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Resumen.

El uso de las tecnologías inmersivas como la realidad virtual y realidad aumentada son comúnmente conocidas en el área del entretenimiento; sin embargo, recientemente se ha notado su potencial como herramienta, por lo que ha aumentado su uso en otros sectores. Es por eso que el presente documento tiene como propósito crear una revisión narrativa sobre el uso de las tecnologías inmersivas como mecanismo facilitador en los procesos de capacitación, entrenamiento y desarrollo del personal por parte de las organizaciones. Se analizan artículos obtenidos en la base de datos Scopus en el periodo del 2010-2021.Se concluye que la seguridad es la ventaja más significativa y en consecuencia, los sectores con más investigaciones son los asociados a la prevención y gestión de riesgos, incluso se observa una tendencia en el estudio de habilidades blandas. Por último, se consideran algunas recomendaciones para futuros estudios. 
Abstract.

The use of immersive technologies, such as virtual reality (VR) and augmented reality (AR), is commonly known in the entertainment area. However, its potential as a tool has recently been noticed, consequently, its use has increased in other sectors. That is why this paper aims to create a narrative review on the use of immersive technologies as a facilitating mechanism in the processes of training, coaching and personnel development by organizations. Articles obtained from the Scopus database in the period 2010-2021 are analyzed. It’s concluded that security is the most significant advantage and consequently, the sectors with the most research are those associated with risk management, there is even a trend in the study of soft skills. Finally, some recommendations for future studies are considered.


Palabras clave: Tecnologías inmersivas, Capacitación, Realidad virtual, Realidad aumentada.

Keywords: Immersive technologies, Training, Virtual reality, Augmented reality.

Fecha de postulación: 29-07-2022

1. Introducción
A lo largo de la historia, el ser humano ha trabajado en mejorar sus condiciones de vida. Desde el descubrimiento del fuego, el uso del vapor como fuerza motriz, la electricidad, hasta avances tecnológicos que parecen escritos de historias de ciencia ficción. Sin duda ha demostrado que está dispuesto a elevar continuamente sus conocimientos. Todo esto junto a la globalización ha provocado cambios de manera constante en la sociedad, afectando de manera directa todo lo que se conoce, y modelando un entorno que sufre de un cambio rápido y en algunas ocasiones impredecible (Basco et al., 2018). Esta situación puede provocar diferentes consecuencias en las empresas, ya sea de manera negativa si no encuentran la manera de avanzar o como un impulso para evolucionar. Particularmente, se está viendo un uso diferente a las tecnologías inmersivas, que, si bien siempre han sido distinguidas por su uso en las industrias del entretenimiento, también se están dando a conocer como una herramienta para las organizaciones en distintas áreas (Martínez, 2011).
Empresas proveedoras de insumos tecnológicos basado en realidad virtual inmersiva apoyan los objetivos de la gestión del talento humano en cuanto el entrenamiento de personal (Ludus Global, 2021), que para en caso en concreto son del área de seguridad y salud. Los recursos van desde activos médicos holográficos en 3D hasta cursos para trabajos en altura con simulación virtual, lo que posibilita la realización de actividades peligrosas sin el mínimo riesgo.
Es por esto por lo que el trabajo presentado a continuación busca obtener información relevante para ampliar el conocimiento, específicamente en el área de capacitación de personal a través de tecnologías inmersivas, teniendo en cuenta las habilidades duras y blandas en distintos sectores económicos. Igualmente, la generación de nuevas posturas y subtemas relacionados a la investigación propuesta.

