamiento de 

estos. Esta observación se puede realizar en condiciones de mayor o menor controlò. 

(Hernandez, Fernandez, Collado, & Baptista, 2003, pág. 288),  por ello la investigación 

es aplicada y se enmarca en el enfoque metodológico mixto cuali-cuantitativo. 

 

Y basados en lo que menciona Hern§ndez Sampieri ñLos diseños cuasi experimentales 

también manipulan deliberadamente, al menos, una variable independiente para observar 

su efecto sobre una o más variables dependientes, sólo que difieren de los experimentos 

ñpurosò en el grado de seguridad que pueda tenerse sobre la equivalencia inicial de los 

grupos.ò (Hernandez, Fernandez, Collado, & Baptista, 2003, pág. 151)  

 

El diseño utilizado fue longitudinal, es decir que se trabajó por etapas, donde se 

programaron mediciones de una variable en diferentes momentos. Un primer momento en 

el mes de noviembre del año 2020, donde se procedió a realizar el cuestionario (pre-test), 

y un segundo momento una vez conseguidas las cifras necesarias para el segundo 

cuestionario (post- test).  

 

Se optó por utilizar un estudio prospectivo debido que se realizó la recolección de 

información una vez aprobado el perfil de proyecto de grado. 
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2.5 Diseños experimentales generales 

2.5.1 Simbología  

R = Asignación al azar o aleatorización.  

Cuando aparece quiere decir que los sujetos han sido asignados a un grupo de manera 

aleatoria (proviene del inglés randomization).  

G = Grupo de sujetos (G1, grupo 1; G2, grupo 2; etcétera).  

X = Tratamiento, estímulo o condición experimental (presencia de algún nivel o 

modalidad de la variable independiente).  

 

O = Una medición a los sujetos de un grupo (prueba, cuestionario, observación, tarea, 

etcétera). Si aparece antes del estímulo o tratamiento, se trata de una preprueba (previa al 

tratamiento). Si aparece después del estímulo se trata de una posprueba (posterior al 

tratamiento).  

 

__ = Ausencia de est²mulo (nivel ñceroò en la variable independiente). Indica que se trata 

de un grupo de control. (Hernández, P. 2004, pág. 208) 

 

Según la tipología de Campbell y Stanley (1966), dividen los diseños experimentales en 

tres clases:  

Preexperimentos, b) Experimentos ñverdaderosò y c) Cuasiexperimentos. 

 

2.5.2 Preexperimentos 

Los preexperimentos se llaman así porque su grado de control es mínimo. 

Estudio de caso con una sola medición 

G X 0 

Diseño de preprueba-postprueba con un solo grupo  

G 01 X 02 
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2.5.3 Experimentos verdaderos 

Los experimentos ñverdaderosò son aquellos que re¼nen los dos requisitos para lograr el 

control y la validez interna:  

1. Grupos de comparación (manipulación de la variable independiente o de varias 

independientes)   

2. Equivalencia de los grupos  

Para tener control no basta tener dos o más grupos, sino que deben ser similares en todo, 

menos en la manipulación de la variable independiente. El control implica que todo 

permanece constante, salvo la manipulación.  

 

El grupo de control es útil precisamente para tener un punto de comparación. Sin él, no 

podríamos saber qué sucede cuando la variable independiente está ausente. Su nombre 

indica su función: ayudar a establecer el control, colaborando en la eliminación de 

hipótesis rivales o influencias de las posibles fuentes de invalidación interna. (Hernández, 

P. 2004, pág. 200) 

 

2.5.4 Cuasiexperimentos 

Los diseños cuasiexperimentales también manipulan deliberadamente al menos una 

variable independiente para ver su efecto y relación con una a más variables dependientes, 

solamente que difieren de los experimentas ñverdaderosò en el grado de seguridad a 

confiabilidad que pueda tenerse sobre la equivalencia inicial de los grupos.  

