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RESUMEN

El objetivo de este trabajo es comprender cémo infantes de edades de entre 6 y 12 afios
interactian con la aplicacion de realidad aumentada LEGO 3D Catalogue, y describir los
rastros del semiocapitalismo en sus practicas cotidianas. Recurriendo a Franco Berardi (2016)
entendemos que: En la revolucion digital, existe un sistema semiocapitalista donde el signo
predomina en la acumulaciéon de capital. Aunado a esto, la sociedad experimenta tanto pérdida
de libre accion sobre sus territorios, como de sensibilidad ante el otro. Este fendbmeno se
agudiza con modelos de negocio, que digitalizan la vida cotidiana en favor de unos cuantos,
tales como Amazon, Facebook, Microsoft 6 Apple. Recurriendo a Piaget, entendemos que los
infantes, experimentan un desarrollo cognitivo en etapas y no conjugan con las practicas
recurrentes del sistema del semiocapital, sin embargo, se les encamina hacia la dominacion de
dichas practicas en un contexto desterritorializado. La metodologia empleada es de orden
cualitativo fenomenolégico y transdisciplinar bajo un método visual (App Elicitation), que
consistiéo en entrevistas semiestructuradas a nifos y nifas de entre siete y doce afos de un
colegio en Xochitepec, Morelos, México. A partir de las entrevistas, se develaron las tramas
identitarias de infantes en contextos tecnoldgicos. Por otro lado, los infantes presentaron un
rechazo ante la utilizacion de la app con realidad aumentada como herramienta de interaccién

con los productos de la marca LEGO.

Palabras clave: Realidad aumentada, virtualidad, tecnologias inmersivas, infancia,

aplicaciones moéviles, semiocapitalismo, LEGO 3D Catalogue.



PRESENTACION

La presente investigacion se desarrolla en la Facultad de Disefio de la Universidad Auténoma
del Estado de Morelos en Cuernavaca, Morelos, México. El trabajo tiene el fin de comprender el
impacto de las tecnologias inmersivas, en especifico la realidad aumentada en infantes. La
investigacion de tipo correlacional, estudia, por un lado, las practicas de los infantes de un
colegio en Xochitepec, Morelos, México y, por otra parte, las practicas propuestas por la

digitalizacion de la vida cotidiana en el contexto semiocapitalista.

En el capitulo uno, se discute el concepto de realidad aumentada desde un enfoque
transdisciplinar. En la primera parte del capitulo, se estudia la relacion entre los conceptos
realidad y virtualidad, fundamentado con teéricos como Basarab Nicolescu, Felix Guattari,
Gilles Deleuze y Pierre Levy. En la segunda parte, se discute el concepto de realidad bajo la
teoria semiocapitalista, formulada en un principio por Jean Baudrillard en la década de los
1970’s y descrita por el italiano Franco Berardi (2003) en la era de la revolucién informatica. En
la tercera parte, se discute la nocién de infancia y su implicacion dentro de una realidad

conformada por simulacros, multiplicacion de signos y la digitalizacién de la vida cotidiana.

En el capitulo dos, se describe un estudio de caso, correspondiente a un estudio etnografico a
través de un método visual, implementado a infantes de primaria de un colegio en Xochitepec,
Morelos, México. En la primera parte del capitulo, se describe la historia de la marca LEGO vy
se analiza la app LEGO 3D Catalogue para teléfono inteligente. En la segunda parte, se
describe el colegio y el acercamiento al grupo de analisis. En la tercera parte, se describe la

implementacién de las entrevistas semiestructuradas a los infantes.

En el capitulo tres, se analiza la informacién empirica recopilada en las entrevistas. En la

primera parte del capitulo, se describen los perfiles de los infantes entrevistados y su



vinculacion previa con la marca LEGO. En la segunda parte, se narra el proceso de las
entrevistas realizadas a cuatro infantes del colegio y, la experimentacion con la app LEGO 3D

Catalogue. En la tercera parte, se discuten las tramas argumentales que estructuran las

declaraciones de los infantes en las entrevistas.



INTRODUCCION

La aplicacion mévil se origina en la década de los 90’s del siglo XX. Los ahora llamados
teléfonos basicos, (dispositivos de gama baja, habilitados para gestionar llamadas, mensajes y
navegar en Internet a través de redes inalambricas como la GSM -Global System For Mobile
Comunication-) desplegaban aplicaciones contenidas de informacién de calendario, agenda,
videojuegos, y mensajes de texto en pantallas no tactiles, controladas por botones de accién y

graficos en ocho bits.

La disrupcion de las aplicaciones méviles comenzo el 10 de julio de 2008 con la presentacién
de AppStore, una tienda en linea de, hasta ese momento, 500 aplicaciones para dispositivos
moviles de la empresa tecnoldgica Apple (iPhone, iPod). Posteriormente, Apple lanzé Software
para el desarrollo de aplicaciones, con el que cualquier programador podia disefar apps. Para

2020, habia mas de 1 millon 800 mil aplicaciones en AppStore.

Habra que tener en cuenta que, segun una publicacién de la revista Eje Central (2022), el
Reino Unido posee el primer lugar mundial en cuanto a penetracion de mercado en uso de
teléfonos inteligentes, (82.9% de un total de 87,025,542 habitantes). Segun este estudio, al
menos el 73.4% de los usuarios mundiales de teléfonos inteligentes residen entre Reino Unido,
Emiratos Arabes Unidos, Estados Unidos, Francia, Espafia y Canada. Sin embargo, en México
se contabilizan por el INEGI (2020), aproximadamente 80.9 millones de usuarios de estos

dispositivos inteligentes.

Segun datos del INEGI (2020) en México, el 70.1% de personas mayores de 6 afos son
usuarias de internet (80.1 millones). 88.2 millones son usuarios de teléfono celular (75.5% de la
poblaciéon de seis afios 0 mas), 0.4% mas que en 2019 cuando la proporcion fue de 75.1%

(86.5 millones de usuarios). Ademas, el 91.8% de usuarios de teléfono celular cuenta con



smartphone. Por lo que existen alrededor de 81 millones de usuarios de teléfonos inteligentes

en México.

En este contexto, empresas de tecnologias inmersivas, encaminan su produccién al desarrollo
de aplicaciones moviles de realidad aumentada, enfocadas en el sector comercial, algunas de
ellas dirigidas a los nifios y nifias. Por ejemplo: La app Ricolino Play (2020), creada por la
empresa mexicana Inmersys. Esta app consiste en un juego de realidad aumentada que tiene
como objetivo agradar al infante y atraerlo al consumo de sus productos altos en calorias. Otro
ejemplo es el de la app LEGO 3D Catalogue (2020) de la empresa danesa LEGO Group, que

consiste en un catalogo de productos, animado y en realidad aumentada.

Por otro lado, existen en México instituciones educativas encaminadas a la ensefanza del “uso
correcto” de la tecnologia, una de ellas es el Colegio al que se recurrié para realizarla presente
investigacion, instaurado en Xochitepec, Morelos, México. Esta institucion educativa trabaja
bajo el método EDUCARE, en primaria, que consiste en “empoderar” a los nifios y jovenes ante

un inminente futuro tecnoldgico.

Retomando la perspectiva sociolinguistica de M. A. K. Halliday (1978), entendemos que los
individuos construyen la personalidad e ingresan al estrato social a través del lenguaje, es
decir, los signos y estructuras de signos que se aprenden durante los primeros afios de vida
son determinantes para la integraciéon en un sistema social. En este sentido, vale la pena
plantearse bajo qué enfoque emplear tecnologia como la realidad aumentada en la infancia vy,
reflexionar sobre la inmersion a la que nos invitan estas apps bajo los comportamientos de

consumo politicamente correctos.

El presente trabajo busca comprender la relacion de los nifios y nifias de primaria con la app

LEGO 3D Catalogue por medio de la recopilacién de las narrativas identitarias de los



integrantes del Colegio estudiado para comprobar si existe una inmersion de los infantes a la
I6gica de consumo a través de las emociones que las apps de realidad aumentada producen en

ellos.

Este documento plantea una investigacion de enfoque epistemolégico cualitativo -
fenomenoldgico, tedrico y experimental, a través del cual se busca comprender el impacto de
las aplicaciones moviles de realidad aumentada en nifios y nifias del Colegio “Ludere Victum”
en Xochitepec, Morelos, México. En particular, se propone la app de realidad aumentada LEGO

3D Catalogue para smartphone y tableta como instrumento de recopilacién de datos.

La investigacion consiste en entrevistas a padres, madres, nifios y nifias integrantes del
Colegio “Ludere Victum”, asi como a otros actores; productores, disefiadores y comerciantes de
realidad aumentada, con el objetivo de recopilar sus narrativas identitarias y agruparlas en
tramas narrativas identitarias de los actores sociales y asi poder determinar si existe una

integracion de las infancias al contexto semiocapitalista a través de esta tecnologia.

La metodologia y trabajo de campo retoman el método visual puesto por John Collier en 1952,
y aplicado por Pablo Villa (Ariza and Velasco Ortiz, 2015) en entrevistas con fotografias a
migrantes en la frontera entre México y Estados Unidos, y consiste en un App Elicitation, o
“sonsacamiento” a través de aplicaciones, en la que los nifios y nifas responderan a los

estimulos que la app provoque en ellos en entrevistas de 10 minutos.

La investigacion se desarrolla en la teoria semiocapitalista, abordada por Jean Baudrillard,
Franco Berardi, Felix Guattari, Peter Sloterdijk, entre otros tedricos. Ademas, se analiza el
concepto de realidad aumentada y se hace una critica sobre la inmersion de las infancias al

sistema semiocapitalista a través de las practicas que esta conlleva.



ANTECEDENTES

Para abordar la investigacion sobre realidad aumentada y productos comerciales, es pertinente
abordar los antecedentes historicos que han dado pie al tema, ya que son de suma importancia
para contextualizar un objeto de estudio de reciente proliferacion como lo son las aplicaciones

de realidad aumentada en productos comerciales.

REALIDAD AUMENTADA

El concepto de realidad aumentada, como hoy la conocemos, se propuso por primera vez en la
novela infantil del estadounidense Lyman Frank Baum, The Master Key: An Electrical Fairy Tale
de 1901, donde el autor describe unas gafas con la capacidad de insertar datos electrénicos
sobre personas que el usuario visualizaba. Este artefacto era llamado Character Maker. Baum
fue un autor que trabajé en su imaginacion, estaba convencido de que la imaginacién convierte
lo comun en grande y crea lo nuevo a partir de lo viejo. Otros titulos de L. Frank Baum son, por

ejemplo, la saga de El maravilloso mago de Oz.

Posteriormente, en 1962, el cinematégrafo Morton Leonard Heilig, crea Sensorama, un
artefacto reproductor por naturaleza visual, pero capaz de emitir ademas de sonidos, olores y
vibraciones. El objetivo del invento es agregar informacién a la experiencia visual, lo que marca
un primer intento de intervenir los sentidos mas alla de lo estatico de la pantalla o bocina. Heilig

es considerado por algunos como el padre de la realidad virtual.
A la fecha, es notable una confusion entre dos conceptos, ya que existe una estrecha diferencia

entre lo que se considera realidad aumentada y realidad virtual, puesto que las dos tecnologias

involucran el uso de artefactos para crear sensaciones mas alla de lo que una pantalla ofrece.
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La realidad aumentada no se defini6 como tal si no hasta 1994 de la mano del concepto
Virtuality Continuum (continuo de virtualidad), el cual fue desarrollado por Fumio Kishino y Paul
Milgram. El argumento se refiere al mundo virtual y al mundo real, en el intervalo se colocan la
realidad aumentada y la realidad virtual. La diferencia considerable entre estas dos es el uso
del espacio fisico, es decir, el mundo real. Mientras que la realidad aumentada detona
informacioén virtual a partir de un modelo fisico y combina su uso, la realidad virtual presenta
modelos virtuales en entornos virtuales por igual. Podria argumentarse entonces que la
realidad aumentada se encuentra (en esquema) mas cercano al mundo fisico, y la realidad

virtual, hacia un incremento de estimulos provocados por ordenadores, (el mundo virtual).

Figura 1
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Nota. Adaptado de El Sensorama (Patente #3050870), de Morton Heilig, 1961, Fuente: http://patft.uspto.gov/.
Dominio publico.
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Se intuye, entonces, que el invento creado por Morton Heilig Sensorama, corresponde al sector
de la realidad virtual, tomando en cuenta que se generaba dentro de un dispositivo mecanico
sin la interaccion del mundo fisico, mientras que la idea propuesta por el “imaginativo” Baum
concuerda con la descripcion de la realidad aumentada, pues el dispositivo 6ptico (los lentes),
al ser transparentes, agregaban datos e informacién digital al modelo fisico. En 2022, la
experimentacion de realidad aumentada se desarrolla en dispositivos madviles bajo el nombre
de “tecnologias inmersivas”, dado que, como su nombre evoca, plantea una inmersion

sensorial en el usuario a través de un dispositivo tecnoldgico como el teléfono inteligente.

REALIDAD AUMENTADA EN PRODUCTOS COMERCIALES

La interaccién entre las tecnologias inmersivas y la industria comercial es generada a través de
“detonadores” palpables impresos, por lo general en el empaque o en catalogos. Cabe traer a
cuento el codigo de barras como el primer intento de expandir las posibilidades materiales del
empaque Yy los productos, hacia un contenido digital. Originalmente, el cédigo de barras se
identifica con la patente (US Patent #2,612,994) de Norman J. Woodland y Silver Bernard
registrada en 1952 en Estados Unidos. El cddigo de barras se concibe como una herramienta
de identificacién o huella digital de un modelo fisico, como se redacta en la descripcion de
patente: “deteccién de campos de datos fijados a objetos o articulos”. (Norman J. & Silver B.,
1952). Aunque no fue sino hasta 1966 cuando este método fue utilizado en la industria
comercial de productos, (la patente expiré anticipadamente en 1969). Los cédigos de barras se
popularizaron en la década de los 80’s del siglo XX, y abrieron el camino de la informacion

digitalizada sobre productos bajo el concepto de empaques conectados.

Si bien el cédigo de barras tiene capacidades de almacenar bastante informacién por su

caracter unidimensional:

Los cdédigos bidimensionales nacieron como una evolucién logica de los unidimensionales
(cédigos de barra tradicionales) para responder a la demanda del mercado en cuanto a
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capacidad de almacenamiento de informacién. Cuando los unidimensionales se quedaron cortos,
se crearon coédigos bidireccionales con los que se lee, como su nombre indica, en ambas
direcciones. Su funcionamiento responde a un grupo de cédigos de barras, unos encima de otros
para aumentar el contenido, que en el caso del QR puede llegar a contener hasta 7.089
numeros. (Pagina web de Micro Planet, 2020).

Figura 2

Analisis de cddigo de barras en México
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Fuente: https://blog.gs1mexico.org/c%C3%B3mo-obtengo-un-c%C3%B3digo-de-barras-gs1-para-mi-producto.
GS1 México.

Siendo asi el cddigo Quick Response (QR) la siguiente generacién de organizacién visual de
informacién detonante de datos informaticos digitales. El Quick Response (QR) se inventd en
Japoén en el ano de 1994 respondiendo a la necesidad de la empresa Denso Wave de codificar
informacién multiple en un solo punto, el grupo de creadores de este cddigo, inspirado en los
caracteres Kanji (sistema de escritura japonés), comandado por Masahiro Hara, abrieron otra

puerta aun mas grande entre la informacion impresa en productos y su interpretacion digital.

Con la popularizacion de los teléfonos inteligentes, y dispositivos portadores de camaras, los

Quick Response (QR) también se han hecho de fama entre la sociedad, llevando el concepto
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de empaques conectados que propuso en 1966 el cédigo de barras, a un aura mas alla del

comerciante y los productores, también de los clientes.

En el caso especifico del empaque, la flexografia como método de impresion, juega un papel
importante en la distribucion de cddigos detonantes de informacion digital, puesto que la
flexografia permite, por los atributos fisicos flexibles de sus materiales, realizar impresion en
cuatricromia (CMYK) en soportes de igual o mayor flexibilidad (bolsas de plastico, aluminio,
latén) con una fidelidad 6ptima, importante para la deteccidon de estos cédigos por dispositivos
electrénicos. Practicamente, en la actualidad se puede reproducir un codigo Quick Response
(QR) en cualquier impresora de tinta sobre una gran variedad de superficies, una muestra de
ello es que el catalogo de productos también se ha visto atiborrado de codigos Quick Response
(QR) que nos dirigen hacia contenidos digitalizados en la web como tiendas en linea,

cuestionarios de satisfaccion, menus de restaurantes y estudios de mercado.

APLICACIONES MOVILES DE REALIDAD AUMENTADA EN PRODUCTOS
La empresa Apple asegura, en un articulo publicado por su Newsroom, que las aplicaciones
pueden fortalecer comunidades. La opinion de David Niemeijer, fundador y CEO,

AssistiveWare, creadores de apps de accesibilidad al respecto:

El App Store ha logrado que el mundo sea mucho mas accesible, y ha facilitado que
AssistiveWare convierta en realidad su vision de crear un mundo sin barreras de comunicacion.
Sin el App Store, AssistiveWare probablemente seria un desarrollador de Mac, conformado por
una sola persona. Ahora, ofrecemos apps de comunicacion de iOS para mas de 200,000
personas en todo el mundo, muchas de ellas no podrian comunicarse de manera efectiva sin
éstas (Pagina web de Apple Newsroom, 2018).

Las posibilidades que ofrecen las aplicaciones madviles se encuentran en constante exploracion
a partir de un abanico de posibilidades informaticas, las necesidades de cada empresa y la

imaginacién de los desarrolladores. Parece distante la novela de L. Frank Baum, pero su
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propuesta, a partir de imaginacion parece semejarse a una de las posibilidades de proyeccién

para las aplicaciones moviles; la realidad aumentada.

