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Johnny Aguirre Salazar

Cuando hablamos de tecnologías 
inmersivas como la Realidad Au-
mentada (AR), Realidad Virtual 

(VR) o Realidad Mixta (MR), usualmen-
te conocidas como tecnologías XR o de 
Realidad Extendida, muchas veces nos 
suena a ciencia ficción. Si a eso le agre-
gamos la palabra Metaverso, podríamos 
imaginar algo muy lejano a nosotros y no 
pensaríamos que está pasando en nues-
tra región o en Costa Rica. Esta historia 
trata de un asombroso camino trabajando 
con estas tecnologías por más de una dé-
cada, y cómo las experiencias cambiaron 
mi vida y la de muchas personas que han 
colaborado a lo largo de más de 12 años, 
creando desde Costa Rica más de 400 
proyectos XR para empresas e institucio-
nes ubicadas en tres continentes. 

Mi objetivo nunca fue especializarme 
en una carrera específica. Al contrario, 
quería aprender muchas disciplinas que 
me permitieran entender un enfoque glo-
bal al momento de crear cualquier proyec-
to. Es así como estudié diseño gráfico, 
diseño web, webmaster, animación digital 
y - aunque no terminé la carrera como de-
sarrollador de software - sí estuve un par 
de años en ella, donde aprendí lo suficien-
te para entenderme con un profesional de 
esa área.

Hace alrededor de 12 años escuché y 
vi por primera vez el término de realidad 
aumentada; debo decir que fue un amor a 
primera vista. Como alguien súper apasio-
nado por la ciencia ficción, la tecnología 
y los videojuegos, decidí que ese era el 
mundo en el cual quería desempeñarme 
por el resto de mis días. Para ese enton-
ces la realidad aumentada era totalmente 
desconocida en nuestro medio, pero mis 

conocimientos en varias áreas me permi-
tieron empezar a prototipar y aprender de 
ella muy rápidamente. En pocos meses ya 
había desarrollado varios prototipos que 
involucraban programación, animación di-
gital y diseño gráfico. Estos prototipos me 
permitían expresar el gran potencial que 
tenía la tecnología. Para ese entonces, 
había creado los primeros prototipos en 
Macromedia Flash, utilizando ActionScript 
como lenguaje de programación.

Dos años después de especializar-
me en Realidad Aumentada, conocí a mi 
gran mentor, que cambiaría mi vida para 
siempre: Marcelo Lebendiker (Fundador 
de ParqueTec, incubadora especializada 
en startups de alto potencial tecnológico). 
Desde el primer momento en que le pre-
senté las ideas a Marcelo, él vio el gran 
potencial que tenía no solo la tecnología, 
sino el gran equipo que formábamos mi 
esposa y yo. Así fue como en el 2014 na-
ció la startup WOW Emotions en Parque-
Tec: la primera empresa de toda la región 
centroamericana en dedicarse exclusiva-
mente al desarrollo de proyectos con rea-
lidad aumentada y virtual. WOW Emotions 
llegó a ser la empresa más importante de 
la región en estas tecnologías, desarro-
llando proyectos para diferentes partes 
del mundo, y logrando tener sucursales 
en Chile, Panamá, Costa Rica, Guatema-
la y República Dominicana.

Con WOW tuve la oportunidad de via-
jar como expositor de XR por toda Latino-
américa y visitar las ferias más importan-
tes del mundo en tecnologías inmersivas, 
incluyendo la CES (Consumer Electronics 
Show), la feria más importante del mun-
do sobre tecnologías innovadoras que 
impactan a los consumidores. La CES se 
realiza en Las Vegas y fuimos la primera 
empresa de la región en tener un pues-
to de exhibición en ese impresionante 
evento. También fuimos reconocidos con 
premios gracias a los diferentes proyec-
tos que realizamos. En el nivel personal, 
gané el premio como mejor emprende-
dor menor de 40 años. Junto a un equipo 
de trabajo increíble estábamos marcan-
do historia realizando proyectos de talla 
mundial entre los cuales destacaban: mu-
seos inmersivos para diferentes países, 
simuladores de cirugía, plataformas en 
realidad aumentada y virtual, desarrollo 
de videojuegos y sistemas de entrena-
mientos avanzados con tecnologías XR, 
entre otros. Pero en diciembre del 2019 
nuestra historia se partiría en dos.