2. Contexto investigativo
Las tecnologías inmersivas buscan integrar el mundo real con un mundo simulado. De esta manera y para un mejor entendimiento es importante conocer los términos de realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA). Estos temas son comúnmente tratados en los últimos años debido al alto interés causado por la industria cinematográfica y de videojuegos (Martínez, 2011). Sin embargo, las primeras nociones de la RV surgieron en 1965 con el padre de la computación gráfica, Ivan Sutherland y su idea “crear un mundo (virtual) que se vea en una pantalla y que parezca real, con sonido real, sentirse real, y que responda de manera realista a las acciones del espectador”(Mazuryk & Gervautz, 1999). Entre tanto el concepto de RA se creó a principios de los años 90.
El progreso de estas tecnologías se ha visto año tras año, de tal forma que ha servido como herramienta en diferentes campos como la educación, la ingeniería y el sector salud, entre otros (Martínez, 2011). A modo de ejemplo, una aplicación de estas tecnologías es el diseño y modelado de máquinas (Razzaq et al., 2021) , como también la personalización de espacios con su posible visualización al instante a partir de una planeación previa (van Goethem et al., 2020) , que resulta de gran utilidad en las industrias automotriz y de construcción. Estos avances han reemplazado métodos tradicionales y se han convertido en un recurso valioso debido a sus prácticos beneficios, entre los cuales están la reducción de tiempos, la disminución de costos y la promoción del aprendizaje, ya que las personas están inmersas en las simulaciones, ya sea para la toma de decisiones o el desarrollo de habilidades (Bailenson, 2020) .
En paralelo a esto, no es un secreto que la capacitación y entrenamiento para el área de recursos humanos de una organización es un tema fundamental ya que el talento humano es el activo más significativo y es preciso que esté a la altura de lo que se requiere en cada puesto de trabajo (Moreno & Godoy, 2012). Por tanto, invertir en los colaboradores otorga la adquisición y desarrollo de conocimientos técnicos, así como potenciar diferentes habilidades que ayudarán a ejecutar su función y tener un mayor desempeño en aras de proporcionar valor agregado a las diferentes organizaciones.
Precisamente, el presente documento consiste en la construcción de una revisión narrativa sobre la temática que relaciona las tecnologías inmersivas con la identificación, reconocimiento y formación de competencias laborales. Su foco está puesto en el rol que este tipo de tecnologías han venido desempeñando en los procesos de gestión de talento humano de las organizaciones durante los últimos años, con especial énfasis en el entrenamiento, capacitación y desarrollo de las personas. 
A lo largo de la historia han surgido cantidad de técnicas y mecanismos de múltiples expertos para el desarrollo de las competencias que depende de las áreas y enfoque de las empresas, la capacitación al igual que las organizaciones ha ido adaptándose a los cambios generados por el avance del entorno, que cada vez muda dependiendo del ambiente y necesidades de la humanidad (Infante Becerra & Breijo Woroz, 2017). Con el progreso inicialmente mencionado de las tecnologías inmersivas se perciben nuevas oportunidades aprovechables para el desarrollo de habilidades laborales.
Para la implementación, la empresa debe garantizar que el contenido sea apropiado a los objetivos que se plantean, incluir teoría con posibilidad de llevarlo a la práctica, generar retroalimentación cuando se requiera y que los receptores puedan interactuar con otros (Aguinis & Kraiger, 2009).
La capacitación se debe adaptar a las necesidades de la empresa, las tecnologías inmersivas pueden ser aprovechadas para cumplir dicho propósito. Esto puede ser evidenciado en el caso de la empresa Sprouts, que buscaba incorporar en sus colaboradores una cultura corporativa, basada en la compresión de valores fundamentales específicos de esta. Los resultados indicaron que el 48% de las personas entrenadas con RV entendieron los conceptos a la perfección. Mientras que con métodos tradicionales este dato se redujo al 3% (Bailenson, 2020).
Asimismo, existen múltiples formas de emplear estas tecnologías, como el aprendizaje de habilidades físicas y el desarrollo de habilidades blandas. Esto ha llevado a que distintos sectores hayan empezado a hacer uso de estas y se espera mayor incorporación.
La construcción de esta revisión es importante porque las conclusiones generadas pueden ser aprovechadas por las organizaciones como impulso para la adición de estos mecanismos en la capacitación del personal. Igualmente tener el tópico de manera explícita ayuda a impulsar el desarrollo y su posible diversificación en el futuro.
3. Metodología
La metodología que se aplicó para la realización de este documento se visualiza en la figura 1, de manera general se clasificó de 8 fases: Preparación, Exploración, Formulación, Recolección, Selección, Interpretación, Construcción teórica y Publicación. Es preciso decir que la metodología utilizada se adaptó de un documento guía de Londoño et al. (2014) en el que se presenta un modelo explicativo para la elaboración de un Estado del Arte.
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Figura 1. Ruta para construir estados del arte

3.1 Preparación: Selección del tema central de la investigación, que surge como una propuesta del Semillero de Investigación Finance and Managment de la Universidad Industrial de Santander. El objeto de estudio es el proceso de capacitación del personal con el apoyo de tecnologías inmersivas.

