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Realidad Aumentada Y Realidad Virtual En El Marketing De Afiliados: Un Nuevo Modelo De Negocio Digital

Resumen

La Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) se consolidan como tecnologias disruptivas capaces
de transformar sectores como la educacion, la salud, el turismo, el retail y el entretenimiento mediante
experiencias inmersivas que fortalecen la confianza y optimizan procesos. En el ambito del marketing digital,
y particularmente en el marketing de afiliados, su integracion permite a los usuarios probar productos, explorar
entornos virtuales y utilizar filtros interactivos que incrementan la tasa de conversion y generan nuevas
oportunidades de monetizacion. Esta convergencia no solo potencia la competitividad empresarial, sino que
abre un camino hacia modelos de negocio mas creativos, sostenibles e innovadores en la economia digital
global.

Palabras clave: Marketing de Afiliados, Realidad Virtual, Negocios, Tecnologia Inmersiva, Realidad
aumentada.

Abstract

Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR) are consolidating themselves as disruptive technologies
capable of transforming sectors such as education, health, tourism, retail and entertainment through immersive
experiences that strengthen trust and optimize processes. In the field of digital marketing, and particularly in
affiliate marketing, its integration allows users to try products, explore virtual environments and use
interactive filters that increase the conversion rate and generate new monetization opportunities. This
convergence not only boosts business competitiveness, but also opens a path towards more creative,
sustainable and innovative business models in the global digital economy.

Keys Words: Affiliate Marketing, Virtual Reality, Business, Immersive Technology, Augmented Reality.

Riassunto

La Realta Aumentata (RA) e la Realta Virtuale (RV) si consolidano come tecnologie dirompenti capaci di
trasformare settori quali I’istruzione, la sanita, il turismo, il retail e I’intrattenimento attraverso esperienze
immersive che rafforzano la fiducia e ottimizzano i processi. Nell’ambito del marketing digitale, e in
particolare del marketing di affiliazione, la loro integrazione consente agli utenti di provare prodotti, esplorare
ambienti virtuali e utilizzare filtri interattivi che aumentano il tasso di conversione e generano nuove
opportunita di monetizzazione. Questa convergenza non solo potenzia la competitivita aziendale, ma apre
anche la strada a modelli di business piu creativi, sostenibili e innovativi nell’economia digitale globale.

Parole chiave: Marketing di Affiliazione, Realta Virtuale, Business, Tecnologia Immersiva, Realta
Aumentata.
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Introduccion

La Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) han dejado de ser meras curiosidades de
laboratorio o recursos reservados para el entretenimiento, para convertirse en tecnologias
estratégicas de transformacion digital. En la actualidad, su impacto se extiende a sectores como la
educacion, la salud, el turismo, la industria, el comercio electronico y el marketing, ofreciendo
soluciones innovadoras que responden a las demandas de un consumidor cada vez mas informado
y exigente. El atractivo de la RA y la RV radica en su capacidad de crear experiencias inmersivas
e interactivas, donde el usuario no solo observa, sino que participa activamente en un entorno real
o virtual modificado, fortaleciendo la confianza en la toma de decisiones y reduciendo la
incertidumbre en los procesos de compra.

Desde la perspectiva del marketing digital, y en particular del marketing de afiliados, estas
tecnologias ofrecen un valor diferencial inédito. EI modelo de afiliados se basa en la
recomendacion y la conversion: el afiliado gana una comision cuando un usuario realiza una accion
especifica, como comprar un producto o registrarse en un servicio. Integrar RA y RV en este
modelo potencia la eficacia, porque permite a los usuarios probar productos en entornos digitales
antes de adquirirlos, recorrer espacios de manera virtual o interactuar con filtros y simuladores. En
este contexto, los enlaces de afiliados pueden insertarse dentro de experiencias inmersivas,
generando una conexion mas emocional y persuasiva con el usuario.