Las aplicaciones de realidad aumentada resultan convenientes, ya que los dispositivos donde
se proyectan emplean una camara fotografica (de donde se extrae un modelo fisico), y
conexiéon a datos electronicos digitales (que sirve como conductor hacia un modelo digital
virtual). Estos dos elementos, hoy en dia “construyen” la realidad aumentada en los dispositivos
moviles cercanos en lo cotidiano. Pero las apps de realidad aumentada surgen a partir de un
desarrollo de Hirokazu Kato, el desarrollé en 1999 una biblioteca de licencia libre que permitia
disefiar apps de realidad aumentada a partir de calculos de movimiento de video. En
consecuencia, se puede decir que las aplicaciones de realidad aumentada y las apps tuvieron
su despegue a la popularidad con el lanzamiento de ARKit 1.0, la version de la empresa Apple
para la programacion de apps de realidad aumentada en 2017, lo que detond en la masificacion
de las apps de realidad aumentada y su uso cotidiano en teléfonos méviles inteligentes y

tabletas.

Algunos ejemplos de apps de realidad aumentada disponibles en México son:

1. KIA Product MR experience

Esta app es un catalogo de autos para la marca KIA Motors. La visualizacidén de los autos se

realiza a través de la pantalla del teléfono o tablet, con la oportunidad de ver cada detalle por

fuera y dentro del automovil.
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Figura 3

Visualizacion de la app KIA Product MR experience
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Fuente: https://apkpure.com/es/kia-product-mr-experience/com.lnnovam.KiaProductMREXxperience.
Apkpure.

2. Pantone Connect

La app de Pantone en realidad aumentada, sustituye a la ya tradicional Pantonera para obtener

dicha informacion a través de calculos visuales con la camara del smartphone.

3. LEGO 3D Catalogue

La empresa LEGO desarrollé una app que permite visualizar los productos de su catalogo a

través de animaciones en la pantalla de dispositivos méviles.

16


https://apkpure.com/es/kia-product-mr-experience/com.Innovam.KiaProductMRExperience

4. Pokemon Go

Figura 4

Visualizacion de la app Pokemon Go

Fuente: https://pokemongolive.com/es/. Pokemon Go.

Probablemente es la mas famosa de las apps de realidad aumentada. Consiste en la
visualizacién de personajes de la serie de dibujos animados Pokemon, a lo largo del espacio

urbano (calles principalmente).
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JUSTIFICACION

Abordar el tema de la imagen en aplicaciones de realidad aumentada permite detectar una
actual expansion en el tema tecnoldgico, en especial en los dispositivos mdviles que nos
acompafan todos los dias a todos lados y que cada dia se vuelven mas indispensables. Para
el Instituto Mexicano para la Competitividad (IMCO), las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC’s) son “el elemento mas disruptivo de la economia moderna”. Entrepeneur
(2018). El uso no regulado de estos dispositivos remite a la opinién del filésofo francés Bernard
Stiegler (2012) sobre la tecnologia, colocandola en perspectiva con el concepto platonico (en
referencia a Platon) farmacon. Menciona el argumento de Platon sobre el antidoto que, a pesar
de mostrar un beneficio aparente, debe dosificarse. Stiegler afirma que la tecnologia no es
buena ni mala, pero podria recurrir a la idea del farmacon de vez en cuando. Hacer esta
reflexion remite a la imagen que producen y reproducen este tipo de dispositivos moviles, en
especifico la imagen digital en la realidad aumentada. Esta imagen (la de la realidad
aumentada) en especifico, especula con la posibilidad de revelarnos el mundo a través de la
pantalla, de maquillar lo virtual como algo real, y me pregunto ¢hasta dénde una imagen
(proyectada por una maquina) puede o debe ilustrar la realidad? Y ¢ qué tanto se ven nuestras
decisiones influenciadas por la imagen y la maquina? En particular, la realidad aumentada en el
sector comercial tiene la encomienda de persuadir al consumidor, los catalogos pretenden
mostrar los aspectos formales y beneficios de los productos, aunque se encuentran al borde de
la conocida “publicidad enganosa”, que no es mas que promocionar productos o servicios con

datos ambiguos o erréneos.
La virtualidad de la imagen podria cumplir con un papel determinante en como las personas

inciden en la realidad, y como esos estimulos influyen en nuestra percepcion del mundo. La

moneda virtual Bitcoin es un ejemplo de como se puede llegar a hacer efectiva una transaccion
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de capital virtual por un bien o un servicio, en este caso el concepto o idea del Bitcoin

interactla y actua sobre la realidad con eficacia.

Existe un auge de aplicaciones de realidad aumentada con fines de consumo, es decir, atraer al
cliente, seducirlo o incluso convertirlo en un porrista. Estas aplicaciones abarcan sectores como
la venta de mobiliario, ropa a la medida, jugueteria, 0 manuales de armado y reparacién. En
este caso su objetivo principal es el de convencer al consumidor, y convertir la transaccion de

una légica (productor / consumidor) que pregona el “consume y a callar”.

Ademas de todo, ,qué pasa con los sectores sociales que no tienen “voz”, o la capacidad de
agencia suficientemente estructurada? Los seres que han llegado a la realidad como lienzos en
blanco y se encuentran desarrollando un criterio e identidad propias a partir de los estimulos de
lenguaje que perciben a su alrededor. Existen diversas apps de realidad aumentada enfocadas
en los infantes con acceso a dispositivos méviles inteligentes, en especial videojuegos, pero
también otros sectores como la comercializacion de productos y la educacion. El infante
interactla y consume estos contenidos cada vez desde mas temprana edad. En este caso los

infantes lucen en la parte superior de un embudo consumista.

Por otro lado, existen colegios con el objetivo de educar seres con capacidades tecnoldgicas
suficientes, a través de las cuales los infantes puedan ejercer de mejor manera sobre la
compleja realidad que se les avecina en la edad adulta. Un ejemplo es el Colegio “Ludere
Victum” en Xochitepec, Morelos, México. Localidad periférica donde existen escuelas privadas
mayormente que las de calidad publica. Estas escuelas operan como formadoras de seres

humanos capaces de manipular y utilizar la tecnologia de “buena manera”.

La investigacién sobre realidad aumentada y las infancias, promueve la comprension del

fendmeno en Xochitepec, Morelos, México como lugar “periférico” donde comienzan a surgir
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empresas dedicadas al desarrollo de realidad aumentada, y que desde la implementacion del
Tratado de Libre Comercio de América del Norte (TLCAN) entre México, Estados Unidos y
Canada (T-MEC) tiene acceso a productos y servicios tecnoldgicos, principalmente de origen

Norteamericano, y con apertura al mercado mundial.

En este sentido, estamos experimentando una pérdida sustancial de la libertad auspiciada por
empresas como Amazon, Facebook, Microsoft o Apple, por estos motivos se considera
importante plantear una investigacion del fendbmeno en su conjunto, desde el analisis y
comprension de la realidad aumentada como técnica informatica, digital y visual, pero también
desde la perspectiva social, donde el usuario (las infancias), el productor y el disefador de
realidad aumentada convergen como actores protagonistas y que a través de sus practicas y
usos, configuran el significado, significante y relevancia de la realidad aumentada en la

actualidad.

Habra que eliminar el pensamiento de lo virtual como algo fuera de la realidad, y comenzar a

desarrollar un criterio sobre lo virtual como parte constitutiva de la realidad que estamos

viviendo para asi construir una voz contestataria a las dinamicas actuales.
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ESTADO DEL CONOCIMIENTO

Hasta este 2022, las investigaciones sobre tecnologias inmersivas como la realidad aumentada
se desarrollan en su mayoria, en paises post-industriales tales como Estados Unidos, Espaia o
el Reino Unido, donde los principales ingresos al estado provienen de la venta de servicios y no
de la manufactura. Las investigaciones “Making it real”: Exploring the potential of Augmented
Reality for teaching primary school science, de la Universidad de Sussex y la Universidad de
Canterbury, (Reino Unido y Nueva Zelanda) y An observational study of children interacting with
an augmented story book de Andreas Dinser y Eva Hornecker para The Open University
(Reino Unido), exploran los alcances de la realidad aumentada en la lectura y comprensién de
las ciencias de infantes de primaria partiendo de la observacién de sus conductas y relaciones
con dispositivos electronicos especializados como computadoras y pantallas. Ambas

investigaciones concluyen en que la realidad aumentada es util en la ensenanza.

En el caso de Latinoamérica también se encuentran investigaciones sobre la relacion entre
realidad aumentada y educacién; es el caso de la investigacion realizada en Ecuador: Realidad
Aumentada: Una Alternativa de Ensefianza en la Universidad Técnica del Norte (UTN) (2016),
quienes corroboran la hipétesis: “La utilizacién de prototipos de Realidad Aumentada si incide
en el desarrollo de aprendizaje en entornos virtuales de aprendizaje de la Universidad Técnica
del Norte”. Esta conclusiéon encaja con las investigaciones desarrolladas en el Reino Unido
desde un contexto latino. Sin embargo la metodologia empleada en los tres casos excluye a las
aplicaciones y a los teléfonos inteligentes como los dispositivos cotidianos interconectados que
permiten ejecutar la realidad aumentada. La investigacion de José lIsrael Lépez Pumalema
(2012) de la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo en Ecuador si considera el uso de
aplicaciones teléfonos inteligentes, que busca implementar un sistema de aprendizaje a través

de una aplicacion de realidad aumentada para infantes de seis anos.
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En la tesis doctoral de Gemma Goémez Bernal, de la Universidad Autébnoma de Barcelona
(2018), se desarrolla un analisis comparativo y clasificacion de proyectos, desarrollos y actores
de realidad aumentada en el Reino Unido y Espafa: La realidad aumentada en la
hipermodernidad: El caso de la publicidad comercial. Esta investigacion describe el crecimiento
de la realidad aumentada como alternativa en el sector publicitario con fines comerciales del

Reino Unido y Espana para conectar con el cliente e involucrarlo en su dindmica de consumo.

Como se puede observar el la literatura revisada, apenas comienza a estudiarse la relacion
entre realidad aumentada y educacion. El tema se ha trabajado en niveles escolares desde
primaria hasta profesional; sin embargo, ha sido considerado sélo desde un angulo como
herramienta pedagdgica; y no podemos obviar que las tecnologias de realidad aumentada

tienen una fuerte presencia en el mercado; y que son desarrolladas con fines consumistas.

En este contexto, se propone una investigacion de corte fenomenoldgico y transdisciplinar que
se enfoque en el analisis de las aplicaciones mdviles de realidad aumentada disefiadas bajo las
dinamicas publicitarias y venta de productos, para comprender el impacto que tienen en los
nifos y nifas, entendiendo que los infantes son un sector objetivo de marcas y no son

considerados en los estudios e investigaciones revisados.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La empresa de Sillicon Valley Apple, comunica, en el articulo publicado a propdésito de los 10
anos de la App Store en julio de 2018, algunos logros sociales a las aplicaciones moviles de su
tienda, tales como: “El AppStore abre las puertas a los programadores, y pone en las manos de
los usuarios una experiencia totalmente nueva”, “La compra y suscripcion dentro de las apps,
liberan nuevas experiencias”, “El entretenimiento en sfreaming levanta el vuelo”, “Creatividad,
productividad y educacién, crecen mas alla de las paredes de la oficina y del salén de clases”,
“Las apps de accesibilidad fortalecen a las comunidades”, “La programacion inspira a las
futuras generaciones”, “La revolucién de la realidad aumentada aguarda instrucciones”,
evidencian la tendencia de esta marca hacia el desarrollo, ademas de auto nombrarse como

una empresa de tendencia hacia el futuro.

Algunas de las palabras recurrentes en estos statements son los verbos: Liberar, levantar,
fortalecer e inspirar, y los adjetivos: Nuevo, creativo, productivo, educativo y futuro. Las tramas
narrativas identitarias de estas aseveraciones referentes al desarrollo refieren al discurso
publicitario de rescate, salvacion y sofisticacién en sus productos. Con las frases “La revolucion
de la realidad aumentada aguarda instrucciones” y “La programacién inspira a las futuras
generaciones”, la marca presume la expectativa de mas, un detalle que el consumidor

capitalista podria interpretar “esperanzador”.

Estos enunciados evidencian una transicion hacia el “futuro” donde lo virtual intenta formar
parte constitutiva de la vida cotidiana, las apps y los teléfonos inteligentes prometen una vida
mas facil a quienes los emplean. Una transicion comunicativa que, en palabras de Berardi
2016, “pasa cada vez menos por la conjuncién de cuerpos y cada vez mas por la conexién de
maquinas” (p. 11). La hipotesis de Bifo Berardi (2016) describe una mutacion antropoldgica

“‘que se ha producido en la sensibilidad y sensitividad y por lo tanto, en percibir el cuerpo del

23



otro como una extension viva de mi propio cuerpo” (p. 13). En este sentido, la revolucién digital
intensifica la pérdida de lo sensible; Berardi (2016) “estamos perdiendo la capacidad para
detectar lo indetectable, para leer los signos invisibles y para sentir los signos de sufrimiento o

de placer del otro” (p. 11).

Los modelos de negocio de empresas como Apple, Microsoft, Huawei, Samsung, Motorola, o
Xiaomi se basan en la expansion de la tecnologia en todo el mundo, basta recordar el mantra
con el que Bill Gates funddé Microsoft en 1975; “una computadora en cada oficina y en cada
hogar”. Estas empresas encuentran un canal de expansion y penetracion de mercado en la
mayor parte del mundo, ejerciendo un proceso de desterritorializacion, entendido por Martinez
(2020) como: “el resultado de la dominacion de empresas capitalistas sobre actores locales con
escasas capacidades para dominar sus territorios”. Deleuze y Guattari (1972) lo definen como

“un cuerpo sin 6rganos” (p. 93).

La generacion de la “post-industria”, como la describe Bifo Berardi (2007): "La sociedad
industrial construia maquinas de represion de la corporeidad y del deseo. La sociedad post-
industrial funda su dinamica sobre la movilizaciéon constante del deseo. La libido ha sido puesta
a trabajar” (p. 83). Por un lado, sufre una accidentada introduccion a los procesos, esquemas
sociales y practicas politicamente correctas respectivas a la tecnologia y, por otro lado, el
proceso de desterritorializacion en sus localidades especificas, mermando la organizacion y el
accionar colectivos en sus lugares de origen, ademas de fomentar una pérdida en la

sensibilidad y la sensitividad (Berardi, 2016) que la conectividad digital ofrece.

En este contexto, los infantes interactian con dispositivos electrénicos desde temprana edad vy,

se desarrollan en instituciones normadas por el uso de las tecnologias como respuesta a un

futuro en el que se vive hace ya algunos afios.
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Berardi (2019) expone ante Josep Massot de la revista E/ pais la consecuencia de la revolucion

digital de esta época y sus efectos en la sociedad:

La consecuencia es que las capacidades criticas que la humanidad tenia en la época de
la imprenta se estan perdiendo. Y esta transformacion esta vinculada a la aceleracién
de la infoesfera que produce efectos en la psicoesfera, es decir, en el cerebro, en la
mente, en la emocionalidad humana. Vivimos una época de patologias masivas, como
las crisis de panico, la depresién, la ansiedad, que no son patologias simplemente
psiquicas, sino de la relacién comunicacional (Massot, 2019).

En este sentido, Berardi (2019) argumenta el impacto de la revolucion digital en una nueva
economia y practicas correspondientes a lo que el llama semiocapital, donde el trabajo
cognitivo, del que no se esta en principio notificado de que se es participe, pero que se lucra
con él, en todas aquellas opiniones, reacciones, retroalimentacion, pero incluso cada vez que
se hace clic, es el motor de un sistema, que a través de las TIC’s y la distribucion desregulada
de signos, ejerce efecto sobre las relaciones conectivas entre los individuos pero, también, en

el cuerpo y patologias en curso.
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PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢, Como experimentan los infantes de entre seis y doce anos con la app de realidad aumentada

LEGO 3D Catalogue?

¢ Existe una inmersion de los infantes al sistema semiocapitalista a través de la app de realidad

aumentada LEGO 3D Catalogue?

HIPOTESIS

La realidad aumentada, propone un canal “expandido” de comunicacién entre el productor y el
individuo, esto propicia una experiencia mas significativa de los usuarios ya que permite la
interaccion con objetos virtuales a través de dispositivos moviles a distancia. En este sentido,
las apps de realidad aumentada y los teléfonos inteligentes actuarian como agentes de

involucramiento de infantes al sistema del semiocapital.
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OBJETIVOS DE INVESTIGACION

GENERAL
Comprender como infantes de edades de entre 6 y 12 afios de un colegio privado en
Xochitepec, Morelos, México, interactian con la aplicacion de realidad aumentada LEGO 3D
Catalogue.

ESPECIFICOS

1. Recopilar las narrativas identitarias que los infantes de primaria del colegio enuncien

respecto a la realidad aumentada y la app LEGO 3D Catalogue.

2. Detectar las tramas argumentales con las que los infantes entrevistados estructuran su

construccién identitaria respecto a sus legos y la app LEGO 3D Catalogue.

3. Describir la relaciéon entre la app con realidad aumentada LEGO 3D Catalogue y los

infantes, asi como las practicas y las sensaciones que produce en ellos.
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MARCO TEORICO - METODOLOGICO

MARCO EPISTEMOLOGICO

En 1994 Fumio Kishino y Paul Milgram publican el Virtuality Continuum (Continuo de
virtualidad), definicién disciplinar de lo que ahora son las tecnologias inmersivas. El hecho de
que se pueda pensar en que la realidad puede simularse en una pantalla, ejemplifica una vision
reduccionista binaria de la realidad dominada por una ética antropocentrista. Para Basarab
Nicolescu (1996), es necesario “dar una dimensioén ontoldgica’ a la nociéon de realidad” (p. 23).
la realidad se concibe, a través de sus caracteristicas intersubjetivas, y trans-subjetivas, es
decir, la realidad es un proceso entre sujetos y por los sujetos. Desde una perspectiva social,
podria decirse que la realidad esta configurada por actores e individuos y las interacciones

complejas que estos desarrollan.