3.2 Exploración: Análisis de contenido web de referentes e investigaciones previas que abarquen la temática del uso de tecnologías inmersivas como mecanismo facilitador de los procesos de capacitación de personal con el fin de comprender la temática en general y generar palabras claves que ayuden a la construcción de la ecuación de búsqueda.

3.3 Formulación: Construcción de la ecuación de búsqueda de acuerdo con lo hallado anteriormente, formulándola en la base de datos Scopus, delimitando la búsqueda a partir del año 2010 al 2021 y filtrando según área temática según los autores consideren pertinente.

3.4 Recolección: Realización de un análisis bibliométrico, teniendo en cuenta indicadores bibliométricos y de impacto basándose en el análisis generado por Scopus y el software VOSviewer.

3.5 Selección: Elección y evaluación de los documentos de interés a través de una revisión del título, resumen y en algunos casos conclusiones. Escogiendo los documentos según criterios tales como, investigaciones o revisiones de capacitación de los empleados con realidad virtual o realidad aumentada.

3.6 Interpretación: Descomposición y análisis de los documentos seleccionados para una comprensión a fondo de estos. Evaluación de las fuentes de dichos documentos, si es relevante y significativa en su campo de acción, optando por el indicador de influencia científica SJR.

3.7 Construcción teórica: Elaboración del documento a partir de los artículos seleccionados de la base de datos. Estructurando la información seleccionada para la construcción del estado del arte a través de la síntesis de resultados hallados para su posterior redacción. Incorporando ideas que ayuden a formular nuevas inquietudes para futuras investigaciones del tema.

3.8 Publicación: Con la finalidad de dar a conocer los resultados de la investigación a la comunidad científica se debe hacer una revisión y selección de la revista científica para una posterior postulación de la información recogida y analizada para la comunidad científica por medio de un artículo de carácter publicable. 


4. Revisión narrativa
Los documentos encontrados a través de la base de Scopus fueron clasificados de tres maneras, de modo que se separaran según el objetivo al que apunta cada documento. Así, se catalogaron como documentos que recopilan la información de otros autores, documentos que se dedican a la creación de una metodología para el entrenamiento por medio de tecnologías inmersivas y por último documentos que aplican una investigación cualitativa o cuantitativa.
Explicando más a fondo, la primera clasificación hace referencia a investigaciones enfocadas en hacer una recopilación de la información que está escrita, con motivo de tener presente lo que han dicho respecto a capacitación con tecnologías inmersiva. En segundo lugar, están los documentos en los que se propone una metodología específica para una aplicación futura de las tecnologías inmersivas en la capacitación de personal. Finalmente, los documentos que emplean las metodologías de capacitación con tecnologías inmersivas con el fin de determinar su usabilidad y efectividad, por lo que tienen en su respaldo una investigación cuantitativa o cualitativa aplicada a un grupo de personas o muestra; además, esta última clasificación también tuvo una división dependiendo de las industrias en las que se aplicaron, se encontraron temas como medicina, prevención y gestión de riesgos, procesos operativos, habilidades blandas, y finalmente una clasificación especial de investigaciones que tocan temas relacionados a reducción de barreras de accesibilidad.
A modo que la clasificación sea más comprensible para el lector, lo anterior se muestra en la figura 2.