Asi, la RA y la RV no solo se consolidan como herramientas tecnoldgicas, sino también como
plataformas de innovacion comercial y educativa, capaces de abrir oportunidades a profesionales,
empresas y organizaciones que deseen diferenciarse en un mercado global altamente competitivo.
Este articulo propone un andlisis integral de sus componentes, aplicaciones y casos de éxito,
destacando especialmente como su integracion con el marketing de afiliados puede convertirse en
una via estratégica de crecimiento y sostenibilidad.

2. Revisién de Literatura

2.1 Antecedentes internacionales

Las nuevas tendencias y tecnologias emergentes requieren que existan actualizaciones en la

carreras y actividades cotidianas. Por lo que es necesario que los nuevos profesionales, logren
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conocer y adaptarse a los desafios del mercado actual, con los conocimientos, habilidades y

competencias digitales.

En este marco, el informe de Perspectivas Sociales y del Empleo en el Mundo: Tendencias 2024
(WESO Trends), de la OIT, nos habla sobre uno de los indicadores mas determinantes de estos
aspectos, como lo es la tasa de desempleo, la cual se sitla en el 5.1% y se mantiene con una tasa

de desocupacion 12.6% entre los jovenes. (ILO, 2024).

También, informe anterior se cita: “La estabilidad esconde una enorme heterogeneidad entre los
paises y, en particular, oculta el hecho de que no vemos ningun progreso en los tltimos 10 afos.
Desde 2015, no ha pasado mucho, especialmente en los paises de bajos ingresos donde la
informalidad y la pobreza laboral siguen siendo muy altas. Estamos hablando de tasas de
informalidad en estos paises del 80% y pobreza laboral de alrededor de 240 millones de personas

en todo el mundo”, comenté Ernst desde Ginebra, Suiza. (ILO, 2024).

Aunque disminuye el desempleo, la informalidad y la pobreza laboral siguen siendo un desafio en
paises en desarrollo. Esto exige adaptar la educacion para dotar a los profesionales de habilidades
que respondan a nuevas oportunidades laborales, especialmente ante las tendencias tecnoldgicas

actuales.

Dentro de este escenario, es necesario entender que, estos nuevos modelos de negocios podrian
potencializar lineas laborales tradicionales, a través del uso de herramientas como: la realidad
virtual y la realidad aumentada, cuya aplicacion ha sido muy destacada en procesos de
comercializacion y marketing, con un impacto significativo. De la misma manera, se estable que
su adopcidn en los sectores productivos permite colonizar y penetrar en la mente del consumidor
a través de la aplicacion de experiencias visuales llamativas que les permite diferenciarse de la

competencia. (Castillo, 2017)

El uso de realidad virtual, aumentada y videos 360° ha ampliado la interaccion y personalizacion,
permitiendo a los consumidores crear experiencias inmersivas con nuevas sensaciones y
emociones. Esto exige que las organizaciones integren estos formatos en sus estrategias de

marketing y comunicacién. El analisis de caso muestra cdmo eventos corporativos con estas
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tecnologias han creado un entorno interactivo que mejora el reconocimiento de marca (Conde,
2020).

2.2 Antecedentes América Latina

En la region de Latinoamérica, hay un mercado naciente en lo relacionado con las tecnologias
inmersivas, como lo es: la realidad virtual y realidad aumentada tiene un desarrollo positivo, tanto
asi que se destacan por su impacto en aspectos de talentos humanos, tales como:

e Nuevas aplicaciones moviles.

e Reuniones virtuales.

e Aprendizaje inmersivo.

e Bienestar en el trabajo.
Esta proyeccion se basa en el informe sobre “El futuro de la realidad virtual: tendencias en 2023 .
(Observatoriorh, 2023).