En este sentido, la imagen (en cualquiera de sus configuraciones), no es poseedora de realidad
ni esta habilitada para contenerla o expandirla. ¢ Qué tan dificil es falsificar o editar una imagen
hoy en dia? Ya sea analoga o digital. Como menciona el critico estadounidense W. J. T. Mitchell
(2019), “el realismo es, para la fotografia y para las imagenes en general, un proyecto y no algo
que les pertenece por naturaleza” (p. 68). En este sentido, el problema que se plantea es sobre
cémo se configura y percibe la realidad aumentada y, sobre como la realidad aumentada incide

en el campo social cuando se resignifica.

Los procesos de configuracion, percepcion y propagacion de la imagen, son tomados en cuenta
por la “lconologia critica” propuesta por Mitchell (1987) en su texto Iconology, a partir de la
propuesta iconolégica de Edwin Panofsky. La iconologia critica estudia, ademas de las formas,
las figuras retdricas y la trascendencia histérica de las imagenes; las metaimagenes, su

relacion con la lengua, y la ontologia de las imagenes. Es decir, ademas de preguntarse, ¢qué

1 Ontologia: En referencia a la rama de la filosofia que estudia al ser y su estar en el mundo.
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significan las imagenes? Se pregunta, ;qué son las imagenes? Y, en palabras del propio

Mitchell (2019), “; Qué quieren las imagenes?”.

Ademas de la “Iconologia critica” de Mitchell, otro factor inscrito en las imagenes, es la “Cultura
visual” en un proceso dual. Mitchell (2019) “la cultura visual aspira a explicar no solamente la
construccion social del campo visual, sino también la construccién visual del campo social” (p.
21), es decir, las imagenes tienen la capacidad de reunir las referencias sociales y culturales de
quienes las configuran, pero también tendran la habilidad de configurar practicas culturales a

partir de sus resignificaciones, valores histéricos y, también, su diseminacion.

En el caso de la realidad aumentada en localidades especificas de América Latina, la cultura
visual estudia la manera en que las referencias sociales y culturales de un espacio
determinado, construyen dicha imagen (en un sentido: sociedad-emisor-imagen-receptor), pero
también estudiara como dicha imagen (la de la realidad aumentada) configura a la sociedad y a

la cultura, por ejemplo, a través de ideologias (relacion: emisor-imagen-receptor-sociedad).

El tercer aspecto que influye en el estudio y analisis de la imagen para WJT Mitchell es “La
estética de los medios”. Término basado en “La aldea global” de Marshall McLuhan y que se
enfoca en el estudio de la transmision y diseminaciéon de la imagen a través de los medios de
comunicacion. Particularmente, en la realidad aumentada, (como en muchas de las imagenes
digitales) la estética de transmision recurre a lo inmediato, o como menciona Mitchell (2019) “la
fenomenologia de lo no mediado, lo transparente y lo no codificado” (p. 21), dado que el
teléfono inteligente tiene como una de sus principales funciones la de conectar desde cualquier
parte del mundo. Lo “no mediado” en la imagen de la realidad aumentada, impide un analisis a
profundidad del receptor, para dar paso al “impacto” y lo “sorprendente” como técnicas de

posible persuasion.
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Tanto la iconologia critica, |a cultura visual y la estética de los medios forman parte del analisis
denotativo, connotativo y contextual de la imagen en la realidad aumentada, con el objetivo de
comprender el impacto de la imagen en la sociedad y de la sociedad en la imagen. Estas tres
disciplinas de la visualidad, permiten abordar la realidad aumentada asumiendo un enfoque

complejo.

MARCO TEORICO

El Paradigma segun T. Kuhn en su texto La estructura de las revoluciones cientificas de 1996, y
citado por Lopez H. (2001), el paradigma es un conjunto de ‘realizaciones cientificas
universalmente reconocidas que, durante cierto tiempo, proporcionan modelos de problemas y
soluciones a una comunidad cientifica” (p. 21). Es decir, una concepcion abstracta que
determina por comun acuerdo el conjunto de técnicas y conocimientos que se emplean en
determinada época. En este sentido, experimentamos un paradigma tecnoldgico, no
estrictamente cientifico, pero si en referencia a las practicas tecnoldgicas que, permiten
interpretar y ejercer sobre el entorno. Este paradigma se desarrolla en la actualidad bajo la

creencia de que la tecnologia es el camino a seguir, una forma de salvacion.

El paradigma tecnolégico se ejemplifica en las TIC'’s, y en dispositivos a través de los cuales se
procesa y transmite informacién digital; (teléfonos inteligentes, tabletas moviles, ordenadores
portatiles, entre otros). Para Berardi (2007), las tecnologias de la informacién y la comunicacion
estan profundamente ligadas a un cambio estructural del capitalismo. En sus propias palabras
“el teléfono celular es el instrumento que vuelve posible el encuentro entre las exigencias del
semiocapital y la movilizacion del trabajo vivo ciber-espacializado. El ringtone del celular llama

al trabajador a reconectar su tiempo abstracto al flujo reticular” (p. 92).

En este sentido, el semiocapitalismo, como aborda Franco Berardi en su texto Generacion

post-alfa: patologias e imaginarios en el semiocapitalismo, para referirse al “régimen econdémico
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que se alimenta del trabajo mental de un numero ilimitado de agentes precarios y fractales,
fracciones de tiempo mental en electrocucion constante, terminales vivientes de la senso-red
que produce valor de cambio (Berardi, 2007, p. 96). Berardi, se refiere al trabajo que se ejerce
a través de personas conectadas a una estructura digital, alejadas de la practica fisica y
cercanas a la pantalla (en palabras de Gilles Lipovetsky y Jean Serroy: el homopantalicus, que
nace, se desarrolla y muere rodeado de pantallas). El semiocapitalismo que describe Berardi
ilustra un trabajador simbdlico, (a través de la pantalla), y no particularmente fisico, (en la linea
de produccion). En una entrevista para Josep Massot de El pais, Berardi (2019) menciona la
diferencia entre la revoluciéon informatica que generd la imprenta y la que estamos viviendo

ahora:

[...] la corporeidad ya no es decisiva. En la comunicaciéon conjuntiva la creacién de
significado, de sentido, pertenece a la esfera de la presencia. Yo puedo decir algo que
puede tener un significado diferente segun la manera en que lo digo, de su contexto, de
la relacién afectiva que existe con mi interlocutor, pero en la comunicacién conectiva es
la sintaxis, la estructura técnica del medio, el formato, el sentido mismo. Ademas, la
comunicacion conectiva nos permite una aceleracion, una intensificacién infinita de la
informacién, que no es solo informacién, este el problema, sino al mismo tiempo
estimulo nervioso, es shitstorm (Massot, 2019).

Sin embargo, en este 2022, el trabajo cognitivo escapa de la institucién empresarial para entrar
en la esfera cotidiana. Apple, Microsoft, Google, Facebook, Amazon, entre otros, como Pierre
Levy (2021) los llama: “Estados Plataforma”, se han encargado de revolucionar la concepcion
de Estado y el poder que ejercen sobre sus agentes o habitantes, perfeccionando las técnicas
de autenticacion superando a las de los “Estados Nacién”. Jose Luis Brea habla sobre una
episteme escopica, que ejerce sobre la configuracién, percepcion de la imagen y la visualidad
en localidades especificas. En este sentido valdria la pena tomar en cuenta el aspecto

desterritorializante que conlleva el efecto globalizante.
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Cabe mencionar, que existen actores sociales (sobre todo en zonas marginadas) que
permanecen fuera de esta dinamica tecnolégica. Hoy en dia, se podria hablar sobre los “no
dignos tecnoldgicos” que permanecen fuera de rango de los dictadores de las tecnologias, en
una especie de enclaves tecnoldgicos. Los infantes, por ejemplo, se encuentran en un
desarrollo cognitivo a temprana edad, clasificado por Jean Piaget (1896-1980) en estadios. Los
infantes de entre siete y once afios, son caracterizados por la manipulacién tactil y a referenciar

la realidad en lo concreto.

Esta légica de comunicacion simbdlica, impacta sobre las infancias: los seres humanos que en
teoria representan la inocencia, y una vulnerabilidad tanto fisica como psicofisica ante las
experiencias del mundo. Por otro lado, para Rudolf Steiner (1991), los seres humanos cuentan
con una crisis cada siete anos, esta crisis, a partir de que el ser cambia la totalidad de sus
células en este periodo de tiempo. Para Steiner, los infantes de siete afios a los catorce,
experimentan la busqueda de su identidad, en lo que el fildsofo define como un tipo de primera
pubertad, el infante enfoca sus energias, ya no tanto en el conocer su entorno, sino a conocer

su interior, a crear imagenes mentales de si mismo.

Al llegar la segunda denticion, se despoja el cuerpo etéreo de su envoltura etérea, y
entramos en la etapa de poder ejercer sobre él, desde fuera, una influencia educativa...
Su modificacién y crecimiento significan modificacién o desarrollo de las inclinaciones,
de los habitos, de la conciencia moral, del caracter, de la memoria y del temperamento.
Para actuar sobre este cuerpo etéreo, hay que recurrir a imagenes, a ejemplos, al
encauzamiento ordenado de la fantasia... Hemos de rodear al nifio de todo aquello
cuyo sentido y valores internos puedan servirle de norma. Lo indicado para estos afios
es lo que esté henchido de significado, transmitido a través de imagenes y metéforas
(Steiner, 1991, p. 15-16).

Generacion post-industrial, concepto propuesto por Franco Berardi (2007) que se refiere a las

personas involucradas en el entorno digital fractalizado del semiocapitalismo: "La sociedad
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industrial construia maquinas de represion de la corporeidad y del deseo. La sociedad post-
industrial funda su dinamica sobre la movilizacion constante del deseo. La libido ha sido puesta

a trabajar” (p. 83).

En este sentido, se podria trabajar la idea del consumidor como la fuerza productiva del nuevo
régimen capitalista. Aunque existe el concepto de prosumidor, su planteamiento es desde un
enfoque adultocentrista, sin embargo, jen qué momento el infante se convierte en
“prosumidor’? ¢La dinamica hiperconsumista que expone Lipovetsky, albarca a las infancias?
O ¢la shitstorm de productos, marcas: signos, ejerce su poder sobre individuos maduros fisica
y psicolégicamente “listos” para su experiencia estética? ;Desde dénde se ejecutan estos

mecanismos de produccion y a quiénes van dirigidos?

Habra que tener en cuenta, la construccion identitaria de los infantes en escenarios
tecnoldgicos y digitalizantes de la vida cotidiana, y evitar el adultocentrismo. La identidad, para
Gilberto Giménez (2002): “conjunto de repertorios culturales interiorizados (representaciones,
valores, simbolos, etc.) mediante los cuales los actores sociales (individuales o colectivos)
demarcan simbdlicamente sus fronteras y se distinguen de los demas actores en una situacion
determinada” (p. 37). Por su lado, Martin Hopenhayn anuncia un cambio en los esquemas

identitarios (1999):

“la globalizacion también produce, a su manera, un curioso efecto de identificacion
colectiva en nuestras sociedades y en nuestras juventudes; no con decalogos o
mandatos divinos, pero si con una sensibilidad publicitaria comun, una estética del
zapping o el shopping en que jévenes ricos y pobres comulgan, una cultura del software
y de los discursos ad hoc, un perspectivismo de pantalla” (Martin., Roche, F., Jaramillo,
J. & Ortiz, R.,1999, p. 65).

Sentando este marco tedrico, se busca comprender la diseminacién y el impacto de la realidad

aumentada, del ejercicio de su produccién, del poder global, y su percepcion desde localidades
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especificas. Como reflexiona Peter Sloterdijk, citado por Martin Hopenhayn en el compilado de
ensayos Cultura y globalizacién de Martin., Roche, F., Jaramillo, J. & Ortiz, R. (1999), en el
ensayo Vida insular en la aldea global: paradojas en curso:. “en este individualismo de
apartamento de las grandes ciudades postmodernas... la insularidad llega a convertirse en la

definicion misma del individuo" (p. 56).
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METODOLOGIA

La postura inicial de la investigacion fue el estudio de dispositivos digitales capaces de
reproducir y configurar imagenes, especificamente teléfonos celulares y tabletas inteligentes.
Con el paso del tiempo, se generd una reflexién sobre el aporte de la investigacion en el sujeto
de estudio, en este caso, el usuario. Siendo que el objeto de estudio era bastante amplio,
existié la posibilidad de que no se completara el analisis cualitativo en los veinticuatro meses
programados en el cronograma. En consecuencia, se decidioé enfocar el objeto de estudio hacia
un sector en actual ebullicion, involucrado directamente con las tecnologias digitales
inmersivas, el usuario y la reproduccion de la imagen. La realidad aumentada, sobre la cual no
existen investigaciones a profundidad y que aporta elementos comerciales, politicos y
geograficos, que ayudaran a complejizar el tema en un analisis transdisciplinar cualitativo -
fenomenoldgico. Otro aspecto que complementa a la investigacion, es que es una tecnologia
relativamente asimilada, a diferencia de la realidad virtual, que es una tecnologia en
implementacién, principalmente por los dispositivos sofisticados y costosos que se emplean
para su reproduccion. Mientras la realidad virtual necesita unas gafas o algun dispositivo
especializado para su experimentacion, la realidad aumentada echa mano de dispositivos ya

establecidos en el entorno social, teléfonos inteligentes y tabletas.

La presente investigacion parte de un enfoque epistemoldgico cualitativo - fenomenoldgico que
corresponde al estudio de la realidad de los infantes del colegio a partir de, como lo menciona
Ginzburg, (1987 citado por Durand, 2015), un método indicial, con la busqueda de vestigios que
ayuden a comprender como se relacionan los infantes con la realidad y con la realidad
aumentada, con el objetivo de conocer qué tanto estan los infantes adheridos al sistema
semiocapitalista. En otras palabras, buscar vestigios del semiocapitalismo en las narrativas

identitarias de los infantes.
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Para detonar las narrativas identitarias2 de los entrevistados, se propone un método
etnografico-visual inspirado en el método de entrevistas con fotografias (Photo Elicitation)
reportado por primera vez en 1957 por John Collier, dado que genera ventajas en la entrevista
al presentar estimulos visuales a los entrevistados (fotografias en su caso): entrevistas mas
largas y comprensibles, menor repeticion de preguntas y, la estimulacion y liberacion de

estados emocionales de la vida del informante, son algunas de ellas.

La liberacién de estados emocionales de la vida del informante, hace posible la recoleccion de,
(como lo llama Pablo Vila en métodos cualitativos y su aplicacion empirica de 2015) tramas
narrativas e identitarias de los grupos entrevistados, “las tramas narrativas que estructuran
identidad social se hacen evidentes cuando la gente trata colectivamente de darles sentido a
las fotografias” (p. 281). Siendo, en este caso, la fotografia un pretexto para visitar la memoria
del entrevistado y asi, construir el contexto de la imagen bajo los criterios, las experiencias y la

vida de los informantes.

La técnica de entrevistas con fotografias ha sido empleada en el estudio de migrantes en la
frontera entre México y Estados Unidos, donde Pablo Vila (2000, 2004, 2005 y 2007), realizé
entrevistas con fotografias a grupos de migrantes mexicanos, mexicanos estadounidenses, y
estadounidenses con origen mexicano en busqueda de las “tramas narrativas” que identifican a
cada grupo de migrantes y construyen la propia realidad de los entrevistados (Ariza and

Velasco Ortiz, 2015).

Algunos de los logros del método visual en la investigacion sobre migrantes en la frontera,
fueron el analisis de discursos colectivos a partir de patrones narrativos que los estructuran.
Las declaraciones contratantes de los informantes, ayudaron a comprender las construcciones

identitarias de cada informante a partir de una misma fotografia.

2 Narrativas identitarias: Discursos o declaraciones que los infantes formulan a partir de su contexto o vida diaria,
con los cuales, fijan postura frente a un tema determinado y que son rastros de su identidad.
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Para la presente investigacion, en lugar de fotografias, se utilizé la aplicacion LEGO 3D
Catalogue con realidad aumentada. Dadas las capacidades denotativas que la realidad
aumentada comparte con la fotografia y su cualidad inmersiva en espacios y objetos virtuales,
el objetivo de evocar sentimientos y emociones ante la experiencia realista, y asi, comprender

los procesos de construccion identitaria de los infantes en entornos tecnoldgicos.

Con este método visual, se busco recopilar las narrativas identitarias de los infantes
entrevistados respecto a sus legos y la app LEGO 3D Catalogue con realidad aumentada, para
entender la relacién de los infantes con su entorno tecnoldgico cotidiano, y asi conocer, a
través de las tramas argumentales?® detectadas, como construyen su identidad en el entorno
tecnoldgico. En otras palabras, se recopilaron los discursos de los infantes y, en colectivo, se
detectaron patrones que estructuran dichos discursos. En resumen, se buscé teorizar, a partir
de sus narrativas, como los infantes se reconocen ante la pantalla y el signo a sus tempranas

edades.

Hace poco tiempo, en una tienda trasnacional, compré un asador de mediana calidad
manufacturado en estados unidos, por ende, el producto estaba preparado para su traslado
internacional dentro de una caja de cartén, desensamblado. El producto de peltre y aluminio
endeble, llegd acompafiado de un folleto vistoso que invitaba a descargar de Internet una
aplicacion movil para el teléfono inteligente o tableta. Esta App contiene las instrucciones de
armado en realidad aumentada, lo que me hizo suponer que la experiencia de armado seria,
por excelencia, acertada. En este caso, mi narrativa respecto a la tecnologia fue la de “la
tecnologia nos salva” asi que “nada puede fallar”. Resta concluir con que la aplicacién contenia
informacién errénea respecto al producto que habia adquirido, y aunque fue muy ilustrativa, no

resolvid mi necesidad de armado correcto.