Figura 2. Clasificación de los documentos seleccionados

4.1 Documentos que recopilan la información de otros autores
Múltiples autores ya han enfocado su búsqueda en el uso de la RV o RA recopilando la información a través de los años en distintos sectores económicos que requieren de estas herramientas. De esta manera, Za & Braccini (2012) hacen una compilación de plataformas que trabajan junto a herramientas 3D para e-learning, que van desde lo que ellos mencionan como reducciones de la realidad, es decir, plataformas que usan email, chat y video conferencias hasta unas con mayor complejidad llamadas reproducciones artificiales de la realidad, que se trata la aplicación de la RV. Más adelante, Bruzzone & Longo (2013) realizan una revisión del uso de simuladores con RV enfocado al entrenamiento de transporte de contenedores en terminales marítimas, resaltando las ventajas de seguridad para los estudiantes al hacer que aprendan de manera experiencial sin tener riesgos. También para da Silva et al. (2016) garantizar la seguridad es una prioridad; por lo que, plantean un estudio de revisión de usos de la realidad virtual en distintas áreas de cuestiones nucleares, incluyendo la capacitación de operadores sin exponerlos a altos niveles de radiación, enfocándose en investigaciones brasileñas.
Asimismo, Zhao et al. (2019) han indagado sobre los beneficios de las tecnologías inmersivas en entrenamiento de empleados, resaltando la disminución de riesgos y tiempos. La recolección de información por Zhao et al. (2019) recalcan la tendencia en aumento de las TI y tecnologías 3D y considera los elevados costos que representan; sin embargo, los establece como una ventaja competitiva pues la empresa puede disminuir los costos de capacitación a largo plazo y posteriormente abrirse caminos a mercados globales.
Posteriormente, Naranjo et al. (2020) realizan una revisión sistemática de la RV para la capacitación en la que se habla de las ventajas como disminución de tiempos, mensurabilidad, personalización y al contrario de (Zhao et al., 2019), manifiestan que existe una reducción de costos, correspondiente a la limitación de infraestructura, materiales y gastos de personal que puede representar este nuevo tipo de entrenamiento en la industria.
Por otro lado, en la medicina, específicamente en el campo de la Urología, Kozan et al. (2020) hacen una compilación de información de simuladores que han sido utilizados en dicho campo, y relatan las soluciones presentadas por los mismos como reducción de tiempos y un entorno seguro y sin consecuencias. A pesar de manifestar dichas ventajas, los autores expresan que dichas tecnologías como una opción de complemento e incluso de calentamiento antes del ejercicio real y no como una metodología que reemplace la tradicional (Kozan et al., 2020).
Volviendo al sector de centrales nucleares, Popov et al. (2021) realizan una recolección y análisis de investigaciones del desarrollo de tecnologías inmersivas, que hacen una separación entre aplicación de dichas tecnologías con fines educativos, ejemplos de aplicaciones y peculiaridades de sus aplicaciones para el entrenamiento de futuros especialistas. Entre sus beneficios Popov et al. (2021) mencionan la facilidad de utilizar centrales nucleares virtuales por su capacidad de modelar equipos a gran escala; sin embargo, dichas ventajas no son suficientes para reemplazar la metodología tradicional debido a que es necesario ejecutar la confirmación experimental de equipos como es reglamentado. Es así, como los autores al igual que Kozan et al. (2020) recomiendan su uso como un complemento. 
4.2 Documentos que se dedican a la creación de una metodología
Existen otros autores que se centraron en el estudio de las tecnologías inmersivas en la capacitación de los recursos humanos de una empresa, su enfoque va hasta la creación de una metodología, mas no su implementación. Este es el caso de Lee et al. (2010) quienes se enfocaron en la industria de pintura naval, el cual es un sector de alta rotación de personal por su alta exposición a gases nocivos; en consecuencia, proponen el uso de la RV para el entrenamiento de novatos sin dañar la salud del empleado y a su vez, el medio ambiente, debido a que normalmente en este tipo de capacitaciones se usa agua. Lo anterior les permite a los empleados realizar las repeticiones que deseen para formarse correctamente en una situación segura.
Con el objeto de aplicar dichas tecnologías en la formación, se requieren herramientas específicas como lo son las pantallas inmersivas y las HMD, también llamadas gafas inteligentes. El estudio realizado por Kivrak et al. (2013) pretende desarrollar un sistema con el uso de gafas inteligentes en el sector la gestión de la construcción con ayuda de la RA contribuyendo en la formación del personal con datos relevantes e inmediatos en una construcción, asimismo en la reducción de riesgos. Para Kivrak et al. (2013) el sistema tiene potencial para llegar a otros sectores, tales como el minero y el manufacturero, ya que se puede visualizar de manera holística todos los procesos y etapas de dichos sectores a través de gafas inteligentes.