Dentro de este esquema, se presenta a la Realidad aumentada, para el uso estratégico en
comercializacion y educacion. Su objetivo es explorar sobre la teoria de esta tecnologia en cuanto
a su potencial estratégico en un amito comercial. Segin Kotler P. y Keller K. (2012:12-13) la
evolucion de las tecnologias de la informacion y las redes han transformado la forma en que se
producen bienes, se comunican y se fijan precios, por consiguiente, los minoristas presentan
desafios como adaptarse a los modelos de negocios digitales, este escenario obliga al desarrollo de
nuevas tecnologias para mantenerse competitivos en este entorno dinamico. (Berrios Zepeda,
2020).

De igual forma, la implementacion de la Realidad Aumentada como estrategia de marketing en la
comercializacion de productos. En su estudio implementa esta tecnologia como estrategia de
marketing para la comercializacion de productos en el distrito de Riohacha la Guajira. Su enfoque
esta respaldado tedricamente por los aportes de Espinosa (2015), (Gomis, 2017), (Ruiz, 2012) y
(Soldrzano y Valencia, 2015), Como resultado del estudio, la Realidad Aumentada se convierte en
una herramienta en el &mbito empresarial, generando mayor reconocimiento y valor de marca,

pues el cliente se interesa por interactuar con el aplicativo, lo comparte con sus conocidos,
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disminuyendo los gastos de publicidad y al mismo tiempo mejorando la imagen de la empresa y

el servicio al cliente. (Gonzélez W. U., 2024).

El uso de la realidad aumentada y virtual se ha consolidado como una estrategia eficaz en sectores
en crecimiento, como el comercio electronico y la comercializacion inmobiliaria, donde el
marketing digital facilita la interaccion entre usuario y producto. Este enfoque supera las paginas
web tradicionales al incluir visualizaciones adaptadas a dispositivos mdviles, reforzando el
“Mobile Marketing” y favoreciendo experiencias inmersivas que influyen en las decisiones de
compra. De acuerdo con Reyes Suérez y Rosado Vélez (2021), la realidad aumentada es un factor
clave en el mercado inmobiliario, ya que promueve la interaccion de los usuarios y afecta su

decision de compra.

Al respecto, el uso de la realidad virtual ha sido potencializada en diferentes iniciativas vinculadas
con técnicas publicitarias, en este aspecto tiene multiples aplicaciones, algunas de ellas nos
permiten identificar el impacto de esta herramienta orientada al disefio de interiores, en las que
existen casos de estudio como el de “Next Arquitectura”, que combina arquitectura con los disefios
de interiores, a través de la ejecucion entornos digitales simulando escenarios realistas y
proporcionando facilidades a los usuarios para que puedan realizar las personalizaciones y cambios
que requieran para crear espacios a su gusto y preferencia. (La Razén, 2023).

El “Marketing de Afiliados” es un area en crecimiento que permite crear experiencias inmersivas
y mejorar la toma de decisiones del usuario final. Es una oportunidad de negocio viable,
especialmente en paises con altos indices de desempleo, ya que facilita expandir productos y
servicios. (Santillan et al., 2022)

2.3 Fundamentacion teoria
Definiciones

a. Realidad Virtual: Consiste en la posibilidad de la recreacion y simulacion de entornos

reales, generados por el computador para sumergir al usuario.

La Realidad Virtual existe desde 1950, cuando Morton Heilig cred el “sensorama” para ofrecer

experiencias multisensoriales a los usuarios. En 1969, Ivan Sutherland disefié el primer visor
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similar al actual en la Universidad de Harvard: un casco con pantalla integrada y seguimiento de
movimientos, antecedente directo de la realidad virtual moderna (Regivaldo Sousa Ferreira, 2021).
En este contexto, es importante determinar cuéles son los tipos de la realidad virtual, como se

evidencia en el siguiente cuadro:

Tabla 1. “Realidad virtual, realidad aumentada y realidad extendida en la educacion”

Sistemas desktop de | El usuario ve la imagen en primera persona. Muestran una imagen 2D o
o B 3D en una pantalla de computadora en lugar de proyectarla a un HMD.
El usuario viaja en cualquier direccién dentro del mundo tridimensional
que se muestra en un monitor, casco, gafas o pantalla de proyeccion

(videojucgos).