3 Tramas argumentales: en palabras de Pablo Vila citado por Ariza, M. & Velasco Ortiz, M., (2015), “las distintas
tramas narrativas que estructuran las diversas identidades de la gente se hacen muy evidentes cuando la gente
trata, colectivamente, de darles sentido a las fotografias que se les estan mostrando” (p 281).
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Me gustaria resaltar de este ejemplo, no mi opiniéon sobre la aplicacién, tampoco mi experiencia
con el producto, sino la predisposicién que tenia hacia una tecnologia que esta permeando en
México en los ultimos afios, y que me parece pertinente recuperar mi experiencia empirica, y
emplearla bajo un método cientifico-tedrico; recolectar las narrativas personales de las
personas respecto a las aplicaciones de realidad aumentada y asi poder analizar y comprender

la estructura del concepto en el contexto subjetivo social.

Si bien la Photo Elicitation se basa en el principio de que, como menciona Pablo Vila, citando a
Susan Sontag, “las imagenes fotografiadas no parecen ser afirmaciones del mundo, sino piezas
del mismo, miniaturas de la realidad que cualquiera puede hacer o adquirir” (Ariza & Velasco
Ortiz, 2015, p. 284), y cuando cita a Polkinghorne “El objeto total nunca es directamente
percibido. Es el trabajo de la esfera del sentido reconocer que estos distintos perfiles son
instancias del mismo objeto” (Ariza & Velasco Ortiz, 2015, p. 285). ElI App Elicitation (como
podria referirme al método que se desarrolla en esta investigacion), difiere en el sentido de la
fotografia, es decir, una fotografia y una aplicacién moévil no son referente por igual de la
realidad. Por un lado, la fotografia con la realidad como su referente y el realismo como su
proyecto principal (Mitchell, 2009) y, por otro, la aplicacién moévil, o app, que data del nuevo
milenio, es un conjunto de érdenes y normas que se ejecutan en un dispositivo electrénico
basado en el sistema binario, y que se rige bajo normas impuestas por sus desarrolladores y
las condiciones geopoliticas de su consumo. Valiéndose de esta informacion, la intencion del
estudio fue comprender como los infantes se relacionan con estas tecnologias y la esfera que

las rodea, es decir, la estética del medio.
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FUNDAMENTOS TEORICOS Y METODOLOGICOS
La identidad, para Martin Hopenhayn se esta reconfigurando en América Latina, de la mano de

la globalizacion y los nuevos discursos, en sus palabras:

la globalizaciéon también produce, a su manera, un curioso efecto de identificacion
colectiva en nuestras sociedades y en nuestras juventudes; no con decalogos o
mandatos divinos, pero si con una sensibilidad publicitaria comun, una estética del
zapping o el shopping en que jévenes ricos y pobres comulgan, una cultura del software
y de los discursos ad hoc, un perspectivismo de pantalla y una empatia con el
melodrama. (Martin., Roche, F., Jaramillo, J. & Ortiz, R.,1999, p. 65).

Entonces, si se toman en cuenta las palabras de Hopenhayn, la identidad en América Latina,
también se construye a consecuencia de discursos globalizados como los mensajes
publicitarios y los estimulos tecnolégicos, es por esto que si bien, por un lado, el método que se
plantea desarrollar en esta investigacion no tiene un objeto de estudio condenado a representar
fragmentos de la realidad, por otro, las apps moviles de realidad aumentada y comercializacién
de productos conllevan un discurso globalizado que puede ser capaz de construir identidades y

experiencias diferidas en paises de América Latina.

El método App Elicitation, identifica las tramas identitarias por los informantes a través de las
estructuras que configuran los discursos narrativos que cada informante construye alrededor de
la realidad aumentada y los dispositivos tecnolégicos méviles. Tomando en cuenta la traduccién
literal de la palabra elicitation al espafol, se hace referencia a sonsacar, y aunque no es un
termino politicamente correcto, se utiliza para representar el acto de provocar estimulos
sociales e individuales sobre un referente (la app en el caso de esta investigacion) y la manera
en como un medio, orquestado (en mayor parte y en teoria) a miles de kilémetros, se identifica

y resignifica en lo cercano.
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La app LEGO 3D Catalogue con realidad aumentada se eligi®6 como instrumento de
recopilacién de datos ya que resultan interesantes algunas de sus caracteristicas para la

investigacion:

1. Su aspecto comercial: Lego es una empresa fundada en Dinamarca en 1932 por Ole Kirk
Kristiansen en un pequenio taller de carpinteria. Su caracter capitalista y persuasivo hacia el
cliente, ejemplifica uno de los discursos globalizados y desterritorializantes latentes en
América Latina. Cabe aclarar que no se eligié pensando en confirmar ni refutar el concepto

de globalizacion.

2. Distribucion: La app LEGO 3D Catalogue se encuentra disponible en las principales tiendas
de aplicaciones para dispositivos méviles como Google Play y AppStore, lo que significa
que pueden ser ejecutadas en dispositivos, como teléfonos inteligentes o tabletas moviles,

familiares para los informantes.

3. Manipulacion: El producto mas exitoso de LEGO es el ladrillo LEGO, aunque la produccion
de juguetes de diferentes tipos y materiales ha sido su meta. Resulta intrigante como una
empresa que su giro comercial se ha enfocado en la manipulacién de objetos para crear la
estimulacion mental y sensorial, haya incursionado en una tecnologia donde pareciera que

se glorifica la distancia y se maquilla como cercana y alcanzable.

GUIA DE OBSERVACION
Las entrevistas grupales con aplicaciones moviles se plantean como encuentros no
necesariamente en grupo. Es decir, pueden ser encuentros por separado, con el objetivo de

enfocar la atencidn necesaria en cada uno de los informantes, y evitar interrupciones que, en
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las sesiones grupales, pueden ocurrir cuando todos los informantes tratan de hablar al mismo

tiempo.

Para Rodriguez, Garcia & Flores (1999) “un sistema de categorias es[...] una construccién
conceptual en la que se operativizan las conductas a observar (cada categoria no es sino una
clase dada a ese fendmeno)” (p. 155). En este sentido, los autores sugieren tomar en cuenta
una serie de aspectos en cada investigacion con el fin de encontrar dichas categorias y
conceptualizarlas, cada una diferente a la otra. En el caso de la presente investigacién, el
objetivo principal es determinar el impacto de la realidad aumentada en los infantes del colegio.
Para ello, sera necesario determinar una serie de categorias contables que permitan

operativizar los datos recopilados en las entrevistas.

En primer lugar, se identificara como narrativa identitaria toda declaracion que el infante
enuncie respecto a la app con realidad aumentada, y sus legos. Por otra parte, se identificara
como trama argumental a todo patrén o constantes identificables en las declaraciones de los
informantes, las cuales estructuran los actos y los enunciados emitidos por los informantes
previamente. Para obtener las tramas argumentales, se analizaran conductas como: las
narrativas identitarias de los infantes, sus reacciones y vinculacion previa con la marca. En

otras palabras, se teorizaran los actos y discursos narrativos que los infantes emitan.

Las tres conductas a observar durante el estudio de campo son:

1. Vinculacion: Se observara la interaccion previa de los infantes entrevistados con la marca

LEGO y con la app LEGO 3D Catalogue, tomando en cuenta cuatro categorias para

comprender, posteriormente, su reaccion:
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- Vinculacioén previa con la marca LEGO: Con esta categoria, se analizara la interaccién previa
entre los infantes y sus juguetes LEGO.

- Vinculacion previa con la app LEGO 3D Catalogue: Con esta categoria, se analizaran la
interaccion con la app en relacion con su experimentacion previa.

- Vinculacion previa con la realidad aumentada: Con esta categoria, se analizaran los
conocimientos que los infantes entrevistados tengan sobre la realidad aumentada al momento
de la entrevista.

- Vinculacion previa con dispositivos inteligentes: Con esta categoria, se analizara la relacion

de los infantes con los teléfonos inteligentes y tabletas.

2. Definicion: Se observara como los infantes entrevistados definen la realidad aumentada a

través de enunciados y palabras. Se tomaran en cuenta categorias como:

- Conocimiento previo: Se analizara el conocimiento previo de los infantes sobre la realidad
aumentada.
- Vocabulario: Se analizara las palabras y los términos que los infantes utilicen para definir la

realidad aumentada.

3. Reaccion: Se observara la reaccion de los infantes entrevistados ante la ejecucion de la app
LEGO 3D Catalogue en sus dispositivos moviles. Es decir, se observaran las conductas que
escapan de las palabras de los infantes, pero que ellos expresan ante la app. Se tomaran en

cuenta cinco categorias:

- Asombro: Correspondera a una actitud de “sorpresa positiva” a la experiencia visual e

interactiva.

- Falta de asombro: Correspondera a una conducta “negativa de sorpresa”.
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- Familiaridad: Correspondera a una conducta, al igual que Asombro, positiva, con una postura
aprehensiva ante la app.

- Rechazo: Correspondera a la conducta “negativa de aprehension” que muestra una antipatia
hacia el estimulo perceptual.

- Neutral o No opina: Correspondera a la conducta del infante donde no se muestra en ningun

sentido (ni positivo, ni negativo, ni sorpresa, ni asombro) ante la app.

Tabla 1

Sistema de categorias

Conductas a

observar Categorias Sub categorias Variables
Vinculacion - Vinculacién previa con la - Tiene juguetes LEGO Edad
marca LEGO
Colegio
- Vinculacién previa con la - Utiliza la app Edad
app LEGO 3D Catalogue
Colegio
- Vinculacién previa con la - Utiliza la realidad Edad
realidad aumentada aumentada
Colegio
- Vinculacién previa con - Utiliza dispositivos Edad
dispositivos inteligentes inteligentes
Colegio
Definicion -Conocimiento previo - Conoce la realidad Edad
aumentada
Colegio
- Vocabulario - Utiliza tecnicismos Edad
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Sistema de categorias

Conductas a

observar Categorias Sub categorias Variables
Colegio
Reaccién - Asombro - Responde positivamente Edad
Colegio
- Falta de asombro - Responde negativamente Edad
Colegio
- Familiaridad - Responde aprensivamente Edad
Colegio
- Rechazo - Responde antipaticamente Edad
Colegio
- Neutral - Opiné el entrevistado Edad
Colegio

Fuente: Elaboracion propia.

Los infantes no estaran condicionados a un intervalo de tiempo para la interaccion con la app,
sin embargo, las entrevistas a profundidad se estiman con una duracién de entre diez y quince
minutos. El registro sera auxiliado por la grabacién en video, con el objetivo de que el

entrevistador se concentre en el comando de la sesion vy, posterior a la entrevista, transcribir y

registrar los datos correspondientes a cada categoria detalladamente.

El analisis de resultados se realizara al detectar patrones en la informacion recopilada de los

diferentes entrevistados. Posteriormente, se agruparan en tramas argumentales.
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CRONOGRAMA

Las actividades de esta investigacion se distribuyen a lo largo de veinticuatro meses

comenzando en agosto de 2020, y son las siguientes:

Escolares, Actividades que se llevaran a cabo en la Universidad Autonoma del Estado de

Morelos de manera presencial.

Actividades de recoleccion: Actividades de estudio de campo que se desarrollan en el exterior

de manera presencial o a distancia.

Documentales: Actividades que se desarrollan ya sea en la Universidad Autdnoma del Estado
de Morelos o en el exterior pero que tienen como finalidad la redaccion y organizacion de la

informacion recolectada en las Actividades escolares y extra escolares.

2020 2021 2022

1.2 3 4 5 7 8 9 10 11 13 14 15 16 17 19 20 21 22 23

[ Asesorias
Seminarios
Coloquios
Estancias

| Present. Final

Escolares

[ Visitas
Entrevistas
Recolecciéon

L Analisis

Recoleccion

[ Planteamiento
Marco tedrico
Bibliografia
Redaccion
Anexos

L Reporte

Documentales

Aplicacion Presentacion final
No aplicacién Fin de semestre
Estancias Periodo vacacional
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CAPITULO 1: REALIDAD AUMENTADA Y EL SEMIOCAPITAL

PRESENTACION

El objetivo del capitulo es complejizar el concepto de realidad aumentada desde tres campos
de estudio empleados por W. J. T. Mitchell (2019), 1. La iconologia critica: El estudio histérico
de la imagen, en este caso, explorar la inmanencia de la realidad aumentada. 2. La cultura
visual: El estudio de la construccion del campo visual y social, es decir, explorar como se
constituye la realidad aumentada, pero también, como influye la realidad aumentada en la
construccién de lo social, y 3. La estética del medio: El estudio de la relacion entre la

produccién técnica de la realidad aumentada y los esquemas de diseminacion de la imagen.

El capitulo se divide en tres partes, en la primera, se abordan los conceptos de realidad y
virtualidad, desde la perspectiva de tedricos como Basarab Nicolescu, Felix Guattari, Gilles
Deleuze y Pierre Levy. En la segunda parte, se describe una relacion entre la realidad
aumentada y el semiocapitalismo, concepto originalmente planteado por Jean Baudrillard
(1976) y retomado por el italiano Franco Berardi (2003) en el contexto de la revolucion
informatica y digital. En la tercera parte, se plantea a los infantes como actores sociales
inmersos en dicho sistema del semiocapital, bajo la influencia de las practicas politicamente

correctas del uso de la tecnologia.
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1.1 REALIDAD Y VIRTUALIDAD

1.1.1 LO VIRTUAL Y LO REAL

En este 2022, en un mundo plagado de dispositivos electrénicos y practicas digitalizantes de la
vida cotidiana, el imaginario colectivo padece de un nudo perceptivo. Desarrollos técnicos como
las tecnologias inmersivas, nos invitan a formar parte de mundos virtuales en metaversos
alejados de lo real, donde la interaccién seria efectiva, estilista y selectiva. El lazo que, por un
lado tiene a la realidad, y por otro la virtualidad, mantiene un nudo en el centro que, en el
imaginario colectivo, se tensa al tratar de separar sus dos extremos. En este sentido, valdria la
pena eliminar la distincion entre un concepto y otro (realidad y virtualidad), para comprenderlos

en su conjunto, como parte de la misma cuerda y asi, eliminar el nudo.

Para estudiar la realidad aumentada se tendra que abordar el concepto de “realidad” desde una
postura ontoldgica. Es decir, eliminar la postura reduccionista que define a la realidad como una
construccién visual reproducible a través de la perspectiva. La produccion de imagenes hoy en
dia, no solo tiene la encomienda de representar la realidad desde la perspectiva, como en el
renacimiento por ejemplo, cuando los pintores eran encargados de configurar una imagen para
convencer de relatos evangelistas del imaginario colectivo de la época, sino que también, como
menciona Mitchell W, (2019), conmemora hechos (graduaciones, viajes, nacimientos o saltos

increibles) o personas (familiares, actores, pastores).

En este sentido, Mitchell (2019) plantea una distincion morfolégica, basado en las palabras en
inglés Image (imagen) y Picture (imagen fisica) en su texto La ciencia de la imagen donde
plantea el concepto de imagen desde lo material y no material. Para Mitchell (2019): “La Picture
es un objeto material, una cosa que puedes quemar, romper o rasgar. La imagen es lo que
aparece en la Picture (o imagen material), y lo que sobrevive a la destruccion - en la memoria,

en la narrativa, en copias y vestigios de otros tiempos” (p. 26).
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El escritor, fil6sofo y profesor tunecino Pierre Levy (1995), expone sobre la virtualidad: “en la
filosofia escolastica, lo virtual es aquello que existe en potencia pero no en acto. Lo virtual
tiende a actualizarse, aunque no se concretiza de un modo efectivo o formal. El arbol esta
virtualmente presente en la semilla” (p. 10). Para Pierre Levy, lo virtual no se opone a lo real, si
no a lo actual. En este sentido, la imagen digital en las tecnologias inmersivas, que se
encuentra encarcelada en los esquemas organizativos de la pantalla, condiciona su
actualizacién y visualizacién, mientras que los dispositivos llamados inteligentes, condicionan

su diseminacién a través de la digitalizacion de la vida cotidiana.

En este 2022 producir un engafio es mas accesible con la imagen tradicional que con la imagen
digital. Esto ocurre porque, al no formar parte de las pantallas, del rastreo de datos, la
codificacién binaria y, en general de los esquemas organizativos que la digitalizacién dicta en el
mundo, la imagen tradicional se caracteriza por una légica fantasmagoérica. Es decir, la imagen
tradicional esta pero no conecta con el sistema digital predominante. Para los nuevos
esquemas organizativos, no es rastreable ni se puede comprobar su existencia ni la de los
hechos que narra. Por el contrario, el smariphone explota la artificialidad de las imagenes

virtuales, y las manipula a través de sus practicas digitalizantes.

El problema de la imagen virtual o digital, cual fuera el término que las designe, en este caso,
de las tecnologias inmersivas (o al menos el problema al que se abordara en este trabajo), no
reside en su veracidad, tampoco en su oposicién a lo real / actual, ni en su complejidad técnica,
mas bien corresponde a su semiologia, a los usos, las estrategias de quienes la configuran y la

estética de los medios que las reproducen.

Partiendo de la analogia del arbol y la semilla, se entiende que la realidad es algo mas

complejo por descifrar, que tan solo por su expresion visual, es decir, la realidad no adquiere su

calificativo por una sofisticada técnica de representacién (como la fotografia, el cine, o las
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tecnologias inmersivas), como tampoco lo adquiere por su representacion “pura” o “natural” (la
visibn humana). La realidad contiene una dosis de incertidumbre y casualidad, que debera

tomarse en cuenta al definirla.