Como ya han manifestado otros autores, el entrenamiento virtual propone ventajas respecto al alcance que se puede obtener desde un punto de seguridad; es por eso, que Jeelani et al. (2017) realizan un estudio sobre situaciones de emergencia, específicamente en terremotos en que la capacitación tradicional no proporciona la suficiente información; sin embargo, entres sus conclusiones proponen este tipo de capacitación como un complemento debido a la complejidad que representa capturar con naturalidad los escenarios. En secuencia se encuentra a Awan et al. (2017), que buscan desarrollar un entorno de simulación para el entrenamiento en la planificación de estrategias de ayuda en casos de desastres naturales, abordan las ventajas económicas que representa la metodología y cómo puede ser utilizada la información recopilada en la generación de escenarios; por cuanto, de manera optimista proponen añadir más escenarios de desastres para el futuro. Se distinguen beneficios como la capacitación desde un entorno seguro y la mensurabilidad de los datos. En conjunto con los estudios enfocados a la capacitación en situaciones de emergencia se encuentran Kwok et al. (2018) que por medio de un software de simulación procuran entrenar a las personas en habilidades comunicativas, trabajo en equipo y toma de decisiones, y comparten las mismas ventajas que los dos anteriores autores respecto a la seguridad.
Siguiendo con el hilo de investigaciones en capacitación de habilidades blandas, en una investigación del entrenamiento en la lectura de lenguaje corporal a agentes en entrevistas e interrogatorios realizada por Mykoniatis et al. (2014), proponen el uso de humanos virtuales para la capacitación en habilidades interpersonales, programando así un ejercicio de entrenamiento virtual que brinde apoyo a la preparación de los agentes en la práctica y les permita entrenar sus habilidades sin consecuencias en la vida real, disminuyendo los posibles errores, ya que la principal forma de entrenamiento está establecida en la ejecución de su labor. En secuencia, el estudio de Bouchard et al. (2014), realizan una investigación base para saber que tanto estrés puede ser inducido por medio de la RV a soldados, específicamente mediante videojuegos de terror, con el propósito de ser incluidos en una investigación posterior al entrenamiento de manejo de estrés por medio de tecnologías inmersivas. Entre sus resultados proponen utilizar las tecnologías inmersivas para el entrenamiento de manejo del estrés laboral de manera complementaria, ya que, demuestra excitar fisiológicamente al individuo; pero, no se consideró significativo en comparación con procedimientos de laboratorio para inducir estrés.
Más adelante, Schmid Mast et al. (2018) resalta la retroalimentación como una ventaja, principalmente otorgada en su investigación por los humanos virtuales, que pueden ser agentes (preprogramados) o avatares (controlador por humanos reales) en el entrenamiento de habilidades interpersonales, dicha retroalimentación puede ser implícita e inmediata ya que según el comportamiento de estos se puede predecir cómo se están desempeñando en sus sesiones de entrenamiento. Finalmente, se considera que el uso de la RV inmersiva para mejorar las habilidades de habla en público la hace más eficiente, pero en ningún caso reemplaza los juegos de roles tradicionales o a un capacitador real ya que siguen siendo necesarios para una correcta formación (Schmid Mast et al., 2018). Así pues, Puel et al. (2018) concuerdan con lo anteriormente dicho y plantean simulaciones de RV supervisadas por un formador que va cambiando el escenario según el objetivo a alcanzar. La validación de dichas simulaciones es determinante para su posterior implementación; por consiguiente, autores como Puel et al. (2018) realizaron una validación de su metodología realizada por expertos en formación de bomberos mediante cuestionarios que miden la usabilidad, fiabilidad, gráficos de la simulación, entre otros factores.
Posteriormente por medio de una nueva perspectiva, se encuentra el estudio de Arlati et al. (2019), que como objetivo proponen el diseño de un marco para capacitar a nuevos usuarios en sillas de ruedas y por tanto acortar los tiempos de recuperación y mejorar su calidad de vida. Concordando con la disminución de tiempos también están Lin & Chen (2021) quienes realizan un estudio que propone un diseño de un sistema de entrenamiento a través de RV para la capacitación en preparación de café, por medio de un análisis cualitativo basado en la observación y un posterior diseño de sistema que propone un aprendizaje multisensorial.