VR en segunda Ver para creer”, El usuario se ve a si mismo dentro de la escena. Es un

persona integrante “visible” del mundo virtual porque ve la proyeccion de su
imagen en un fondo o ambiente. Este sistema involucra percepeiones y
respuestas en tiempo real a las acciones de los humanos involucrados,
que no llevan cascos, guantes, HMD's, gafas o cualquier otro tipo de

interface.

Telepresencia Los sistemas de telepresencia forman el grupo de aplicaciones de
realidad virtual, Camaras, dispositivos tictiles y de retroalimentacion,
ligados a elementos de control remoto que permiten manipular robots o
dispositivos ubicados a distancia mientras se experimentan en forma

virtual.

Sistemas de Sumergen al usuvario en el mundo virtual, utilizando sistemas visuales
inmersion de

tipo CAVE, con sensores de posicion y movimiento. El usuario en el
realidad virtual

mundo virtual responde a los movimientos de la cabeza de mancra
similar a como ocurre en ¢l mundo real, Los mundos de inmersion
existen en 3 dimensiones. A través del envio de imdgenes ligeramente

diferentes a cada ojo se habilita la sensacion de profundidad, perspectiva

y dimension.

Elaborado por: Adaptado de Integracion de la realidad virtual y la realidad aumentada en la
ensefianza Montessori, por Almonte Ramirez & Garcia Romero, 2020, Universidad Iberoamericana.

Fuente: https://recimundo.com/index.php/es/article/view/2027

Tabla 2. Comparativa de sistemas de Realidad Aumentada y Realidad Virtual

h
CARACTERISTICAS REALIDAD AUMENTADA (RA) REALIDAD VIRTUAL (RV)
Inmersion del usuario Parcaal Total
Sustituclon de Ia realidad fisica No Si
Control de drganos sensoriales Parcaal Total (vista) , Parcial (otros)
Presencia de objetos del mundo Si No
real
Interaccién en tiempo real Si Si
Modclos tridimensionales Si S

Research Club Scientia Vol. 4, No 2, abril — junio 2026, pp. 358-376, ISSN: 3103 - 1315



https://recimundo.com/index.php/es/article/view/2027

Realidad Aumentada Y Realidad Virtual En El Marketing De Afiliados: Un Nuevo Modelo De Negocio Digital

Elaborado por: Adaptado de Construccion de una aplicacion de componentes electronicos
basicos utilizando la realidad aumentada para las nifias, nifios y jovenes de la zona 1 del Ecuador, por
Salazar Mufioz, 2016, Universidad Técnica del Norte

Fuente: https://recimundo.com/index.php/es/article/view/2027

b. Realidad Aumentada: Cuando nos referimos a la realidad aumentada, entendemos que se
trata de una superposicién de construcciones digitales que se pueden visualizar en el mundo
real.

El término de Realidad Aumentada surge gracias a Tom Caudell a partir de 1992, década que
se vio marcada para por el desarrollo continuo de diversas plataformas y aplicaciones
tecnoldgicas, como resultado se obtuvieron nuevos modelos tecnoldgicos y aplicaciones que
utilicen esta técnica. La realidad aumentada y virtual buscan generar en los usuarios
experiencias inmersivas, por lo que comparten audiencias y aplicaciones, por su capacidad de
crear sucesos entre lo real y lo virtual. Segln algunas interpretaciones, sus diferencias son
escasas 0 nulas, ya que mas bien la una es la evolucion de la otra, al ser uso del constructo de
realidad — virtualidad. No obstante, se puede destacar que en estos cambios se logran establecer
notables contrastes en el hardware utilizado, puesto que las necesidades o requisitos basicos
para el uso de la RA (Realidad Aumentada), tiende a ser mas basico, sencillo y econémico, lo

que ha favorecido su difusion masiva. (Garcia Requejo, 2022)