1.1.2 LAREALIDAD COMO SiMBOLO

Como menciona W.J.T Mitchell (2019) sobre el problema del realismo en la imagen, “La
mayoria de las personas hacen fotografias para idealizar y conmemorar, no para representar
algo de manera realista”. (p. 66). ¢Sera que la realidad aumentada, aunque aparentemente
tenga ideales parecidos a los de la fotografia en sus inicios (reproducir la realidad lo mas fiel
posible), mas bien, se enfoque en conmemorar practicas, o discursos, e idealizarlos? Mitchell
continua reflexionando sobre la imagen concluyendo que el problema del realismo se encuentra

en la adherencia de una imagen a su referente.

W.J.T Mitchell (2019) concluye que, “el realismo es, para la fotografia y para las imagenes en
general, un proyecto y no algo que les pertenece por naturaleza” (p. 68). La Image en la
realidad aumentada tendria que definir, pues, cual es la relacién con su referente, si una
interaccion entre espacios “fisicos” (“reales”) que muestra a través de la camara fotografica y
modelos “virtuales" estereoscopicos generados por ordenador o, los aspectos y usos socio-
politicos que la envuelven, construyen y le dan forma como una solucién tecnolégica maquillista

e ilusoria.

1.1.2.1 Escala y movimiento

“El hombre ha utilizado la confeccion de imagenes y de formas con muchos propésitos, de los
cuales uno de los mas importantes es objetivarse a si mismo” (Dondis, 1984, p. 80). Sera que,
como nos dice Dondis (1984), ¢el hombre utiliza las imagenes para objetivarse a si mismo?
¢ Sera que las imagenes ayudan a ubicar al emisor o creador en un espacio, una escala y un

lugar determinado, a manera de un espejo con una cualidad denotativa desbordante?
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Sin duda, la perspectiva de Brunelleschi tiene como objetivo crear la ilusién de espacio donde
no lo hay. La sagrada trinidad 1427-1428 de Masaccio, (a diferencia de la pintura goética) se
caracteriza por la meticulosa representacion del espacio a través de la perspectiva conica, el
punto de fuga de la pintura se encuentra justamente a la altura del ojo del espectador promedio
(refiriéndose a la altura), lo que hace referencia a una escala determinada por la ubicacion del

espectador.

En el caso de la imagen fotografica analoga, la escala funciona, por una parte, a través de la
perspectiva y el tono, lo que genera una sensaciéon de espacio. Por otro lado, la escala ejerce a
través de un formato que puede ser transportado y almacenado, el tamafno postal por ejemplo,
permite al espectador almacenar “practica y funcionalmente” la imagen. Dondis (1984) remarca
sobre la escala: “Mas importante es la yuxtaposicion, lo que se coloca junto al objeto visual o el
marco en que éste esté colocado” (p. 72). Para Dondis, la escala en la imagen, se determina
por lo que uno a lado de otro, pero también respecto a dénde y cémo se coloca en su conjunto,
ya sea un fresco de Masaccio en Santa Maria del Fiore o una fotografia familiar colocada en el

escritorio de una oficina.

La imagen digital se expresa a través de la luz, ya que resulta ser la combinacion de un sistema
de pixeles sobre una pantalla, o como dice W, Mitchell citado por W. J. T. Mitchell (2019) en
referencia a lo digital “una secuencia de pasos separados” (p. 61). Retroalimentados por un
agente externo, en este caso el usuario de algun dispositivo electronico o el creador de

contenido.

La imagen digital correspondiente a la realidad aumentada, contiene otro elemento (ademas de

la escala) que como en el cine y el video, corresponde a la yuxtaposicion de “imagenes fijas”

una tras otra: el movimiento. Si bien la escala, en este caso podria funcionar respecto a la
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perspectiva renacentista (visualizaciones “tridimensionales”), dentro un “marco” (una pantalla
digital) que hoy en dia es el teléfono celular. EI movimiento corresponde a la yuxtaposicion de
visualizaciones tridimensionales en la pantalla del celular pero con la diferencia de la
manipulacién de esos objetos “manualmente” sobre un espacio “fisico” (lo que se llama

tecnologia inmersiva).

La manipulacién ilusoria del “espacio fisico” parece ser un intento de convencimiento al ojo
espectador a través de una serie de técnicas y elementos que la realidad aumentada y la
imagen digital “utilizan” para su beneficio, (la perspectiva, la tridimensionalidad y la imagen
digital). En este sentido, ¢La escala y el movimiento son los elementos determinantes para

“convencernos” de la realidad en la Realidad aumentada?

Como menciona W. J. T. Mitchell (2019) “En cuanto a la distincion entre una imagen “genuina” y
una imagen “manipulada”, se trata de una fantasia paranoica, ya que cada fotografia hecha de
manera tradicional es también producto de la manipulacion” (p. 58). La imagen digital no tiene
como unico ni esencial objetivo la manipulacién ni la ilusién de la verdad, ni de lo real. Hoy en
dia, es mayormente accesible generar un truco con una fotografia tradicional que con una
digital, dado que la fotografia tradicional no esta referenciada a la estructura y esquemas

impuestos por la digitalizacion, sino que se mantiene por fuera de ellos.

1.1.2.2 El referente

En el proceso de comunicacion, todo medio que funge como reproductor de la realidad a través
de la imagen, emplea un referente (un “objeto”), a partir de esta referencia, el medio reproduce
de manera iconica o abstracta una realidad determinada, en palabras de Aparici (2013) “una
imagen es mas iconica que otra, en la medida en que tenga mas propiedades comunes con el
esquema perceptivo del propio objeto[...] a medida que la imagen deja de parecerse al objeto

representado, podemos observar ciertas dificultades en su descodificacion” (p. 204).
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Pero en este caso, ¢Cual es el referente de la imagen en la realidad aumentada? Lo que se
puede decir sobre la referencia de la imagen en la realidad aumentada es que se basa en el
esquema perceptivo de la vision humana, sistema “reduccionista” creado y popularizado en el
siglo XV por Brunelleschi. En la app Lego 3D Catalogue, el referente de la imagen son las
piezas de “lego” dispuestos en un espacio “real”, en KIA product experience es un automoévil
creado en Korea del Sur, en Pokemon Go, si bien son los personajes ficticios de una serie de
animé, los objetos se desenvuelven en el espacio fisico del usuario echando mano de la

camara del celular.

Entonces ¢ Porqué echar mano de un referente icoénico y, a medida de lo posible, rechazar la
representacion abstracta de la realidad? Si, como dice Darley, citado por Aparici (2013) al
percibir una imagen, “La actividad que se fomenta no es de naturaleza esencialmente
intelectual, ni reflexiva, ni interpretativa, sino mas bien sensual y divertida” (p. 202). Se trata en
gran medida de estimular a través de las emociones. ;Porqué la realidad solo busca
representar con figuras y formas que nos remiten a “lo real” 0 a lo que consideramos que es

real?

La imagen de la realidad aumentada comparte con la imagen fotografica, un sentido
documental, en el que lo que denotan pareciera ser incuestionablemente “lo real”, por un lado
las fotografias como fragmentos de una realidad total y basadas en la perspectiva de
Brunelleschi, y por otro la imagen 3D, basada igualmente en la perspectiva pero que permite, a
diferencia de la fotografia (en un sentido de superacidon de la técnica) observar objetos
tridimensionales por todas sus partes a través de aparatos opticos “sofisticados” (celulares) que

permiten la convivencia de los mismos en el espacio “real” al activar la camara.
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Quiza a esto se refiera Laurent Jullier, citado por Aparici (2013), cuando menciona que “en una
perspectiva inversa a la de la abstraccion, las imagenes digitales pueden incluso anadir un
poco de real en vez de sustraerlo (asi encontramos el concepto de realidad aumentada)” (p.
204). Sin embargo, la realidad no tiene la cualidad de aumentarse a través del realismo
simbdlico. Mientras la imagen de la realidad aumentada se aleje de lo abstracto, tendra mas
posibilidades denotativas de hacer creer que es real, pero incluso cuando el referente sea un
espacio real, la Picture debera ser codificada por un artefacto con las posibilidades técnicas de
relacionarlo con la virtualidad, como es el caso de la camara digital integrada en los teléfonos

inteligentes.

Se puede decir, entonces, que la realidad aumentada es una técnica que funciona a partir de
elementos inspirados en el esquema hegemonico de la vision (perspectiva) como la imagen
digital, la imagen 3D, enfocada en una reproduccion de un referente fisico, a través de un
medio de comunicacion hoy en dia de caracter “omnipresente” (o lo mas cercano hasta ahora),
como el teléfono inteligente. Por lo que el medio y su contexto determinaran la produccion,

transmisién y consumo de la realidad aumentada.

En la busqueda del referente en la imagen de la realidad aumentada, caeria bien analizar en su
retorica. Para Acaso (2009) “La retdrica visual se utiliza cuando se quieren emplear ciertos
elementos de la comunicacion visual para transmitir un sentido distinto del que propiamente les
corresponde, existiendo entre el sentido figurado y el propio alguna semejanza desde donde
establecer una referencia” (p. 87). Primero, cabe desarrollar dos conceptos implicitos en la

imagen, el sentido propio y el sentido figurado.

El sentido propio de la representacion visual en la realidad aumentada se refiere al sentido

decorativo de los elementos representados, es decir, en el caso de la app Lego 3D Catalogue,

las piezas armables de plastico en si, su color en especifico, la forma cubica, la textura, su
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tamafio y la iluminacién empleada. Mientras que el sentido figurado se refiere a la sintaxis del
discurso connotativo a través de herramientas del lenguaje visual (tamafo, forma, color,
iluminacion, textura), esta sintaxis echa mano de una pantalla y técnicas de configuracion
digitales, con el objetivo de otorgarle un sentido distinto al objeto representado del que

propiamente le corresponde.

Los cubos desmontables de “Lego” que forman parte de una “realidad”, pasan a convertirse en
un objeto de representacion, configurados en un dispositivo electrénico empleando
herramientas del lenguaje visual para lograr una representacion recontextualizada. En palabras
de Acaso (2009) “una recontextualizacién consiste en un sistema en el que un elemento de la
realidad (objeto o persona) pasa a convertirse en un sistema de representacion. Es decir,
cuando la propia realidad representa a la realidad, el autor transforma el uso de dicho objeto,
que pasa a convertirse en un signo” (p. 103). Es decir, la realidad palpable en la que nos
desenvolvemos tactil y fisicamente se convierte en signo cuando se representa en la pantalla.
Con otras palabras, la realidad se operativiza en la realidad aumentada, funcionando como un

referente.

La figura retdrica del Oximoron, se refiere a dos conceptos de significados diferentes en una
sola expresion. Si se compara esta figura con la realidad aumentada, se pueden encontrar
similitudes, las imagenes de sintesis son asi llamadas por su caracter de resumen y sintesis de
dos conceptos en uno solo, en el caso de la realidad aumentada, dos representaciones
sintetizadas en una sola. Cuando se activa la camara fotografica del teléfono inteligente y
echamos mano de representaciones virtuales yuxtapuestas, ¢no es una sintesis de imagenes
lo que se produce? Pero volviendo al tema, la figura retérica del Oximoron, junto con la
Metafora y la Alegoria, que tienen en su naturaleza sustituir significados por otros, podrian
ejemplificar la referencia de la realidad aumentada no a objetos fisicos o virtuales, tampoco a

que tan fielmente se reproducen en pantalla, sino a las figuras retéricas de sustitucion y
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conjuncién de significados. ¢La realidad aumentada puede representar a la realidad en sentido

del signo que intercambia significados una y otra vez?

La realidad aumentada plantea una manera de hacer llegar lo “no visible” hasta nuestro campo
de vision a través de aparatos Opticos sofisticados. En este caso, dicha tecnologia podria
incluirse en el sector de los “productos didacticos”. Como menciona Acaso (2009) “los
productos visuales cuyo objetivo es transmitir determinada informacién para que el receptor
aprenda uno o varios conceptos” (p. 111). Sin embargo, no solo el “acercar” aparentemente la

realidad a los ojos del receptor es una manera de ensefar.

Otro aspecto didactico que contiene la realidad aumentada es la de sugerir acciones y actitudes
comerciales con respecto a los productos que en ocasiones promociona. En el caso de la app
Lego 3D Catalogue las animaciones que reproduce la pantalla al accionar la camara fotografica

son los propios legos actuando y haciendo sugerencia a como pueden los nifios utilizarlos.

1.1.3 LO “NO MEDIADO”

En este apartado se describe el realismo como parte de nuestro entorno diario (en la television,
el cine, el teléfono inteligente, etc..) El realismo entendido como una técnica que emplea la
documentacién y reproduccion lo mas explicitamente posible de un entorno, toma bastante
fuerza en los medios en la actualidad dada su desbordante capacidad denotativa. Pero esta
técnica muchas veces se llega a confundir con una ventana hacia la realidad. Comenta Mitchell
(2019) “El realismo no es “inherente” a la ontologia de ningun medio como tal” (p. 66). Es decir,
el realismo no forma parte de la “naturaleza” de ningdn medio, el realismo es una técnica que

tiene la imagen a su disposicion.

Por otro lado, para Masterman, citado por Aparici (2013), los medios “no son reflejo de la

realidad externa ni se explican por si mismos[...] Los medios son agentes activos de los
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procesos de construccion o representacion de la "realidad", en lugar de limitarse a transmitirla

o reflejarla” (p. 202).

De acuerdo con Masterman, el teléfono inteligente como medio, tendria la capacidad de operar,
como modelador de la realidad. En este caso, seria un agente activo ya que a través de los
datos moviles, el Internet y la camara digital, es posible producir, transmitir y consumir
determinado contenido, pero también, tendran la capacidad de construir dinamicas a su

alrededor que, por un lado, configuran dicha imagen y por otro se basan en su descodificacién.

Las imagenes, segun el propio Aparici (2013) “van a representar el mundo de acuerdo a su
historia personal, a las caracteristicas de la institucién u érgano de comunicacién para el que
trabajan, asi como a las posibilidades técnicas del propio medio” (p. 47 - 48). Si bien, el
teléfono inteligente funciona como un medio activo en el proceso de construccion y
representacion de la “realidad”, él mismo determina, (de acuerdo a sus posibilidades de
interaccion sincronica y asincronica, amplia conectividad, camaras de resolucién avanzada o
navegacion tactil en pantallas de alta definicion), la produccién, transmisién y consumo de las
imagenes que (en el caso de la realidad aumentada) se caracterizan por su complejidad digital
y alto grado de inmersién humano-maquina y viceversa y que, por otro lado, no todas las

personas estan “habilitadas” para experimentar, debido a factores geopoliticos y socio-

econdmicos.

Lo inmediato, como lo describe Mitchell (2019) “la fenomenologia de lo no mediado, lo
transparente y lo no codificado” (p. 21), plantea nuevas interrogantes en la estética de los
medios. La imagen, principalmente en las redes sociales y en los teléfonos inteligentes, se
transmite sin cesar y sin permitir la interpretacion detallada, incluso, como advierte el mismo

Mitchell, la ahora inmediatez nos devela la capacidad de los sentidos para abordarse tedrica e
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histéricamente. La cognicion y la percepcion cambian, entonces, de la mano con los estimulos

que atestiguan y la transmision de estos.

El teléfono inteligente siendo un activo con la capacidad de construir la representacién de la
realidad, a través de la camara fotografica y de las app que contiene, ejemplifica un cambio en
la percepcion de las imagenes, a través de un medio que fomenta lo inmediato. Sera entonces,
de suma importancia tener en cuenta dicha inmediatez cuando se trate de comprender como se

construye la realidad a través de los medios.

El teléfono inteligente como medio masivo de comunicacién se encuentra en una carrera de
“superacién” con si mismo desde la aparicion del iPhone 1ra generacién en 2007, y hasta hoy
en dia, se plantea superarse (desde su perspectiva tecnoldgica e innovadora) una y otra vez.
De igual manera, la realidad aumentada surge en gran medida con el avance de tecnologias
digitales (el escaner de datos, y hoy en dia el teléfono inteligente) que permiten una
reproducciéon cada vez mas fidedigna de la “realidad” a través de elementos y técnicas
audiovisuales, pero ¢ Porqué el celular es el lugar ideal para la transmisién de este tipo de
imagen hoy en dia? ;Sera que la refinacion en los medios digitales es una busqueda por un
ambiente completamente virtual y cada vez menos fisico? ¢La realidad aumentada sera un
codigo homogéneo de interpretacién del espacio fisico y su reproduccion a través de ambientes

digitales?

La construccién tecnoldgica de la imagen pretende ser determinante en como las personas
conocemos el mundo, y cémo estimulos digitales influyen en nuestra percepciéon del mismo. En
el caso de la app MauAR - Berlin Wall la imagen 3D que nos permite explorar el muro de Berlin
tal y como existié a través de una representacion digital de realidad aumentada, influye en la

manera de interactuar con la historia de un “mundo” fisico que ya no existe.
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1.1.3.1 Sobre la intuicién y la imagen digital

Antes de nombrar las técnicas visuales que configuran el contenido y la forma en la
comunicacion visual, Dondis (1984) menciona los conceptos de talento, control artistico del
medio e intuicion como provocadores de una confusion en la percepcion de lo artistico. En sus
palabras: “Lo que llamamos intuicién en el arte es algo extremadamente engafioso. La raiz
latina de la palabra, intuitus, significa mirar o contemplar, pero en su uso posterior ha llegado a
indicar un tipo especial de conocimiento, “conocimiento o cognicién sin pensamiento
racional” (Dondis, 1984, p. 127). Se puede deducir, entonces, que la intuicion no solo
“confunde” (a raiz de su significado tergiversado) a la percepcion de “lo artistico” sino, en la
percepcion de todo lenguaje visual, ya que todo receptor intuye, a partir de lo experimentado

anteriormente, el significado de lo que ve.