 

En los diseños cuasiexperimentales los sujetos no son asignados al azar a los grupos, ni 

emparejados; sino que dichos grupos ya estaban formados antes del experimento, son 

grupos intactos (La razón por la que surgen y la manera como se formaron fueron 

independientes a aparte del experimento). (Hernández, P. 2004, pág. 235) 
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2.5.5 Tipos de diseños cuasiexperimentales 

Los cuasiexperimentos son muy parecidos a los experimentos ñverdaderosò. Por lo tanto, 

podemos decir que hay casi tantos diseños cuasiexperimentales como experimentales 

verdaderos, solamente que no hay asignación al azar o emparejamiento. (Hernández, P. 

2004) 

 

2.5.6 Diseño con post prueba únicamente y grupos intactos 

Este primer diseño utiliza a dos grupos, una recibe el tratamiento experimental y el otro 

no. Los grupos son comparados en la post prueba para analizar si el tratamiento 

experimental tuvo un efecto sobre la variable dependiente (01 con 02). (Hernández, P. 

2004, pág. 236) 

 

El diseño puede diagramarse del siguiente modo: 

 

2.5.7 Diseño con pre y post prueba y grupos intactos (uno de ellos de control) 

Este diseño es similar al de la post prueba únicamente y grupos intactos, solamente que a 

los grupos se les administra una pre prueba. La cual puede servir para verificar la 

equivalencia inicial de los grupos (si son equiparables no debe haber diferencias 

significativas entre las pre pruebas de los grupos). (Hernández, P. 2004, pág. 238) 

Su esquema más sencillo sería el siguiente: 
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2.6 Métodos de investigación 

Se utilizó el método mixto anidado por ser una ventaja según Hernández, Sampieri, 

Collado, Baptista quienes mencionan ñque se recolectan simultáneamente datos 

cuantitativos y cualitativos (en una fase) y el investigador posee una visión más completa 

y holística del problema de estudio, es decir, obtiene las fortalezas del análisis CUAN y 

CUAL.ò (Hernández, P. 2004, pág. 560) 

 

Se usó el método análisis y síntesis en esta investigación con el propósito de analizar la 

información teórica que sustentará esta investigación y los datos obtenidos en la 

investigación de campo. 

 

Es un método que consiste en la separación de las partes de un todo para estudiarlas en 

forma individual (Análisis), y la reunión racional de elementos dispersos para estudiarlos 

en su totalidad. (Síntesis) (usacciencias, 2017) 

 

En este estudio se pretendió encontrar una relación causa-efecto entre la variable 

independiente y la dependiente. 

 

Así mismo se manejó el método estadístico, dirigido a precisar información numérica 

acerca de la cualidad del objeto por comparación ñsoluciona el problema del control de 

variable irrelevante usando correlaciones parciales. Se trata de estimar la cantidad de 

covarianza entre variables que se supone que están relacionadas. Si X es la causa de Y, 

debe haber algún tipo de covarianza o al menos de correlación entre las dos variablesò. 

(Caïs, 1997) 

 

Así mismo en este análisis se realizó la matriz FODA (Fortalezas, Oportunidades, 

Debilidades y Amenazas), para mostrar la situación concreta actual y futura de la revista 

Lee.com, basada en el objetivo que queremos alcanzar. 
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La matriz FODA es un instrumento metodológico que sirve para identificar acciones 

viables mediante el cruce de perspectivas externas e internas, en el supuesto de que las 

acciones estratégicas deben ser acciones posibles y que la factibilidad se debe encontrar 

en la realidad misma del sistema que se está avalando. (Flores, 2004, págs. 46-47).  

 

Entre las fortalezas y las debilidades, se quiere destacar los elementos internos existentes, 

(personal, infraestructura, procesos y productos), que favorecen o dificultan, la 

implementación de la realidad aumentada en la revista y los externos (necesidades del   

mercado, tendencias, nuevas tecnologías, disminución de ventas). 

 

2.7 Ámbito de estudio 

El universo estuvo dado por el total de seguidores orgánicos de la página oficial de 

Facebook de la revista Lee.com de la ciudad de La Paz, la cual, hasta el mes de noviembre 

del año 2020, ascendió a 525 personas. 