Figura 1. Continuo de realidad-virtualidad con ejemplos

Reality — Virtuality Spectrum

Video Game Magic Leap Instagram Filters

VR Games The Void HoloLens ARkit Pokemon Go Actual Photos

Completely Digital Completely Real

o Y Y

Virtual Reality Mixed Reality Augmented Reality

Elaborado por:
https://gc.scalahed.com/recursos/files/r161r/w24792w/RVAE/Mixed Reality merino.pdf
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Fuente: Arturo Merino, Universidad Cat6lica Nuestra Sefiora de la Asuncion

En 2001, Woodrow Barfield y Thomas Caudell definieron la Realidad Aumentada como una
tecnologia que integra elementos virtuales en entornos fisicos en tiempo real. A diferencia de la
Realidad Virtual, no requiere equipos complejos y es compatible con dispositivos como
smartphones y tablets, lo que facilita su uso en videojuegos, educacion y entretenimiento. (Garcia
Requejo, 2022)

Figura 2. Proyecto de Realidad Aumentada desarrollado para el restaurante Nola Smoke

de Zaragoza por Imascono

Elaborado por: IMASCONO

Fuente: https://imascono.com/realidad-mixta-definicion-caracteristicas-y-ejemplos/

c. Mixed Reality (MR) o Realidad Mixta: Se refiere a una experiencia inmersiva en la que
existe una mezcla e interaccién avanzada entre objetos reales y virtuales. Este es un
espectro que aborda y combina la realidad virtual y avanzada, integrando elementos
virtuales a la vida real, forma parte de lo que se conoce como tecnologia extendida.

d. Diferencias entre RA (Realidad Aumentada), RV (Realidad Virtual) y RM (Realidad
Mixta)

Existen mdltiples articulos cientificos que buscan focalizar las principales diferencias que
predominan sobre estas tecnologias que, aplicadas en los negocios, fomentan y promueven la

comercializacion de productos o servicios.
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Figura 3. Diferencias entre VR, ARy MR

VIRTUAL REALITY (VR) AUGMENTED REALITY (AR) MERGED REALITY MR)
D °
-
=] £

Elaborado por:
https://gc.scalahed.com/recursos/files/r161r/w24792w/RVAE/Mixed Reality merino.pdf

Fuente: Arturo Merino, Universidad Catélica Nuestra Sefiora de la Asuncion

En la figura 3 se muestra que la realidad virtual genera un entorno totalmente digital mediante el
uso de visores y hardware especifico. La realidad aumentada, en cambio, permite visualizar
elementos digitales en el entorno fisico usando Unicamente una aplicacion en un dispositivo mavil
comun. Por ultimo, la realidad mixta combina ambas tecnologias y requiere equipamiento

avanzado para integrar y manipular elementos digitales en espacios reales.
e. Diferencias entre sistemas no- RV (Realidad Virtual) y RV (Realidad Virtual)

La diferencia principal es que los sistemas tradicionales no son de realidad virtual; el cerebro
procesa informacion 3D en formato 2D, usando controles manuales y cdmara que registran
movimientos de cabeza, y la salida se da en monitores y micr6fonos con audio y graficos en 2D.
Por otro lado, los sistemas de realidad virtual emplean controles manuales y seguimiento de
movimientos tanto de manos como de cabeza mediante camaras; la informacion visual y auditiva

es en 3D, y el visor transforma los objetos 2D en 3D directamente para el usuario.
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Figura 4. Diferencias entre sistemas no-VR y VR

Non-VR

Digtal Signals Digital Signahy
Digital Signals

Input Device
such as
controliers

Hand Hand controls A
trok 2D Visual and 3D Viswal and

controls movement and

audio sudio

hesd movement N
information nformation

movement

and camera control camera

Brain power to process 20 into 30 No 20 to 3D brain
information processing required

Elaborado por:
https://gc.scalahed.com/recursos/files/r161r/w24792w/RVAE/Mixed Reality merino.pdf