Continua Dondis (1984) “La aprehension inmediata de significado en cuestiones visuales, hace
que todo parezca demasiado facil para tomarselo intelectualmente en serio” (p. 127). Esta
“calificacion inmediata” por parte del receptor podria ser el reflejo del dominio de la técnica
(control artistico del medio). La imagen digital, que se configura a través de técnicas como la
yuxtaposicion de pixeles en una pantalla, y que han “evolucionado” hasta lograr el mas fiel
intento de recrear la ilusién del espacio que vemos, propone una “trampa” (no en el sentido de
distorsionar la realidad), en la que el dominio de la técnica podria invisibilizar al medio (pantalla,
celular inteligente, o cualquier dispositivo electrénico receptor de imagenes digitales)
propiciando una intuicion u contemplacion por adelantado, por una parte, producto de nuestra
vision experimentada y basada en la profundidad, tono, color y contraste. Y por otro, el

desarrollo y dominio de la técnica digital.

Sin embargo, si el referente de la realidad aumentada, como se ha desarrollado en capitulos

anteriores, esta basada en la retérica y en el principio de sustitucién de dichas figuras, se
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debera profundizar en la interpretacion de representaciones visuales para otorgarles una

interpretacion congruente y no caer en el juego denotativo de las imagenes “realistas”.

Sera que, como dice Dondis (1984) refiriéndose al artista, o como puede ocurrir con cualquier
productor de imagenes visuales, “es injustamente despojado de su genio especifico” (p. 127).
¢, El dominio del medio, (como puede ser la tecnologia de realidad aumentada), invisibilizara el
talento o genio especifico del productor en el lenguaje visual? ;Sera que, gracias a la
practicamente anulacion de la pantalla del teléfono inteligente, todo parezca tan facil de
codificar ante la mirada que, sea ocioso ir mas alla y distinguir entre la realidad y lo virtual,

entre tropos y figuras?

1.1.4 UNA REALIDAD RIZOMATICA

Para Nicolescu (1996), la realidad es, ademas de un proceso de abstracciéon que tiene que ver
con lo metafisico, también un proceso de concrecién en el que la nocion del “ser” incide en la
existencia de los objetos. En este sentido, el individuo tendria la capacidad de abstraer lo que
considera real, por otro lado, también concretar en base a las herramientas que tenga para

ejercer sobre lo real.

Continua Nicolescu (1996) “La Realidad no s6lo es una construccién social, el consenso de una
colectividad, un acuerdo intersubjetivo, también tiene una dimension trans-subjetiva, en la
medida en que un simple hecho experimental puede arruinar la mas bella teoria cientifica” (p.

23). Entonces, habra que analizar lo intersubjetivo y lo trans-subjetivo.

Lo intersubjetivo, entendido como la conjuncién entre sujetos, mientras que lo trans-subjetivo
entendido como la conjuncién entre el sujeto y el conjunto social, y viceversa, entre el conjunto
y el sujeto. Como menciona Edgar Morin (2011) “las partes por el todo y del todo por las partes”

(p. 107).
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Otro aspecto a tomar en cuenta para comprender el concepto de realidad es “la complejidad”.
La complejidad entendida por su raiz etimolégica Complexus, como un tejido en el que los
sujetos y los objetos (los fendbmenos socio-culturales) interactian y se “auto-organizan” a través
de una serie de conexiones que permiten el aprendizaje y mutacion, como la parvada de

luciérnagas configurando su destello al unisono.

En este sentido, las sociedades auto-organizadas se concretan cuando los agentes
participantes en una sociedad convergen e interactuan en un lugar determinado, pero ademas,
estos agentes podrian llegar a auto-organizarse aprendiendo de las propias conductas e
interacciones que han experimentado. La idea de que una sociedad funcione tal cual sistema
cibernético, es decir, por retroalimentacion, proviene de la teoria de sistemas. La cibernética
creada por Norbert Wiener y Arturo Rosenblueth en la década de 1940, se encarga del mando,
regulacién y gobernacién de sistemas electrénicos. En este caso, la analogia sistematica nos
propone sociedades auto-organizables capaces de interpretar estimulos y reaccionar a ellos, a

través de la experiencia.

La nocion de complejidad difiere de la intencion de la ciencia por definir la realidad desde
disciplinas concretas, como si se tratara de cajas de carton en las que cada disciplina
almacenara su perspectiva y fundamentos, alejandose celosamente de otras disciplinas con
reglas y fundamentos ajenos. La postura compleja, exige el estudio y analisis de las
interconexiones y trans-conexiones entre agentes participes de un sistema desde una postura
transdisciplinar, es decir, se propone la comprension de los fendmenos inter y transubjetivos
desde un enfoque diferente al disciplinar, que aborde las teorias y conceptos desde diferentes
angulos. Ademas, plantea la unificacion sujeto - objeto, fomenta una integracion humano-
naturaleza, cuerpo-conciencia en la que se visibilicen elementos constitutivos de la realidad que

por lo general se obvian. Nicolescu (1996) se pregunta “;La Naturaleza seria, acaso, no un
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libro muerto, que esta a nuestra disposicion para ser descifrado, sino un libro vivo, que se esta

escribiendo?” (p. 26).

En este sentido, Felix Guattari y Gilles Deleuze (1995) proponen una epistemologia rizomatica,
la que Berardi (2016) describe como una manera en la que se articula la realidad y, una nueva
metodologia de pensamiento. El rizoma, entendido como un tallo subterraneo con varias yemas
de crecimiento horizontal, se contrapone con la logica vertical del arbol, y por tanto deja de lado
la comprobacion dialéctica para abrir paso a una légica de, como menciona Berardi (2016)
“‘concatenacion como modelo que permite conceptualizar los procesos culturales y las

transformaciones sociales” (p. 16).

Para comprender la realidad aumentada desde una postura transdisciplinar, habra que
estudiarla desde diferentes campos como la iconologia critica, la cultura visual, y la estética de
los medios, bajo un pensamiento rizomatico de conjunciones donde las practicas se anidan en
los sujetos y los sujetos generan practicas. En los aspectos trans-subjetivos que menciona
Basarab (1996), se tomaran en cuenta la interaccion entre los sujetos y objetos como parte de
“un todo” que aprende y muta. Es decir, se estudiara cdmo la realidad aumentada interviene en
la conexion - conjuncion de sujetos y, por en su reverso, como los sujetos intervienen en dicha
conexion - conjuncion a través de la realidad aumentada.

Figura 5

Continuum de virtualidad

Realidad mixta
Mundo real « P Mundo virtual

Realidad aumentada Realidad virtual

Fuente: Elaboracion propia.
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Partiendo del esquema que Fumio Kishino y Paul Milgram (1994) proponen para explicar su

concepto de Virtuality Continuum (Continuum de virtualidad).

En este trabajo, analiza el esquema propuesto por Fumio Kishino y Paul Milgram en 1994 con
su Virtuality Continuum (figura 1) desde un pensamiento rizomatico. El analisis se propone,
desde un esquema rizomatico (figura 2) en el que se cuestionan las concatenaciones entre los
infantes y las practicas planteadas por la realidad aumentada, para asi comprender cémo se
anidan los conceptos y actores sociales que intervienen en el fendmeno. En otras palabras, se
busca comprender como conforman sus identidades con los recursos tecnoldgicos que tienen a
su alcance.

Figura 6

Realidad rizomatica

Identidad

AV

Identidad Identidad

Nota: R.A. corresponde a Realidad Aumentada. Fuente: Elaboracion propia.
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1.2 LA REALIDAD AUMENTADAY EL SEMIOCAPITALISMO

INTRODUCCION

Hasta el presente apartado, se puede definir la realidad aumentada como una serie de
algoritmos que utilizan el concepto de realidad, y lo presentan en entornos virtuales regidos por
el cédigo binario, esta representacion se hace mediante un interfaz grafico reconocible por los
sentidos facilmente. Para que el interfaz pueda ser echado a andar se requieren de dispositivos
capaces de reproducir graficamente dichos algoritmos y presentarlos en un interfaz amable con

la experiencia del usuario.

El ordenador a base de cédigo binario (Z1 creado en 1938 disefiado por el ingeniero aleman
Konrad Zuse), disponia de cintas perforadas que indicaban la accion a desarrollar al
dispositivo, sin duda alguna la realidad aumentada como se conoce ahora, no encontraria
cabida en este ordenador que ademas de ser bastante grande, su interfaz grafica era basada
en caracteres alfanuméricos. El dispositivo mévil (teléfono inteligente o tableta) en cambio,
permite la diseminacion de la realidad aumentada de una forma caracteristica, si a través de

una pantalla pero sustentada en la World Wide Web.

En el caso de la app MauAR - Berlin Wall la imagen 3D, (que nos permite explorar el muro de
Berlin tal y como existié hasta antes de su caida en 1989) influye en la manera de visualizar la
realidad distante, pero también atemporalmente, con la configuracion de un mundo que ya no
existe. En este caso, MauAR - Berlin Wall es el resultado de un evento ocurrido en la realidad,
ya que de no haber caido la Union Soviética y por consecuente el muro que “dividia” Oriente de

Occidente, posiblemente no existiria tal aplicacion.

1.2.1 SEMIOCAPITALISMO
En palabras de Berardi (2008) para una entrevista recopilada en la pagina web de El pais,

menciona que:
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[...] semiocapitalismo es el modo de produccion en el cual la acumulacién de capital se
hace esencialmente por medio de una produccion y una acumulacién de signos: bienes
inmateriales que actuan sobre la mente colectiva, sobre la atencion, la imaginacion y el
psiquismo social. Gracias a la tecnologia electrénica, la produccion deviene elaboracién
y circulacién de signos. Esto supone dos consecuencias importantes: que las leyes de
la economia terminan por influir el equilibrio afectivo y psiquico de la sociedad y, por
otro lado, que el equilibrio psiquico y afectivo que se difunde en la sociedad termina por
actuar a su vez sobre la economia (¢, Quién es y como piensa Bifo?, 2008).

En este sentido, Berardi (2008) hace hincapié en un contexto en el que se vive una realidad
indeterminada, falta de referente concreto en la que, en términos de Bauman, surfeamos en la

realidad. Sin embargo, esta indeterminacion se ha estudiado desde la década de 1970.

1.2.1.1 La indeterminacién del signo

En 1976, el tedrico francés Jean Baudrillard subraya un cambio en la politica del signo. La
desvinculacion del ddélar con el patron oro que, en 1971 Richard Nixon implementé en Estados
Unidos, ejemplifica para Baudrillard (1976) que: “el capital ha liberado a los signos de esta
‘ingenuidad’ para entregarlos a la pura circulacion” (p. 12). Baudrillard describe una nueva
dinamica en la que el signo sustituye al producto fisico como el punctum en los procesos de
produccién y, por ende, sustituye a la dinamica “ingenua” en la que el signo contaba con una

referencia determinable.

Bifo Berardi (2007) en el marco de la revolucion digital, aborda la nueva ldégica del signo
asumiendo que la ciencia econdmica esta rebasada debido a que existe un régimen de la
indeterminacién, contrario al determinista del siglo XX como equilibrio del capitalismo industrial.
Para Berardi (2007) “el signo no encuentra mas su fundamento en la garantia objetiva de un

referente, sino en la arquitectura relacional del contexto” (p. 101). Esta nueva dinamica del
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signo, da fundamento para su teorizacion como un agente capaz de determinar la construccion

de escenarios y organizacion social.

Para Berardi (2003), “En la actualidad, el capital es una relacién de produccién que da forma a
meros procesos de elaboracion formal” (p. 125). Es decir, una relacion de produccién que
formula dinamicas que sucesivamente propician nuevas dinamicas de acumulacion a través del
signo. El sistema operativo Linux, por ejemplo, se basaba en la colaboracién de un grupo de
programadores que compartian informacion y conocimiento para la elaboracién de un producto
a distancia. La dinamica del Shareware, propuesta con la creacién de Internet, se difumina
debido a la colonizaciéon de Internet con modelos de negocios que se valen del trabajo

cognitivo.

1.2.1.2 La infoesfera digital

Berardi (2016) describe una Infoesfera conformada de estimulos o signos intencionales del
universo semiético, que impactan sobre el organismo sensible; “Considero que la transicion -en
curso- de la infoesfera alfabética hacia la infoesfera digital refleja un desplazamiento del
modelo cognitivo de concatenacion conjuntiva hacia un modelo de concatenacion conectiva”.
(Berardi, 2016 p. 17). Para Berardi (2016), la infoesfera digital impacta en la pérdida de la
sensibilidad y la sensitividad entre los organismos sensibles. Es decir, se olvida de la
conjunciéon de cuerpos para darle paso a la conexién de estos a través de normas, codigos y
sefales cuidadosamente configuradas, por medio de modelos de negocio y dispositivos

electronicos insertados en las ideologias de empresas de tecnologia.

1.2.1.3 Psicopatologias y la economia
En este contexto digitalizante de la vida cotidiana, Berardi (2003) plantea el concepto de
trabajo cognitivo como una actividad mental caracterizada por su intangibilidad y no

territorialidad, sin un valor determinable (a diferencia del trabajo fisico). El trabajo cognitivo, a
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su vez, es provocado, segun Berardi (2003) por la inteligencia, pero también por “la
proliferacion de sistemas técnicos de produccidn, circulacion y consumo que no estan
modelados segun las reglas paradigmaticas de la economia capitalista y los modos
tecnoldgicos de la produccién mecanico industrial” (p. 127), por ejemplo, las Tecnologias de la

Comunicacion y la Informacioén (TIC'’s).

1.2.2 POSTINDUSTRIA Y DESTERRITORIALIZACION

El semiocapitalismo si bien, se reconoce desde la década de 1970 por Baudrillard, en este
2022 se enmarca en un proceso de desterritorializacion, entendido por Martinez (2020) como:
“el resultado de la dominacién de empresas capitalistas sobre actores locales con escasas
capacidades para dominar sus territorios” (p. 220). Deleuze y Guattari (1972) definen este
proceso como el actuar de “un cuerpo sin érganos” (p. 93), es decir, existe una pérdida en la
capacidad organizativa de sectores poblacionales, para actuar sobre sus propios territorios. Por
el contrario, la sociedad se encamina en una ldgica totalitaria, que actia principalmente en
presencia y poco en sustancia. En otras palabras, el sector social ejecuta su presencia en el

mundo en una légica sistematica, desde la postura del consumidor.

Para Berardi (2003), “En la actualidad, el capital es una relacién de produccién que da forma a
meros procesos de elaboracion formal” (p. 125). Es decir, una relacion de produccion que
formula dinamicas que sucesivamente propician nuevas dinamicas de acumulacion a través del
signo. El sistema operativo Linux, por ejemplo, se basaba en la colaboracién de un grupo de
programadores que compartian informacién y conocimiento para la elaboracién de un producto
a distancia. La dinamica del Shareware, propuesta con la creacién de Internet, se difumina
debido a la colonizaciéon de Internet con modelos de negocios que se valen del trabajo

cognitivo.

66



Por otro lado, el concepto de sociedad postindustrial es propuesto por Alain Touraine en 1969
en un articulo llamado La sociedad postindustrial. Posteriormente, el sociélogo Daniel Bell

también utilizé el concepto en su obra El advenimiento de la sociedad postindustrial de 1973.

Peter Sloterdijk, citado por Martin Hopenhayn en el compilado de ensayos Cultura y
globalizacién de Martin., Roche, F., Jaramillo, J. & Ortiz, R. (1999), en el ensayo Vida insular en
la aldea global: paradojas en curso, reflexiona sobre un estilo de vida post-industrial: “en este
individualismo de apartamento de las grandes ciudades postmodernas|...] la insularidad llega a
convertirse en la definicion misma del individuo" (p. 56). América Latina, dado a sus
condiciones historicas, sociales y culturales, posee particularidades que enriqueceran el

analisis de la imagen en la realidad aumentada.

Nicholas Mirzoeff menciona en su ensayo Libertad y cultura visual: plantando cara a la
globalizacién citado por José Luis Brea (2005): “mientras lo visual puede ser el locus de la
globalizacion, en este momento se resiste al espectador, antes que ser el lugar donde éste
podria resistir o rehusar esa globalizacion” (p. 162). Las marcas, que hacen presencia en
nuestros celulares, en las pantallas del automévil, en los smartwatch, podrian ejemplificar un
extremo en la cuerda del estira y afloja del semiocapitalismo, mientras que el usuario o actor
social, el otro, en un juego donde las marcas parecieran ser el abrumante ganador. Zygmunt
Bauman expone un proceso dual, provocado por lo que muchos llaman “globalizacion”,
Bauman (2007) menciona que, mientras, por un lado, los efectos de la globalizacion
‘homogenizadora” conectan a todos los rincones del planeta, por otro excluyen a los “no aptos”,
a los refugiados, a los desempleados, a los que no cumplen con los estandares de la vida en
“la elite”. Por otro lado, Gilles Lipovetsky y Jean Serroy (2010) exponen una sociedad del
hiperconsumo, donde la economia y la cultura van de la mano en la forma de vida

“hipermoderna”.
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1.2.3 LA REALIDAD AUMENTADA EN MEXCIO

Durante una entrevista a través de Google Meet con Erika Gutiérrez, gerente comercial de
Inmersys (empresa mexicana de tecnologias inmersivas), se hablé sobre los procesos de
disefo y ventas de productos de realidad aumentada, como filtros para Instagram, apps de

venta de productos, y realidad virtual y aumentada para experiencias web y videojuegos.