 

2.8 Muestra 

ñSubgrupo del universo o poblaci·n del cual se recolectan los datos y que debe ser 

representativo de ®sta.ò (Hernandez, Fernandez, Collado, & Baptista, 2003, pág. 173)  

En este trabajo el método de muestreo fue no probabilístico, en el cual, de acuerdo con 

Hernández Sampieri ñLas muestras no probabilísticas, también llamadas muestras 

dirigidas, suponen un procedimiento de selección orientado por las características de la 

investigación, más que por un criterio estadístico de generalizaciónò (Hernandez, 

Fernandez, Collado, & Baptista, 2003) p.189. Donde los seguidores orgánicos de la página 

de Facebook de la revista Lee.com, formaron parte de este estudio. 

 

De la misma forma se publicó el formulario en la página de Facebook de la revista, en 

noviembre del 2020, pidiendo a los usuarios llenar los cuestionarios para la investigación. 

(Figura 5) 
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La muestra por conveniencia definida por el investigador quedo conformada con las 

personas que decidieron participar sin haber establecido previamente un número 

específico. 

 

 Seguidores Orgánicos 

 

Fuente: https://www.facebook.com/LeepuntoCom 

2.9 Criterios de inclusión y de exclusión de la muestra 

2.9.1 Criterios de inclusión  

Para esta investigación se decidió optar por personas con las siguientes características: 

¶ Personas a partir de los 18 años de edad 

¶ Varones y mujeres 

¶ Que vivan en la ciudad de La Paz 

¶ Que hablen español 

¶ Personas que completen el pre test y post test 

 

2.9.2 Criterios de exclusión 

¶ Varones y mujeres menores de 18 años de edad 

¶ Personas que no vivan o radiquen en la ciudad de La Paz 

https://www.facebook.com/LeepuntoCom
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¶ Personas que no completen el cuestionario 

Para la muestra, se obtuvieron los datos actualizados de las estadísticas que brinda la 

plataforma de Facebook, (Figura 6) de donde se rescatan los siguientes datos: 

 

Personas orgánicas que siguen la plataforma = 525 

Personas mayores de 18 años = 524 

Personas que se encuentren en Bolivia = 468 

Personas que se encuentren en la ciudad de La Paz = 227 

Personas que no hayan completado el cuestionario = 179 

 

 Segmentación 

 

Fuente: https://www.facebook.com/LeepuntoCom 

 

2.10 Procedimiento 

Para la toma de muestras de este proyecto de investigación cuasiexperimental, se decidió 

realizar dos etapas, la etapa de pre test y la etapa de post test; para la primera etapa (pre 

https://www.facebook.com/LeepuntoCom
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test) se realizó una encuesta virtual, mediante un formulario realizado sobre la plataforma 

de google (google forms), donde se incluyó en un principio el consentimiento informado 

(Figura 7), seguido de 13 preguntas de opción múltiple, (ANEXO E) y un botón de enviar 

(Figura 8), el cual, re dirige a una página de agradecimiento.(Figura 9) Así mismo se creó 

un enlace del formulario para compartir en la página de Facebook de la revista Lee.com. 

 

  Consentimiento Informado 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Propia 

 

 Enviar Formulario  

 

 

 

 

 

Fuente: Propia 
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  Agradecimiento 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Propia 

 

Una vez logrado el formulario virtual se vinculó con la página de Facebook, donde a partir 

del correcto uso de la línea gráfica del medio, se desarrolló un diseño que invita a las 

personas a llenar el formulario. (Figura 10)  

 

 Publicación Facebook 

 

Fuente: https://fb.watch/9t5DMX_E6a/ 

https://fb.watch/9t5DMX_E6a/
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Para llegar a seguidores y simpatizantes de la página, se realizó una segmentación 

detallada para su publicación, tomando en cuenta factores como rango de edad, alcance, 

intereses, país, ciudad, provincia. 

 

De acuerdo a la línea gráfica y al contenido de una revista impresa, se obtuvieron 

imágenes, videos y modelos 3d, para incluirlos dentro de una aplicación móvil prototipo 

con realidad aumentada, donde los lectores puedan descargar e interactuar con la revista 

impresa o digital. 

 

Con el uso de la aplicación móvil se realizó un video demostrativo sobre el uso y 

aplicación de la tecnología de la realidad aumentada en interacción con la revista Lee.com. 