Finalmente, a diferencia de los anteriores autores Sorko & Brunnhofer, (2019)  además de dar a conocer los beneficios de la RA en la formación, en los que se incluye el entrenamiento de detección de errores en un proceso y la resolución de dichos problemas, pretenden exponer que los requerimientos de una empresa van a variar de otra, recomendando un análisis previo para definir si la tecnología es necesaria y viable a lo largo de los años, es por esto por lo que procuran dejar en claro lo que se debe tener en cuenta previo a la implementación, como lo es conocer los procesos, las expectativas y objetivos que se quieren lograr. 

4.3 Documentos que aplican una investigación cualitativa o cuantitativa
Medicina
La medicina es un campo que resalta en el uso de las tecnologías inmersivas, debido a que los mecanismos de enseñanza se hacen sin poner una vida en riesgo, capacitando tanto a profesionales como a estudiantes de medicina. Un enfoque es la enseñanza a estudiantes de medicina sobre habilidades quirúrgicas de laparoscopia junto a un simulador de RV, centrándose de igual manera en cómo afecta la retroalimentación de un instructor en las habilidades de sutura laparoscópica y como resultado se detecta que un enfoque autodirigido no es suficiente para mejorar en dicha destreza (Oestergaard et al., 2012). Asimismo, Khanal et al. (2014) realizan un estudio de diseño e implementación de capacitación de soporte vital cardiovascular avanzado por medio de un simulador con RV, y que, a través de un ejercicio de comparación, establecen que es posible generar un aprendizaje similar al de manera presencial; no obstante, se sugiere como una herramienta de capacitación complementaria
De igual manera, Buń et al. (2015) consideran que la RV puede mejorar las habilidades aprendidas en los cursos, o así lo demuestra en el estudio de un sistema inmersivo para la capacitación en exámenes de ultrasonido. Sin embargo, establece que es necesario tener en cuenta los comportamientos individuales de los usuarios para medir los rendimientos. 
Prevención y gestión de riesgos
Entre las ventajas con mayor mención en el uso de tecnologías inmersivas como mecanismo para la capacitación se encuentra la seguridad; por lo que, estudios enfocados a la prevención y gestión de riesgos están enlazados por el provecho que lleva a cabo la enseñanza en esta área de manera experiencial. Es así como lo demuestran Albert et al. (2014) por medio de un estudio que desarrolla un entorno virtual para el entrenamiento de habilidades de reconocimiento de peligros en trabajadores del sector de construcción. Entre sus recomendaciones para futuros estudios establecen crear un entorno de cuatro dimensiones, incluyendo el tiempo como la cuarta variable, dando a entender que si bien se encuentra provechosa la metodología el realismo es un factor clave para una ejecución exitosa. De la mano se encuentra el estudio cuantitativo de Dzeng et al. (2016) que trata de una comparación entre la capacitación por medio de RV y de manera tradicional, en sus conclusiones encontraron mayor satisfacción por parte de los entrenados con las nuevas tecnologías que de la forma tradicional, considerando que la RV proporciona grandes ventajas para que los colaboradores adquieran conocimiento de manera segura. También, Zhou et al. (2015) en el área de emergencia de terremotos concuerdan con las anteriores investigaciones en cuanto a que la capacitación tradicional puede ser impulsada junto con la RV respecto al conocimiento necesario para los colaboradores en cuanto a emergencias.
De igual manera, Colombo & Golzio (2016) con el fin de medir los resultados del entrenamiento en entornos 3D también usan la comparación con métodos tradicionales tal como el aprendizaje con diapositivas. Mediante un simulador de planta, con el objetivo de tomar decisiones en situaciones de emergencia llegan a la conclusión que el desempeño de los participantes fue mejor que con el método tradicional. Se menciona que en la gestión de emergencias es importante implementar limitaciones como el tiempo y factores de estrés que hagan más realista la simulación. En el proyecto de Prasolova-Forland et al. (2017) se desarrolló un módulo de aprendizaje para la enseñanza de dicha disciplina, el cual fue evaluado por estudiantes de secundaria, bomberos y estudiantes de maestría, en donde las opiniones de dicho módulo son diversas, mientras que para los estudiantes la experiencia fue realista, para los profesionales no. Por último, Longo et al. (2019) se enfocan en la formación en respuestas de emergencias y establecen en su investigación que es posible mejorar el desempeño en cuanto a conocimiento de sus colaboradores siempre que las sesiones de capacitación se repitan.
Procesos operativos
Los procesos operativos son actividades clave en la empresa, que aportan valor al producto recibido por el cliente, por eso la capacitación en dichos procesos se torna sustancial, así que mejorar ese entrenamiento puede resultar en diversas ventajas. Así lo muestran Riofrio-Morales & Garcia (2021)en un estudio para la capacitación sobre el funcionamiento de motores eléctricos a un grupo de personas con nociones básicas, en el que se usa la RV para el aprendizaje de detección y corrección de fallas en motores de inducción. Se ha comparado con una metodología convencional en cuanto a tiempo y conocimientos adquiridos que demostró mayor mérito a la capacitación con RV respecto a la tradicional, como la optimización del tiempo de entrenamiento y mayor eficiencia en la comprensión de los temas.