A finales del 2019 tuve un infarto 
que me llevó a ser sometido a dos 
operaciones y pasar tres meses 

en cama. Debido a lo delicado de salud 
que me encontraba en esos tiempos no 
podían hablarme de trabajo ni darme nin-
guna noticia que me alterara o causara 
estrés. Al final del proceso, cuando al fin 
salí del hospital, me di cuenta de que nos 
encontrábamos en una pandemia y que 
había sido tanto el impacto que la empre-
sa WOW Emotions se encontraba prácti-
camente en la quiebra. Habíamos perdido 
todos los contratos que teníamos ya que 
dependían del uso de visores de realidad 
virtual y las empresas se encontraban en 
un momento de incertidumbre donde no 
querían realizar ninguna inversión.

Fue así como volvimos a la mesa de 
trabajo y decidimos enfocarnos en una 
sola área de especialidad que nos permi-
tiera crecer rápidamente. El reto era muy 
grande, vivíamos un momento en que no 
había vacuna contra el COVID y el pano-
rama estaba lleno de incertidumbre. Sur-
gía la gran pregunta de cómo utilizar las 
tecnologías inmersivas en un momento 
de aislamiento. La respuesta estuvo en 
la WebVR que nos permitía, mediante un 
único desarrollo de software y elementos 
visuales, crear simuladores de entrena-
miento que podían ejecutarse en cual-
quier dispositivo (celulares, tabletas, com-
putadoras y visores de realidad virtual).

Fue así como, junto a Mathiew Ca-
rrasco como cofundador, nació DoitXR, 

una startup especializada en la creación 
de gemelos digitales que nos permitía si-
mular un entrenamiento con las mismas 
condiciones a las que se enfrentaría una 
persona en la vida real. Podíamos aplicar-
lo a cualquier campo y eso nos daba una 
gran versatilidad: desde simuladores de 
equipo especializado que les permitirá a 
los usuarios repararlo, configurarlo y utili-
zarlo, sin riesgo de que – en caso de fallar 
– se vaya a parar la producción o causar
algún daño en el equipo. En este viaje de 
desarrollo creativo y tecnológico, pasa-
mos por el aprendizaje práctico en habi-
lidades blandas, manejo de montacargas, 
uso correcto de equipo de protección per-
sonal en trabajos riesgosos, procesos de 
innovación, exposición de productos en 
un escenario virtual, entre otros. Duran-
te casi dos años DoitXR experimentó un 
crecimiento acelerado, incorporando a la 
cartera de clientes las más grandes multi-
nacionales de Latinoamérica, que usaban 
nuestra plataforma para sus procesos de 
inducción y entrenamiento de colabora-
dores. Sin embargo, en mayo del 2022 la 
vida me traería otro giro inesperado que 
me llevaría al mundo corporativo en una 
nueva faceta de mi vida.

Después de 20 años de ser empren-
dedor, recibí una oferta para unirme a 
Gensler (la firma más grande del mundo 
en diseño y arquitectura), donde tendría 
la oportunidad de ayudar a crecer un de-
partamento especializado en XR y Meta-
verso. Nuestra meta es trabajar para las 
empresas más grandes del mundo y de-
mostrar que en Latinoamérica hay un ta-
lento inigualable que está para acometer 
grandes cosas. A lo largo de 9 meses me 
he rodeado de profesionales prodigiosos 
de distintas áreas como: diseño, arquitec-
tura, animación digital, estrategia, progra-
mación, de quienes aprendo cada día.