(Figura 19) 

 

Se desarrolló una segunda encuesta virtual (post test), por las mismas plataformas 

virtuales, donde a un 50 % de lectores se les adicionó el video explicativo, acompañado 

de un link de descarga para la aplicación móvil, con el propósito de que tengan la 

experiencia del uso y aplicaciones de la realidad aumentada, mientras que al otro 50 % de 

los lectores solo se les invito a llenar el formulario con 17 preguntas (ANEXO F). 

 

Se recopilaron los formularios en hojas de cálculo para procesar los datos obtenidos, 

analizarlos y sacar las conclusiones del tema.  

 

2.11 Aplicación móvil 

Para la creación de la aplicación móvil se usó el programa Unity 3D versión 2019.4.9f1, 

como un motor de Render, junto a la librería de Easy AR, especializada en los entornos 

virtuales con realidad aumentada, Adobe Photoshop versión 21.2.0 para la edición y 

corrección de imágenes, Adobe After Effects v. 17.1.1 para la edición y post producción 

de videos y Cinema 4D para modelado y animación 3d. 
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Se escogieron 4 páginas de una revista impresa para que la aplicación móvil pudiera 

rastrearlas y poner una imagen, video o modelo 3d exactamente encima de su posición 

haciendo coincidir el aspecto de las imágenes sobre el papel. 

 

2.11.1 Página 1 

Para la página de la portada (Figura 11) se escogieron varias imágenes para trabajar con 

ellas, se comenzó con la animación del logotipo de la revista, a la cual se le añadió una 

transición con animación de caracteres, y una animación suave generando movimiento en 

los banderines simulando estar movidos por el viento (Figura 12). 

 

 Portada de revista 

 

Fuente: Propia 

 



40 

 

 Animación de logotipo 

 

Fuente: Propia 

 

En la fotografía principal de la portada de la revista Lee.com, generalmente se muestra a 

un o una modelo destacada escogida por la revista. Para esta parte se realizó una selección 

de fotografías proporcionadas por la revista, de donde se realizó una secuencia de 

imágenes en un video de una duración de 25 segundos, intercalando las imágenes de la 

modelo cada 2 segundos, utilizando efectos de movimiento 3d, transiciones con 

movimiento y desenfoque con el propósito de hacer una presentación dinámica en la 

portada (Figura 13). 

 

 Fotografía principal de portada 

 

Fuente: Propia 
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El material audiovisual se lo preparó a partir de la línea gráfica de la revista Lee.com, 

escogiendo imágenes que funcionen para el rastreo y seguimiento de la aplicación móvil 

en cada página y añadiendo música de archivo. 

 

Para las imágenes pequeñas que acompañan a la fotografía de portada, se añadieron 

también diferentes fotos a cada una, con transiciones de disolución cruzada. 

 

2.11.2 Página 2 

En la página siguiente se introdujo un material audiovisual respecto al tema turístico 

tratado en la revista, demostrando la forma de incluir un video tipo documental con una 

narración, que complementa a la nota (Figura 14). 

Este video tiene una duración de 0:55 segundos en un aspecto que coincide con la 

fotografía de la nota y que a su vez es el marcador para el rastreo de la aplicación móvil. 

 

 Fotografía tema turístico 

 

Fuente: https://es-la.facebook.com/pat803/Página 3 

 

2.11.3 Página 3 

Para la página siguiente se utilizó una fotografía del artista como marcador para el rastreo 

de la aplicación móvil y se incluyó un video de archivo del mismo artista para darle 

movimiento (Figura15). 
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 Fotografía de Artista 

 

Fuente: Propia 

2.11.4 Página 4 

En la cuarta página se modelo y animo un robot en 3d utilizando con el programa en 

Cinema 4D de diseño en tres dimensiones, el cual, se incluyó en la aplicación móvil, para 

aparecer encima de la publicidad de dicho instituto de robótica, demostración de la 

funcionalidad de los movimientos y aspecto de un objeto 3d encima de un entorno real y 

la relación de la revista con el papel (Figura 16),  

 

 Robot en 3D 

 

Fuente: Propia 










































































































































































































































