Habilidades blandas
Los aprendizajes en las empresas no se limitan a competencias que desempeñan en su puesto de trabajo, las llamadas habilidades blandas son fundamentales para el manejo de personal, diversos autores en la última década han centrado sus investigaciones en el entrenamiento de dichas habilidades. Un aspecto para destacar es la coordinación de un equipo, para Varlet et al. (2013) esta característica influye en el éxito de las actividades interpersonales y no solo es aplicable para actividades deportivas sino también para personas con trastornos de interacción social. En paralelo, en un equipo las habilidades comunicativas representan un factor que puede proporcionar éxito o fracaso, es por esto, que Pons Lelardeux et al. (2017) se enfocan en un estudio de sistemas de comunicación en equipo con el fin de ser utilizados con estudiantes digitales, para que ellos identifiquen puntos de desacuerdo.  
Un par de años después, Palmas et al. (2019) implementan un motor de juego que se usa para la mejora de las habilidades de comunicación con el apoyo de la RV; así pues, emplean métricas automatizadas del lenguaje corporal, las palabras de relleno y el contacto visual con el público para generar una retroalimentación respecto a estas y así interpretar dónde se están cometiendo los errores a la hora de hablar en público.
Otra habilidad blanda es el manejo del estrés, en la que Stuart et al. (2020) en un estudio hecho a estudiantes de enfermería indaga a cerca de las causas de niveles de estrés en las personas por medio de humanos virtuales a través de la RA, y posteriormente busca reducirlo con técnicas de manejo del estrés. Así, establecen que la simulación puede producir estrés y además es posible capacitar a los estudiantes para que aprendan a controlarlo.
Reducción de barreras de accesibilidad
Otro enfoque hallado que resaltó en la búsqueda, son los autores que se centran en grupos de personas que están aisladas del mundo laboral; pero, que pueden integrarse a este ámbito derribando las barreras de accesibilidad que la sociedad les impone. Tal como lo es la capacitación en entrevistas de trabajo con RV a individuos con esquizofrenia. Smith, Fleming, et al. (2015) proponen entrenamientos de hasta 10 horas con RV para medir su eficacia en cuanto a la confianza de las personas en dichos escenarios, realizando un seguimiento luego de 6 meses mostrando resultados positivos en las probabilidades de recibir ofertas de trabajo. Del mismo modo, Smith, Boteler Humm, et al. (2015) busca capacitar en este aspecto a veteranos con trastorno de estrés postraumático, en donde lo crucial para las personas involucradas es la resolución de preguntas personales respecto al tema, por lo que la repetición fue clave. Desde una perspectiva diferente, para Sullivan & Kearney (2018) la respuesta es capacitar a los gerentes para crear conciencia y así aumentar la accesibilidad, en su estudio se enfocaron en personas con trastorno de espectro autista (TEA), las cuales tienen cualidades que son beneficiosas para las empresas pero que debido al sesgo del tema se crean mitos, entre ellas está reducción del ausentismo y la mayor productividad por parte de estos individuos. A través de la RV los altos rangos pueden experimentar cómo ciertos elementos afectan a las personas con TEA.
5. Conclusiones
El uso de tecnologías como la RV y RA en la capacitación y entrenamiento de personal no es algo reciente, desde ya hace una década se encuentra información al respecto. El uso de las tecnologías inmersivas en la capacitación de personal ha tomado relevancia por sus múltiples beneficios, como se mencionaron a lo largo de este proyecto. La mayoría de los autores concordaron en la seguridad como principal beneficio, esto se debe a que al aplicar las tecnologías inmersivas a la capacitación el empleado puede formarse en su labor sin poner en riesgo su vida y los posibles accidentes laborales se evitan en la simulación. Otro beneficio encontrado es la reducción de tiempos en la capacitación del personal debido a que el uso de las tecnologías acelera el aprendizaje de los participantes, a medida que se sienten inmersos en la simulación se apropian del tema y aprenden con mayor facilidad. 
Un beneficio en el que coinciden algunos autores es la capacidad de repetición, ya que sus usuarios tienen la posibilidad de practicar una mayor cantidad de veces que en capacitaciones tradicionales. Tomado de la mano del anterior beneficio es mencionada la mensurabilidad, ya que al tener mayor cantidad de recopilación de datos en computador se facilita la manera de ser valorada cada práctica y permite dar a los usuarios una retroalimentación inmediata.
Aunque un menor número de autores lo tienen en cuenta, la personalización y adaptabilidad a diferentes escenarios es otra ventaja mencionada que proporciona a los colaboradores una manera de aprender desde diferentes perspectivas y condiciones de difícil replicabilidad. Por último, el cuidado del medio ambiente se considera una ventaja del uso de la RV y RA, existen sectores como la pintura naval que requieren de materiales que generan gases nocivos para el planeta por lo que la solución con dichas tecnologías genera alternativas para disminuir dichos perjuicios.