Tengo el honor de seguir trabajando 
todos los días en mi gran pasión y hacer 
lo que realmente amo. Por muchos años 
estuve involucrado en un mundo total-
mente digital, pero si algo he aprendido 
en este tiempo es que el verdadero valor 
lo encontraremos en un mundo híbrido in-
terconectado, donde lo físico y lo virtual 
se unen para mejorar la experiencia de 
cómo vivimos, trabajamos y aprendemos.

En algún momento, ese mundo hí-
brido mejorado por la tecnología es 
lo que será el Metaverso. Aún nos 

encontramos en una etapa muy tempra-
na, donde el reto es empezar a desarro-
llar prototipos de mundos virtuales que 
nos acerquen a ese futuro interconectado 
sin barreras de tiempo, idioma ni espacio, 
pero con el compromiso de que sea inclu-
sivo, seguro y de verdadero valor. Hoy, al 
trabajar en una empresa extraordinaria 
digo abiertamente que hay muchísimas 
oportunidades laborales en el mundo 
XR y Metaverso. El mejor consejo que 
les puedo dar es que, si esto es parte de 
su pasión, estudien y acérquense a per-
sonas que ya estén en este gremio y los 
puedan guiar en el camino correcto para 
tener éxito.

Una de las preguntas que normalmen-
te me hacen en las diferentes conferen-
cias que doy, es acerca de qué debería 
estudiar alguien interesado en trabajar 
con tecnologías inmersivas. La respuesta 
es tan amplia que se vuelve sumamente 
interesante, pues hay tantas áreas en las 
cuales especializarse que existe mucho 

espacio para todo tipo de profesionales.
Lo que sigue es una pequeña lista de 

tres perfiles de trabajo que considero en-
tre los más importantes (por supuesto hay 
muchísimas más opciones):

Diseñadores Gráficos: es una base 
para el desarrollo de experiencias de 
usuario (UX) o de interfaces de usuario 
(UI), que participan en cualquier desa-
rrollo de tecnologías XR, así como en el 
desarrollo de videojuegos, aplicaciones o 
páginas web.

Animadores Digitales: se encargan de 
realizar los modelos 3D de escenarios, 
objetos y animaciones para las diferentes 
aplicaciones XR, mundos virtuales o de-
sarrollo de videojuegos.

Programadores/Desarrolladores:  
este es tal vez la más amplia de las disci-
plinas ya que cuenta con muchísimas va-
riantes de especialización y ni hablar de 
las oportunidades en el mercado de traba-
jo. Como desarrollador de software, Ud. 
puede tomar muchos rumbos: Inteligencia 
Artificial, Blockchain, XR, especialista en 
motores de desarrollo como Unity o Un-
real (que le permitirán desde el desarrollo 
de videojuegos hasta el desarrollo de apli-
caciones en realidad aumentada, virtual, 
mixta y Metaversos). En cuanto a lengua-
jes de programación, es importante contar 
con unas bases sólidas que le permitan 
moverse fácilmente de un lenguaje a otro, 
porque hay una gran variedad de lengua-
jes de acuerdo con lo que desee desarro-
llar; en el mundo XR los más populares 
son: C#, Java y C++.

A lo largo de la vida me ha tocado en-
frentarme a muchos retos, pero siempre 
fui consciente de que si tenía paciencia y 
perseverancia me llevarían a trabajar en 
lo que realmente amo. No ha sido nada 
fácil, pero todos los días agradezco a Dios 
levantarme con una gran sonrisa sabien-
do que haré lo que me encanta, rodeado 
de personas maravillosas que sacarán lo 
mejor de mí, y que – juntos – enfrentare-
mos grandes retos que nos llevarán a po-
ner a Latinoamérica muy en alto. Así que, 
si no está enfocado en mejorar sus habi-
lidades para acercarse a su gran pasión, 
no espere un día más pues las herramien-
tas ya están a nuestra disposición.

Tecnologías de realidad 
extendida: una historia 
personal y empresarial
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