Fuente: Arturo Merino, Universidad Catélica Nuestra Sefiora de la Asuncion
b. Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV) aplicada al marketing de Afiliados

El Marketing de Afiliados, es una alternativa atractiva, en la se aplica una estrategia que se encarga
de promocionar productos y servicios de otra empresa o persona, Y el afiliado recibe una comision
cada vez que un cliente compra a través del enlace que le es provisto, generando un porcentaje del
precio de venta o cantidad fija determinada por el autor (empresa). En este proceso, el afiliado
publicita a los comerciantes, con anuncios o promociones (tiendas, anunciantes, proveedores de
servicios), cuando el usuario interactta con los anuncios y realizan una accion determinada (por

ejemplo, dar clic en un banner, registrarse o comprar). (Ong, 2023)

Imagen 2. Funciones del Marketing de Afiliados

MARKETING DE AFILIADOS

€l productor 1 p—————
lanza un " El afifiado
producto 2 ditundeel

producto en sus
canales

€l afiliado cobra 3
la comision por
la venta € cliente hace
dicy reallza la
compra

5 4

i € enlace de la
obtiene el dinero.
de la venta venta es rastreado
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Elaboracion: El blog de Turshop
Fuente: (Turshop, 2023)
3. Componentes y funcionamiento de Realidad Aumentada y la Realidad virtual en el

marketing de afiliados (Arquitectura Basica)

La arquitectura basica para establecer un modelo funcional y préactico de RA y RV en el marketing

de afiliado se compone por los siguientes elementos claves, que son:

Figura 5. Arquitectura Bésica de Marketing de Afiliado con RA o RV

pantallas de smartphone,
CPU/GPU (en dispositivo o HUD, gafas inteligentes, controladores, manos
en la nube). cascos VR (hand tracking), voz

INTERFAZ DE
PROCESAMIENTO USUARIO / SISTEMA DE
/ RENDERIZADO DISPLAY ENTRADA

SENSORES Y MOTOR DE RED/CONECTIVIDAD

LOCALIZACION REALIDAD /
SOFTWARE sG/edge cloud para

camaras, IMU experiencias compartidas
(acelerometro, motores graficos (Unity, o altas cargas de datos.
giroscopio), GPS, LiDAR. Unreal), SDKs ARKit,
ARCore.

Elaboracion: Cecilia E. Cabanilla B.

Fuente: Investigacion

En la figura 5, podemos apreciar la forma en la que estos seis elementos son cruciales para crear
experiencias inmersivas, es importante destacar que su implementacién no requiere que se efectlen
de manera simultanea, esto significa que pueden ejecutarse, segun la tecnologia, tipo de producto

0 servicio y especificaciones particulares que apliquen para cada caso.
a. Actores principales en el marketing de afiliacion

El modelo de negocio, basado en el marketing de afiliados, se compone de diversos actores, que

son esenciales para su funcionamiento, tales como:
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Imagen 6. Actores principales del marketing de afiliacion
ACTORES PRINCIPALES DEL MARKETING DE AFILIACION

PROMOCIONA LDS.
PRODUCTOS CON SU
ENLACE DE AFILIADO

EL ENLACE PERMITE
RASTREAR DE DONDE
PROVIENE LA VENTA

R &
@ EL PRODUCTOR E‘ EL USUARIO @-Eg ELAFILIADO

SACA A LA VENTA HACE CLICK EN EL RECIBEEL %
LDS PRODUCTOS ENLACE PARA INFORMARSE DE COMISION
0 COMPRAR EL PRODUCTO FOR VENTA

Elaboracién: Pablo Chamorro

Fuente: https://pablochamorro.com/marketing-de-afiliados/

3.Metodologia
3.1 Metodologia Mixta

El presente trabajo investigativo, utilizo la aplicacién de la metodologia mixta — secuencial
explicativo, como se describe a continuacion:

e Mixta: La recopilacion de datos emplea técnicas de levantamiento cualitativos y
cuantitativos.