Inmersys es una empresa Mexicana de tecnologias inmersivas, que surgiéo gracias a una
incubadora y fondeadora de empresas de la Universidad Nacional Auténoma de México
(UNAM). Inmersys usa un marco de trabajo llamado Scrum, que se basa en la
retroalimentacién durante el desarrollo de un producto, hasta llegar a la fase final (o0 version
Beta) de la app. Las ventas comenzaron en México pero ahora cuentan con presencia en

algunos paises de Latinoamérica, Estados Unidos y Europa.

Erika, comenta que la peticidn principal de los clientes se encamina a lo comercial, es decir,
buscan productos tecnoldgicos que les ayuden a incrementar las ventas de su marca o a
mejorar la presencia de esta en el mercado. Inmersys ha realizado apps de realidad aumentada
para nifios, como la app de Ricolino (2020), Ricolino Play en sistema operativo Android, con la
cual los nifios escanean los empaques de dulces de esta marca y pueden jugar en linea con
“objetos” digitales. Erika comenta que en el proceso de desarrollo de la app, se solicitd

retroalimentacién de nifos y nifias para conocer su opinién sobre la app y asi poder mejorarla.

Para Erika Gutierrez, la diferencia que percibe en la produccion de tecnologias inmersivas en
México, a comparacion de otros paises, es que en México existe menos presupuesto para
llegar a hacer scouting o retroalimentacion profundizada del usuario final, ya que el cliente

solicita mas por menos precio.
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1.3 LAINFANCIAY EL SEMIOCAPITAL

INTRODUCCION

La vision, es un proceso perceptivo que se compone de dos partes entre varias, la parte
objetiva, que implica las cuestiones denotativas, y la subjetiva, que hace referencia a la
percepcion connotativa de los estimulos sensoriales, es decir, el contexto o aura de todo
estimulo visual. Segun Alberich, Gémez & Ferrer (s/f) “la visiébn consiste en un proceso de
percepcion activa en el que, mas alla de la recepcién pasiva de los rayos luminicos, aparece
implicada una serie basica de procesos activos de organizacién y estructuracion de los

estimulos” (p. 18).

El movimiento Gestalt, por ejemplo, ha introducido diferentes principios que describen el
proceso perceptivo, uno de ellos es el de reificacion, de acuerdo con Alberich, Gémez & Ferrer
(s/f) “La reificacion es un aspecto constructivo o generativo de la percepcion a través del cual lo
percibido mediante la experiencia visual contiene mas informacién espacial explicita que el
estimulo sensitivo en el que esta basadol...] La reificacion puede ser explicada por el estudio
de los contornos ilusorios, que son tratados por el sistema de percepcion visual como

contornos reales.” (p. 21).

En el caso de la realidad aumentada se podria decir que el principio de reificacion de la Gestalt
esta presente al momento de producir la sensacién de espacio tridimensional en una pantalla
bidimensional donde no existe tal, ademas, se puede identificar en su propio nombre, Realidad

Aumentada dado que hay un intento explicito de exagerar o ir “mas allad” de “lo real”.

Pero ¢ Todos ven y perciben el espacio por igual? ;Se puede generalizar la percepcion visual

en una serie de leyes de la visibn como ha hecho la Gestalt?
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El reportaje de Raphdael Hitier (2021) para la cadena de television alemana DW, recopila la
investigacion sobre nifios y medios digitales, en esta investigacion se realiza el experimento de
diferentes nifios menores a tres afnos de edad viendo un o0so de peluche colocado sobre un
sillon dentro de una recamara. Primero, el nifo ve la escena a través de una pantalla, el
encuestador le pide que observe al 0so, después de algunos minutos de observarlo, le pide al
nifo que vaya a la habitacién de a lado donde se encuentra el oso en dicha escena. Ningun
nifio menor a tres anos pudo encontrar el oso de peluche después de haber visto su ubicacién

a través de la pantalla.

Este experimento comprueba por un lado, que las pantallas no representan un método eficaz
de ensefianza para nifios menores de tres afos, pero por otro lado, indica que no todos vemos
por igual. La visién esta condicionada por la experiencia y aspectos objetivos / decorativos y

subjetivos / connotativos que se construyen a través de ella.

Por otro lado, recurriendo a los paradigmas en la ciencia, planteados por T. Kuhn en su texto La
estructura de las revoluciones cientificas de 1996, y citado por Lépez H. (2001) “conjunto de
realizaciones cientificas universalmente conocidas que durante un cierto tiempo proporcionan
modelos de problemas y soluciones a una comunidad cientifica” (p. 13). El paradigma
tecnoldgico se ha apropiado de la cotidianidad, el teléfono inteligente se convierte en el interfaz
de una sociedad celular-conectiva “global”, - global entre comillas ya que no toda persona en el
planeta tiene (por multiples razones) acceso a el, y celular-conectiva en referencia al concepto
de la generacion “motivada” por la interconexion a través de aparatos reticulares conectivos

electrénicos que propone Berardi en su texto Generacién post-alfa.

Uno de los problemas éticos del paradigma tecnoldgico de la realidad aumentada, es la

influencia en la infancia, de como los infantes ejercen sobre el mundo fisico a través de la

experimentacion virtual (culturas, costumbres o productos) desde un espacio inmerso en un
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contexto diferente (pais, region o ciudad). Esto puede ser de mas relevancia si las
generaciones “post-industriales” jévenes, como las describe Bifo Berardi (2007): "La sociedad
industrial construia maquinas de represion de la corporeidad y del deseo. La sociedad post-
industrial funda su dinamica sobre la movilizacion constante del deseo. La libido ha sido puesta
a trabajar” (p. 83), crecieran de la mano de creencias ambiguas, ideologias inciertas en una
accidentada introduccién a la sociedad del semiocapitalismo producto del hiperconsumo que

nos advierten Lipovetsky y Serroy.

Una de las soluciones que plantea la aplicacién de la realidad aumentada es el uso educativo
en escuelas y hogares, sin embargo, esta busqueda de implementacion en todos los sectores y
ambitos sociales nos devela uno de sus mas grandes problemas: La distribucion inequitativa
del capital en el mundo conlleva que no todas las personas tengan acceso a un dispositivo
electréonico moévil. Es aqui donde el aspecto geopolitico influye en el consumo de la realidad
aumentada, y no solo por quien tiene y quien no tiene, sino porque una persona en paises
desarrollados no tendra la misma percepcidon de la realidad aumentada que otra en
Latinoamérica, pues las tramas identitarias de estas dos personas seran distintas de acuerdo a

sus experiencias y costumbres.

La tecnologia, en América Latina sugiere un conjunto de practicas en funcién a quienes la
desarrollan, la distribuyen y quienes la consumen, en este caso, los paises “primer mundistas”
parecen aventajar a los paises en “en vias de desarrollo”. Sera entonces que, si la tecnologia
se percibe de manera particular, dependiente del lugar donde se produce, se reproduce y se

consume ¢ la tecnologia puede ser (o es) un aparato ideoldgico de estado en la actualidad?

1.3.1 SOBRE LA INFANCIA

Retomando la perspectiva sociolinglistica de M. A. K. Halliday (1978), se entiende que los

individuos construyen la personalidad e ingresan al estrato social a través del lenguaje, es
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decir, los signos y estructuras de signos que se aprenden durante los primeros afios de vida
son determinantes para la integracion en un determinado sistema social. Sin embargo, la
historia del concepto de infancia describe un cambio perceptual en su concepcion. En la Edad
Media, se identificaba a los infantes como adultos pequenos, similares a los enanos, pero con

la virtud de crecer.

En el prélogo de su libro El nifio y la vida familiar en el antiguo régimen el historiador francés
Philippe Arieés (1960) comenta: “la escuela sustituyd al aprendizaje como medio de educacion.
Lo que significa que ceso la cohabitacion del nifio con los adultos y por ello cesé el aprendizaje

de la vida por contacto directo con ellos” (p. 11).

En este contexto, con Jean Piaget (1896-1980), se entiende que el desarrollo cognitivo de los
infantes se lleva a cabo en etapas o estadios. Los infantes entre seis y doce afos se
encuentran generalmente en la etapa operacional - concreto, por o que interpretan e inciden
sobre la realidad operativizando la realidad para conocer y entender el mundo que los rodea, es
decir, realiza operaciones con apoyo concreto (sumar con los dedos de la mano, por ejemplo).
En el caso de los juguetes LEGO, los nifos interpretan su entorno a través del tacto,

oponiéndose a la concatenacion conectiva que plantea Berardi (2016).

72



CAPITULO 2: ESTUDIO DE CASO, LEGO 3D CATALOGUE

PRESENTACION

En el presente capitulo se describe el estudio de caso correspondiente a la investigacion,
desde la llegada al grupo y la narracién detallada del método visual y su implementacion a
través de las entrevistas y cuestionarios implementados a los nifios, nifias, padres, madres,
tutores, maestros, y personal administrativo del colegio. También se narran las entrevistas con
los productores y creadores de realidad aumentada en México asi como con los disefiadores

de las aplicaciones de realidad aumentada.
En la segunda parte del capitulo, se estudia la historia de la marca LEGO y se analiza la app

LEGO 3D Catalogue para teléfono inteligente bajo el método de analisis propuesto por W.J.T.

Mitchell.
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INTRODUCCION

Hace poco escuché por accidente en una clase de un nifio de seis afios, la lectura de “Paco el
chato”. El nifio recién ingresé a la primaria en la que esta cursando su primer afio. El, junto con
sus comparieros, realizan sus clases a distancia bajo la modalidad virtual, presentandose solo
la mitad del grupo en las aulas fisicas. Aquella lectura me recordd el momento de mi ingreso a
la educacion primaria en 1997, donde la primera actividad en el salén de clases era justamente

la lectura y discusion de “Paco el chato”.

La lectura se desarrolla en una ciudad imaginaria, a la cual Paco “el chato” llega para vivir en
casa de su abuela y estudiar la primaria. Después de recibir las primeras y basicas
instrucciones de seguridad por su abuela, el personaje principal se encamina a la escuela
perdiendo el rumbo del camino, por lo que tiene que recurrir a un policia para pedirle ayuda y
regresar a casa. Finalmente, la abuela escucha el aviso por la transmisién radiofénica y va en

busca de su nieto para llevarlo sano y salvo a su hogar.

La moraleja de la historia nos dice que; los nifios deben de seguir las reglas y ser precavidos
en los contextos de peligros y complejidad de las grandes ciudades, en las que siempre podran

o deberan recurrir a las figuras de autoridad para ser guiados por el camino de la seguridad.

Resulta interesante la historia de “Paco el chato” ya que se presenta como un intento de
integrar a los ninos a los contextos complejos y peligrosos de su alrededor, parece curioso que
sea la primera lectura del ciclo escolar, pero esto no hace mas que reforzar la idea del grado de
urgencia que existe para la transmisién de estos temas a los nifos que empezaran a salir de

casa sin supervision de un adulto.
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Actualmente, se presentan diferentes métodos para la inclusion de los nifios a los contextos
virtuales y de las pantallas. La pandemia de la COVID - 19 represent6 una transicion acelerada
de la vida social presencial hacia la vida en las pantallas, en las escuelas, las clases virtuales
fueron la respuesta a la imposibilidad de comunicarse presencialmente, pero en las escuelas
rurales, donde el acceso al internet y a dispositivos electrénicos sofisticados de comunicacion,
las clases se sintetizan en una cita del maestro con los nifios cada quince dias, lo que

claramente merma la retroalimentacion de los maestros con los alumnos.

Estas pantallas en las que nos encontramos hoy en dia, ejercen como herramientas
indispensables para ejercer sobre la realidad y protegernos de los peligros que existen en ella,
sin ellas, el alumno, el maestro, el cliente, el vendedor, permaneceria “fuera” del sistema que
viene predominando. Lo que se convierte en una cuestidon de exclusion, donde los “no aptos”
tecnoldgicos, permanecen exiliados en los enclaves de la segregacion tecno-social, alejados

del campo laboral, y de la “revolucién digital”.

Pero ¢qué pasa en una localidad como Cuernavaca, Morelos, que bien ha crecido en extensién
debido a la migracién de estados como Guerrero y el Estado de México? Una localidad donde
los suburbios se han llamado “zona conurbada” en un aparente esfuerzo de integracién al
conjunto que representa Cuernavaca, Morelos. s Paco “el chato” habria estado preparado para
integrarse en esta realidad, a través de los consejos de sus mayores y asesorado por las
figuras sociales de autoridad? ¢ Qué postura plantearia este personaje en un entorno donde las
amenazas no solo previenen de las calles, sino también de la exclusion y la segregacién de la
pantalla? Como los llama Bauman (2007) “los excluidos”: los que viven en el éxodo infinito

incapaces de reinsertarse en la elite, a la deriva.

Por otro lado, la “mixofobia”, como la llama Bauman (2007), se presenta en los condominios, el

club de deportes, los segundos pisos de carreteras, las escuelas privadas, entre otros lados, la
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ciudad de Cuernavaca crece a partir de que es considerado un lugar vacacional, que ofrece
relativamente poco al sistema de produccion y explotacion capitalista, y crece en forma celular,
en las que cada célula o “fraccionamiento” actia como comunidad cerrada al exterior, donde

los “aptos” se esparcen y recrean a su antojo.

Las escuelas privadas, poseedoras de ideologias “innovadoras” se diferencian de las demas,
en una loégica consumista, que no nos dice mas que: “consume educaciéon y salvate de los

demas”.

Pero también ocurre en las marcas y en los productos que representan, desde productos
alimenticios basicos (por ejemplo los estilos de comida veganos, o el Gluten Free), hasta los
dispositivos electronicos mas sofisticados en los que, de igual forma, la busqueda de un estatus
le da forma a la exclusién, al miedo a mezclarse con los “no aptos”, a mejor congregarse con
los pares, con quienes reunen cierto estatus en forma de productos en “comunidad de
semejantes” en busqueda de cierta seguridad, o como dice Bauman (2007) de una “pdliza de

seguros” (p. 125), que responde a su teoria del miedo como motor de la vida actual.

Marcas como LEGO Group, que capitalizan las emociones de los consumidores, se encuentran
en constante busqueda de nuevas formas de integrar y homologar al consumidor con la
ideologia de la marca. En este sentido, la realidad aumentada se presenta como un nuevo

intento.

2.1 LEGO GROUP

LEGO Group surge en 1932 en Billund, Dinamarca cuando un carpintero danés queda en
banca rota debido a la gran depresion, posteriormente produce juguetes de madera para nifios

y los comercializa. Para 1934, LEGO (Leg Godt, jugar bien) se convierte en el nombre de la
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marca, y no es sino hasta 1953 - 1955 que el sistema de ladrillos de plastico sustituye a los

anteriores juguetes de madera.

Figura 7

Figuras de la patente LEGO de 1961

Oct. 24, 1961 G. K. CHRISTIANSEN 3,005,282
TOY BUILDING BRICK
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Filed July 28, 1958
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Nota: Ladrillo LEGO. (Patente US3005282A), de Godtfred Kirk Christiansen. 1961. Fuente: https://
culturainquieta.com/es/arte/diseno/item/13766-la-patente-del-ladrillo-que-revoluciono-el-mundo-de-los-
juguetes.html. LEGO GROUP.
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Un momento en la historia de LEGO que, resulta importante para este tema, es en 1968,
cuando se inaugura LEGOLAND, un parque de diversiones en Billund, Dinamarca, construido
con los motivos y estilos visuales de los ladrillos LEGO. Este momento, mas alla de ser un
momento de cambio, se presenta como el reflejo de distintas situaciones, una de ellas, es el
obvio crecimiento econdmico de la marca que, después de transformar la produccion al
plastico, dispard las ventas y su expansiéon de mercado, la otra situacion, que parece la mas

intrigante, es el intento de inmersion del usuario/cliente en el “mundo” LEGO.

Se trata de un momento en el que la marca, la que representa al producto en si, actia como un
signo, motor de conductas, ya que invita a la compra, pero también recurre a la lealtad para

conservar a los subditos junto al signo.

Figura 8

Infografia del parque LEGOLAND en Billund, Dinamarca

BiLLUND RESORT

Fuente: https://www.wired.com/2010/06/0607legoland-denmark-opens/. LEGO Group.
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LEGOLAND recibié mas de medio millén de visitantes en 1968, que disfrutaron la inmersion y
exacerbacion del ser en la tierra del “todo es posible”, en una busqueda de homologacién con
la marca / signo. Debido al éxito financiero, se abren otros parques tematicos de la marca en

paises como Inglaterra (Windsor) y Estados Unidos (Florida).

¢ Hasta donde le interesa a la marca relacionarse con el cliente? Siendo que el cliente no es
visto mas que como “cliente”. Naomi Klein, citada por Bauman (2007) se pregunta: “;Como
mantenerse abierto a los negocios y cerrado a la gente?][...] primero amplias el perimetro, luego
echas el cerrojo” (p. 78). Esto en relacién a las politicas de libre mercado que surgieron con
Margaret Thatcher y Ronald Reagan en la década de 1970. Los refugiados se mantienen en el
exilio mientras los lideres de estado crean constantemente alianzas comerciales, pues pasa un
tanto similar con las marcas, siendo que se manejan como organismos que solo permiten la
interaccion bilateral en funcidon de sus necesidades y con sus propias condiciones. Es una
cualidad de la marca, tener a un conjunto de individuos entrenados para escuchar y descifrar
los que el cliente necesitas y construir un aparato que funcione para venderle esa necesidad, o

incluso sin ser necesidad.

En 2004, llega a la presidencia de LEGO por primera vez un ejecutivo no perteneciente a la
familia (ya que anteriormente se sucedié tres veces la presidencia de padre a hijo), en
busqueda de recuperar las buenas finanzas e introducir a la empresa a la “nueva era”. Para
2015, la app de realidad aumentada LEGO 3D Catalogue se estrena en Google Play y

AppStore, iniciando una etapa digital en dispositivos moviles y tecnologias inmersivas.