El uso de las tecnologías inmersivas en la gestión de riesgos o emergencias es un tema que destacó en la presente investigación, siendo un 35% de los documentos que aplican una investigación cualitativa o cuantitativa. Esto se complementa con el hecho de que la seguridad sea el beneficio más repetido por los autores, ya que las tecnologías inmersivas proporcionan entornos seguros, y el aprendizaje a situaciones críticas en un contexto real; por lo que, empresas cuyo propósito esté fundamentado en estas actividades tienen una alta oportunidad de mejora.

La segunda categoría más abordada son las habilidades blandas con un 29% de los documentos que aplican una investigación cualitativa o cuantitativa, se detectaron estudios centrados en habilidades comunicativas, el manejo del estrés y la coordinación en equipo. Demostrando la relevancia que están tomando en las organizaciones, no bastando con las competencias técnicas en el ámbito laboral. El uso de las tecnologías inmersivas en la formación de habilidades blandas permite repetir el entrenamiento y brinda una retroalimentación inmediata, que en cargos de liderazgo y toma de decisiones puede significar un alto beneficio.
 
A pesar de todas las ventajas proporcionadas por la RV y RA se encuentra que en sectores como la medicina y el campo nuclear sus autores mantienen la recomendación de que esta metodología de capacitación se presentar como un complemento y práctica antes de empezar la labor real, ya que demostraban que no reemplazaban la capacitación de manera real ni al capacitador. Por esto y los costos asociados, es necesario que la empresa que se encuentre interesada en aplicar el uso de tecnologías inmersivas en su capacitación, según el sector al que pertenezca establezca primero un estudio de viabilidad que contemple los procesos, objetivos, la visión y misión de la compañía.

Como las tecnologías inmersivas procuran integrar al individuo en su mundo por lo que el realismo es un factor que se debe tener en cuenta en la aplicación de estas, se debe garantizar que lo realizado y las decisiones tomadas en las sesiones de formación sean replicables en el mundo real, esto se logra teniendo en cuenta las leyes físicas que rigen el mundo que nos rodea.

Por último, se encontró una sección de artículos cuyo propósito está enfocado en la disminución de barreras de accesibilidad de personas en el mundo laboral, se resaltan ventajas que pueden ser aprovechadas por las compañías al integrarlas, lo cual genera un mutuo beneficio, la empresa aprovecha las capacidades únicas que brindan, tal como lo es la productividad de las personas con TEA, permitiéndoles acceder a un empleo donde se tenga en cuenta sus necesidades especiales con ayuda de la RV y RA. 

6. Recomendaciones

La investigación anterior, permite enfocar el conocimiento en las posibilidades de aprovechamiento de las tecnologías emergentes como herramienta en el entrenamiento de los colaboradores en las organizaciones y de esta manera abrir camino a generar un mayor interés en el tema y ampliar la información para su aplicación. Por lo tanto, se presenta a continuación una serie de recomendaciones para que autores o investigadores interesados expandan la información.

Como se observa a lo largo de esta investigación, la capacitación de personal con RV y RA goza de diversas ventajas que directamente afectan a la empresa. Se cuestiona si dichas tecnologías son también aplicables en otras áreas del talento humano, como lo es el reclutamiento, la evaluación de desempeño, y reasignación laboral, por lo que se recomienda una futura investigación de dicha posibilidad.

Una de las ventajas que tuvo menor mención fue el cuidado del medio ambiente; sin embargo, por la creciente preocupación por los actuales cambios climáticos, se recomienda contemplar dicha ventaja desde una perspectiva más cercana, es decir, explorar en que áreas y sectores de la industria la capacitación de personal está afectando a los recursos naturales y si se podrían disminuir con la implementación de las tecnologías inmersivas.

Para finalizar, como se conoce muy poco del tema en un contexto colombiano, se recomienda profundizar o en su defecto indagar acerca de la idoneidad de la ejecución de dichas metodologías en las empresas del país.
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