e Secuencial explicativo: Comienza por recopilar los datos cuantitativos y luego se fortalece
con los criterios levantados en las entrevistas, para obtener una mejor comprension.

a. Operacionalizacion de las variables
Tabla 3. Operacionalizacién de las variables

Variables Dimensiones Indicadores Técnicas y/o
instrumentos
V.1 Implementacion  Resultados de las Pruebas Técnicas del
de RAy RV pruebas de prototipo de RA y RV

Piloto de tecnologias de

Realidad Aumentada funcionamiento del

prototipo realizado.
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(RA)y Realidad Virtual Validacion de Identificar errores o Analisis del
(RV). Funcionamiento mejoras para el buen funcionamiento técnico
funcionamiento del

prototipo

V.D Eficiencia de la  Factibilidad técnicadel  Encuestas Entrevistas a
implementacion  modelo de negocios
del modelode  basado en RAyRV

Modelo de negocios Jucio de expertos

digitales en el marketing

de afiliados. negocios

Elaborado por: Katherine Barzola y Kristel Gonzalez
Fuente: Datos de la Investigacion

b. Anadlisis Cuantitativo

El analisis cuantitativo, utiliz6 la técnica de la encuesta para la recoleccidn de datos mediante el
uso de formularios.

La poblacion utilizada para esta investigacion corresponde a la Carrera de Tecnologia de la
Informacion, y la muestra esta enfocada en el décimo semestre en los paralelos 4 y 5, para conocer
su percepcion de la tecnologia inmersiva y su incursion en las actividades digitales.

El tamafio de la muestra es de, 66 cuasi profesionales que se encuentran segmentados de la
siguiente manera:

Gréfico 1. Oportunidades de Negocios en Internet Gréfico 2. Intencion de Participacion

Freelance Ha pensado UD. en participar en alguno de estos

Ecommerce 10%

10% Marketing de proyectos o actividades:
Inf L Afiliade
n cpr uctos 17.%03 70,0% en2%
60,0%

50,0%

Generadorde
Contenidos
40%

35,8%

40,0%
30,0%
20,0%

10,0%

0,0%

Si No

Elaborado por: Katherine Barzola y Kristel Gonzalez
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Fuente: Datos de la Investigacion de tesis

En el grafico 1, podemos observar un claro conocimiento sobre la actividad de “Generador de
contenido”, que representa el 40% de la muestra que realizo la encuesta. Mientras que, el resto de

las oportunidades de negocio tienen una participacion menor al 20%.

Segun el gréafico 2, més del 60% de los encuestados planea participar en estos proyectos. Se
preguntd a los usuarios finales cudl tecnologia les interesa méas para la comercializacion en linea;
los resultados se muestran a continuacion:

Graéfico 3. Tecnologia aplicada a servicios y productos digitales

Otn;\tipns .0 Realidad
tecnologia Aumentada

Realidad Virtual

30%

Elaborado por: Katherine Barzola y Kristel Gonzalez

Fuente: Datos de la Investigacion de tesis

En este analisis, se observa que la realidad virtual y la realidad aumentada constituyen el 51 % de
las preferencias de los encuestados sobre las opciones mas atractivas. No obstante, la inteligencia
artificial (1A) también mantiene una presencia relevante en relacién con los productos ofertados
en internet y su capacidad para captar la atencién. La combinacién estratégica de 1A con estas
tecnologias podria incrementar tanto la confianza como el nivel de engagement de los usuarios
finales.

Mas del 90% de los encuestados cree que la RA y RV mejoraran el alcance y la conversién de
productos en linea, lo que podria aumentar sus ingresos y complementar o reemplazar sus fuentes

actuales.
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c. Andlisis cualitativo

Para el analisis cualitativo, se entrevistd a un experto en marketing digital, quien aporté su criterio
segun su experiencia y tendencias actuales. Indico que la RA y RV han aumentado la atencién del
publico en activaciones presenciales, como ferias y congresos, haciendo los stands mas atractivos.
Considera que la RA y RV ya son parte habitual de estas estrategias y de productos o servicios en
linea, principalmente entre marcas consolidadas, aunque adn existe potencial de crecimiento en el

marketing de afiliados.

4. Anélisis de Resultados

Este trabajo recopild datos relevantes y exploré informacion vinculada al tema central. EI analisis
cuantitativo con 66 estudiantes de Ingenieria en Tecnologia de la Informacidn en Guayaquil reflejo
un alto conocimiento sobre generacion de contenido, mostrando potencial para educar y expandir
el marketing de afiliados local mediante tecnologias inmersivas, que facilitan ingresos pasivos
adicionales. El experto destaca una tendencia creciente hacia herramientas intuitivas que fortalecen
modelos de negocios digitales, ampliando audiencia y fuentes de ingresos sostenibles. Aunque la
realidad virtual (RV) y aumentada (RA) se usan principalmente en ferias y congresos, su presencia

digital continda en aumento.

5. Discusiones
En el marketing de afiliados, es clave definir los motivos y ventajas de este modelo y saber cuando
conviene invertir en él, resaltando su impacto y utilidad para productos o servicios dinamicos.
Ademas, tendencias como la IA pueden fortalecer el modelo y favorecer emprendimientos
digitales rentables, sostenibles y viables.
Dentro de este esquema, existen limitaciones segmentadas en:
e Barreras: costos de produccién 3D, calidad del tracking, adopcion de hardware
especializado y privacidad de datos en wereables.
e Ventajas: menos friccion al comprar (visualizacion previa), mejor formacion y
diferenciacion de marca.
e Etica: recoleccion de datos sensibles bajo politicas claras; instituciones que respetan el

consentimiento ganan confianza.
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6. Conclusiones

El marketing de afiliados, aunque no es un concepto novedoso, implica una oportunidad de
negocios importante que sirve para expandir el mercado y alcance, generando beneficios

monetarios y econémicos.

La RA y RV, aungue son tecnologias avanzadas y maduras para piloto y adopcion en sectores
clave, que puedan llamar la atencion y captar la curiosidad y expectativa de los usuarios. El
mercado tiene proyecciones de crecimiento robustas, y la convergencia con 1A y conectividad
prometen acelerar la demanda de dispositivos y experiencias. Las oportunidades para el marketing
de afiliados son reales: filtros sociales, try-ons y experiencias inmersivas permiten nuevas rutas de

conversion y tracking de comisiones.

Lo que implica una evolucion natural de la economia digital. Mientras la RA y la RV permiten
que los usuarios vivan experiencias inmersivas, interactivas y confiables, el marketing de afiliados
aporta el modelo comercial que traduce esas experiencias en conversiones medibles vy
monetizables. En conjunto, generan un ecosistema donde la visualizacion previa, la prueba virtual
y la interaccion personalizada reducen la incertidumbre de compra, aumentando la confianza del

consumidor y potencian significativamente la tasa de conversion.

Ademas, esta integracion abre una nueva etapa para los afiliados, quienes ya no se limitan a insertar
enlaces en blogs o redes sociales, sino que se convierten en creadores de experiencias inmersivas
que fidelizan y atraen audiencias. Sectores como el retail, la educacion, la salud y el turismo
demuestran que la aplicacion de estas tecnologias no solo mejora los procesos internos, sino que

crea nuevos canales de comercializacion y diferenciacion competitiva.

La RA y la RV no solo son tecnologias emergentes; representan herramientas clave para innovar
en marketing digital. Su integracion puede escalar y mejorar los programas de afiliados, creando
oportunidades sostenibles y creativas. Quienes se anticipen a estos avances destacaran en un
mercado saturado gracias a experiencias inmersivas que potencian la diferenciacion y el

crecimiento local.
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