El discurso de la compafiia se expresa con una serie de statements en su pagina web (2021)

como “Solo lo mejor es lo suficientemente bueno: Mientras los nifios construyen sus propios

mundos con ladrillos LEGO, nosotros hacemos nuestra parte para tener un impacto positivo en
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el mundo que ellos viven hoy y heredaran en el futuro” (Traduccion propia)t. O “Somos los
maestros de la reinvencion. El primer bloque que creamos hace sesenta afnos, es tan
culturalmente relevante hoy como siempre lo fue (y todavia encaja). Y eso es porque solo es la
mitad del juguete. La otra mitad es el infante. Los juegos LEGO ofrece la oportunidad constante

de descubrir - la posibilidad de crear algo nuevo cada vez” (Traduccion propia)s.

Actualmente distribuyen productos enfocados en infantes y adultos, los cuales recuperan
figuras de personajes o escenas de la cultura pop. Escenas como la expedicién del Apollo 11 a
la luna, lugares histéricos como el coliseo romano, o automoviles clasicos, son los productos
lanzados hacia los clientes adultos bajo la siguiente instruccion recuperada de su pagina web

en espafol:

Dedicate tiempo de calidad con sets LEGO de alta gama disefados especificamente
para adultos. Basados en las maravillas del mundo, la magia del cine, las misiones
espaciales mas emocionantes, la cultura pop, los autos de lujo o las obras maestras de
la arquitectura, hay un set LEGO a la medida de tu pasion. Asi que desconéctate, sal de
la caja y reldjate. Estas en tu zona.

La vision de Lego es disminuir la ansiedad por medio de pasar un rato armando piezas de sus
productos aunque, por otro lado, es conocido que el consumismo y la segregacion genera

ansiedad ante la incertidumbre de la vida moderna.

¢Cual sera el modelo de negocios de una empresa que vende productos que presumen
alejarse de la obsolescencia programada, debido a que su sistema de ladrillos es

practicamente el mismo desde 19537

4 Only the best is good enough: As children shape their own worlds with LEGO bricks, we play our part in having a
positive impact on the world they live in today and will inherit in the future.

5 We are the masters of reinvention. The first brick we made over 60 years ago is as culturally relevant today as it

always was (and still fits too!). And that's because it is only ever one half of the toy. The other half is the child. LEGO
play offers the chance of constant discovery — the possibility of creating something new every time.
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2.1.1 App LEGO 3D Catalogue
“Para pasar de contemplar a comprender es necesario llevar a cabo un procedimiento de
diseccion, analizar cada una de las partes por separado hasta volverlas a unir y obtener un

resultado desde el todo” (Acaso 2009, p. 143).

Para realizar un analisis de la aplicacion maévil para teléfono inteligente, es necesario hacer
esta descomposicién a la que se refiere Maria Acaso. Para ello, se empleara el método de
analisis que ella propone, el cual se divide en cuatro pasos generales: Clasificacion del
producto visual; Estudio del contenido de un producto visual, Estudio del contexto vy

Enunciacion del significado final de la representacion visual.

Debido a que el objeto de estudio cuenta con diferentes opciones de visualizacién (Classic,
Duplo, Boost, Architecture, Minecraft, Creator 3 en 1, Disney, Friends, Dots, Technic,
Mindstorms, City, Ninja Go, Super Mario, Star Wars, Minions the rise of Gru, Speed Champions,
Jurassic World, Harry Poter, Super Héroes Marvel, DC Super Hero Girls, DC Comics Super
Héroes) el analisis se ubica en una sola de ellas (Architecture) con el objetivo de eliminar, a
medida de lo posible, elementos publicitarios en el analisis, sin proponerse eliminarlos por

completo.

2.1.1.1 Clasificacion del producto visual

(Caracteristicas del soporte)

Bidimensional digital, aunque cabe mencionar el apego que existe por nombrar a las
representaciones bidimensionales digitales animadas como objetos tridimensionales.

Clasificacion por su funcién: Informativa y comercial.
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Figura 9

[cono de la app LEGO 3D Catalogue, para dispositivos mdviles en AppStore y GooglePlay

Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.catalogue.nbb&hl=es_PE&gI=US. Lego Group.

2.1.1.2 Estudio de un producto visual

(Andlisis preiconografico)

Elementos narrativos: Piezas con pequefas protuberancias en la parte superior que permiten el
ensamble de unas con otras. Estas piezas interactuan entre si de forma esquematica.
Herramientas del lenguaje visual: Figuras cubicas de diferentes tamanos, colores beige, blanco,

negro, gris y rojo, textura de plastico y composicion dinamica en formato horizontal.

(Andlisis iconografico)
Establecimiento del punctum: Elementos referenciales a espacios del imaginario colectivo
como: Puente de la Torre, Big Ben, London Eye, Golden Gate Bridge, Torre Eiffel, Estatua de la

libertad, Casa Blanca, Oriental Pearl Tower, etcétera.

Elementos narrativos: Objetos que hacen referencia a ciudades como Nueva York, Washington,

San Francisco, Paris, Londres o Shanghai.
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Herramientas del lenguaje visual: lluminacién neutra, colores referentes a los sectores urbanos
y asfalto (Gris, Negro, Beige), formas proyectadas cenitalmente, composicion dinamica y

animada por medio de gréficos digitales.

Figura 10

Captura de pantalla de la app LEGO 3D Catalogue

Select a theme

NINJRGO
¥,

Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.catalogue.nbb&hl=es_PE&gI=US. LEGO Group.

2.1.1.3 Estudio del contexto
(Autor o autores)
Corporacion Lego System A/S en Dinamarca. Otras apps como Lego Life, Lego Building

Instructions, Lego VIDIYO.

Lugares: Dinamarca
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Espacio de contemplacién: La contemplacion se realiza en América Latina, México, y
especificamente en Cuernavaca, Morelos, aunque la exposicion pretende ser a nivel mundial

por medio de Internet.

(Momentos)
Realizacién: En el ano 2015 se crea la versién 1.4.1 que incluye realidad aumentada.
Consumo: La app se continda consumiendo hasta la fecha, en una sociedad a la que Bifo

Berardi (2007) llama sociedad post-industrial.

2.1.1.4 Enunciacion
(Mensaje manifiesto)
Representacion visual digital de productos (Architecture) de la compafia danesa Lego System

A/S a través de la pantalla del teléfono inteligente y tabletas méviles en una app.

(Mensaje latente)

Representacion visual digital de productos (Architecture) de la compafia danesa Lego System
A/S que se vale de los simbolos y estereotipos construidos por la ideologia occidental (Puente
de la Torre, Big Ben, London Eye, Golden Gate Bridge, Torre Eiffel, Estatua de la libertad, Casa
Blanca, Oriental Pearl Tower, entre otros) en la que se sugiere el uso y armado de piezas de
una forma especifica, asi como su manipulaciéon estandarizada para proyectar un mensaje de
desarrollo y sofisticacion, validando asi sus propias practicas en la sociedad del

semiocapitalismo.

2.2 EL COLEGIO

El Colegio “Ludere Victum” es una institucién educativa de maternal, preescolar, primaria y
secundaria, que opera bajo la metodologia del modelo EDUCARE y el lema “educando seres
felices”. En su pagina de internet se aborda el modelo educativo Educare para educacién

primaria como:
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[...] un programa escolarizado disefiado para desarrollar en el estudiante de primaria,
habilidades de pensamiento critico y competencias para el uso correcto de la
tecnologia, busca formar un Pensamiento Computacional que empodere a los nifios y
jévenes, dandoles autonomia para su vida académica y personal (Colegio Ludere
Victum, 2017).

Figura 11

Visualizacion de los ladrillos LEGO en la app LEGO 3D Catalogue

Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.catalogue.nbb&hl=es_PE&gI=US. LEGO Group.

Los integrantes de educacion primaria se reparten en seis grupos, de los cuales, por el
momento solo la mitad se encuentra en clases presenciales, y la otra mitad regresara a labores
presenciales el 29 de noviembre de 2021. Las clases de primaria son vespertinas con talleres

deportivos y culturales por las tardes. Sus instalaciones se encuentran en Xochitepec, Morelos,
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México, “zona conurbada” (en conjunto a Emiliano Zapata, Jiutepec, Temixco, Huitzilac,

Tepoztlan y Tlaltizapan) de Cuernavaca, Morelos, México.

“El amor mueve montafas” es la ideologia del Colegio "Ludere Victum", actia bajo los valores:

La comunidad LUDERE VICTUM se caracteriza por la calidez humana, por enfocarnos
en nuestros ninos y jovenes, para que su desarrollo sea principalmente basado en los
valores que hacen hombres y mujeres honestos, leales y exitosos.

Un alumno Ludere se caracteriza por poner en alto el nombre de su colegio a través de
sus acciones, su esfuerzo académico y su desempefo en casa.

Un padre Ludere se caracteriza, por conducirse con lealtad, honestidad, ser el ejemplo
que brinda dia con dia a su hijo, sintiéndose orgulloso de ese ejemplo.

Un profesor Ludere se caracteriza por su desempefio dentro y fuera del salén de clases,
por su continua preparacion, su dedicacion y esfuerzo. Se caracteriza por mantener
interés en sus alumnos, preparando sus clases, cumpliendo con su programa y dando
mas de si mismo en cada exposicion. Un profesor Ludere sabe aceptar que no siempre
tiene todas las respuestas, mas orgullosamente busca la respuesta para mantener al
alumno siempre con la inquietud y deseo de aprender mas.

Un miembro de la comunidad Ludere se caracteriza por caminar y ayudar a su paso, por
su don amoroso y respetuoso hacia la familia, amigos, compafieros, maestros, haciendo
de LUDERE VICTUM su segunda casa (Colegio Ludere Victum, 2017).

La ideologia enmarca mas alla de sus instalaciones, involucrando a los padres de familia como

miembros de la comunidad.

2.2.1 ACERCAMIENTO

El acercamiento con la institucion se realizé a través de una carta emitida por la Facultad de
Disefio de la Universidad Auténoma del Estado de Morelos, dirigida a la directora académica de
primaria "Ludere Victum", la Licenciada Fatima Figueroa. Al momento de recibirla coordina una
reunion presencial en el plantel con el objetivo de profundizar sobre el objetivo de estudio y

conocer la estructura de la investigacion.
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La reunion con la Lic. Fatima Figueroa permitié conocer fisicamente el plantel del colegio en su
interior, asi como la dinamica del dia a dia. En la platica, la Lic. Figueroa explica que la mitad
de los alumnos de primaria se encuentran tomando clases presenciales en el plantel, mientras
qgue la otra mitad se mantiene bajo la dinamica de clases virtuales a distancia por decision

propia, debido a las circunstancias que ha planteado la pandemia de la COVID - 19 en México.

Las clases virtuales, expreso la Licenciada Figueroa, se realizan a través de la plataforma
“‘Aluzo”, que pertenece a la empresa Amco, que se dedica a la tecnologia en la educacion.
Segun el sitio web (2021), “Amco es un sistema de aprendizaje que permite aprovechar al
maximo las herramientas y la tecnologia, tanto en el aula como en los hogares de los alumnos
y docentes, a la par de las exigencias de los estandares internacionales en contenidos y

metodologias educativas”.

El sistema Amco maneja la premisa de “aprender feliz’, para esta organizacion (2021) “el
aprendizaje es mas significativo cuando lo disfrutamos”, y este aprendizaje se fomenta bajo la
metodologia tecnolégica. El sistema Amco, (2021) esta “orientado a clases participativas donde
lo importante es el "como ensefar" antes del "qué ensenar", superamos las barreras del tiempo
y del espacio al romper el paradigma del aula como unico espacio de trabajo. Ahora, el alumno
se relaciona, se informa, estudia, trabaja y se comunica en diversos espacios fisicos y

virtuales”.

La plataforma ALUZO consiste en una pagina web, donde el alumno y padre de familia
ingresan con un usuario contrasena, ya confirmadas sus credenciales, los alumnos se integran
a las videollamadas de sus clases virtuales, y realizan sus tareas o actividades escolares. Esta

plataforma tiene un costo monetario que cubre la colegiatura.
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La clases presenciales con los alumnos que han decidido incorporarse a ellas, se realizan por
las mafianas y de lunes a viernes en las instalaciones del colegio. El plantel cuenta con una
pista de entrada donde los automdviles ingresan a las instalaciones para que dentro de ella
puedan depositar a los alumnos, al momento de salir de clases se realiza el mismo movimiento

para recoger a los alumnos.

El siguiente paso fue realizar una carta de presentacién dirigida a los padres y madres de
familia de colegio, donde se exponen los objetivos de la investigacion, asi como la dinamica de
las entrevistas. En esta carta, se les invitd a responder un cuestionario de control en Microsoft
Forms, asi como a firmar de consentimiento a las entrevistas y se les da la posibilidad de

solicitar anonimato para sus nombres y datos personales.

La Lic. Figueroa comentd durante la reunion que, anteriormente, se han hecho estudios de
mercado con los alumnos del colegio, principalmente de la empresa Maped, cuya presencia
fisica en México se encuentra a algunas pocas cuadras del colegio. Maped es una empresa
francesa de papeleria para nifos con presencia en Brasil, Perl, Argentina, Estados Unidos,
Canada, Reino Unido, Alemania, Holanda, Rumania, Rusia, Espafa, ltalia, Turquia, India y
China. Maped es reconocida por su famoso compas de latén. La Lic. Figueroa, comentd que
Maped México realiza pruebas de sus productos en el colegio, y al final los alumnos pueden

conservar los productos con los que realizaron dicha prueba.

2.3 LAS ENTREVISTAS

La entrevista a profundidad con los padres, madres, tutores, nifios y nifias del Colegio "Ludere

Victum", se realiz6 en tres partes:

En la primera parte se aplicd un cuestionario de control a través de la plataforma Microsoft
Forms, con el objetivo de descartar o confirmar posibles candidatos a informantes. El

cuestionario contiene preguntas demograficas/biograficas correspondientes a variables
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nominales (genero, estatus socio-econdmico, lugar de procedencia, rol en la entrevista,) y
preguntas de conocimiento correspondientes a variables nominales (conocimiento de la

realidad aumentada, conocimiento del instrumento/app de recopilacion)e.

El cuestionario se aplicé al universo de estudio (nifios, nifias, padres y madres) donde se buscé
extraer una muestra probabilistica de la poblacién “apta” para integrar entrevistas del

experimento sensorial-experimental a través del instrumento (app Lego 3D Catalogue).

Los criterios a tomar en cuenta para le eleccién definitiva del Focus Group son las respuestas
en el cuestionario de control (tabla #) y el objetivo de la eleccién es diversificar la muestra del

universo de trabajo.

En la segunda parte de la entrevista, los informantes fueron sometidos a un estimulo visual y
experiencial, (app Lego 3D Catalogue) mientras son grabados bajo su consentimiento, a través

de una videollamada.

La tercera parte de la entrevista corresponde a una entrevista en profundidad con el objetivo de
comprender, a través de su propio lenguaje y experiencia de uso, el significado de la realidad

aumentada.

Las preguntas en el cuestionario fueron de tipo sensoriales, preguntas sobre la experiencia/
conducta, preguntas de conocimiento, y preguntas de opinién. El tipo de cuestiones, son
cuestiones descriptivas, y cuestiones de contraste. Para Rodriguez, Garcia & Flores (1999) las
cuestiones de contraste contienen una serie de principios, uno de ellos es el principio de uso, el
cual argumenta que “el significado de un simbolo puede descubrirse preguntando por su uso,

mas que por su significado” (p. 179). El principio de uso en esta entrevista a profundidad tiene

6 Cuestionario de control: https://forms.office.com/r/'Y2nGYUdJCc
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el objetivo de recopilar las descripciones, experiencias y usos de los informantes con la realidad

aumentada, para asi, determinar el impacto que tiene en sus contextos.

2.3.1 UNIVERSO DE ESTUDIO

La Licenciada Figueroa, directora de la seccion primaria, envio la carta de presentacion con el
cuestionario de control (formulario) a través de correo electronico y grupos de WhatsApp de los
grupos de segundo y sexto afo. La respuesta de la comunidad es muy baja y se decidié

reenviar nuevamente el documento a los seis grupos de primaria.

Por otro lado, se distribuyd un formulario a los miembros administrativos y docentes de la

comunidad para conocer su opinion respecto a la tecnologia en el sector educativo.

Una vez recopiladas once respuestas del formulario dirigido a los padres y nifios, se puso en
marcha el contacto con los posibles integrantes de las entrevistas via correo electrénico y
mensajes de WhatsApp. La respuesta es casi inmediata a través de WhatsApp, mientras que
por correo electrénico no se recibieron respuestas, pudiendo ser un reflejo de lo practico e

inmediato que la comunicacion a través de dispositivos méviles permite.

Tabla 2

Unidad de analisis

Unidades de analisis Tipo Categoria Cantidad
Colegio Primaria
Alumnos 10
Tutores 10
Total 20

Fuente: Elaboracion propia.
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2.3.2 ENTREVISTADOS

Cuatro madres y dos padres de familia dieron respuesta al contacto via WhatsApp y se agenda
una cita con cada uno de ellos, un padre y una madre de familia han rechazado el participar en
la entrevista, una madre de familia nunca contesta al mensaje y correo, y dos madres de familia

guedaron pendientes en confirmar el horario por WhatsApp.

Los horarios de las entrevistas rondan entre las 9:00 y 20:00 horas de lunes a sabado. Cada
tutor elige el horario de su conveniencia y se les envié la liga de acceso a la videollamada de

Google Meet con un dia de anticipacion.

Ante la inquietud de los padres de familia, se decidid grabar solamente el audio de las
entrevistas y no la videollamada en su totalidad con visuales, algunos pidieron que los rostros
de sus hijos no se divulguen, algunos otros han contestado en la casilla de “nombre del infante”
con un seudonimo (vainilla por ejemplo), los demas, autorizaron usar el nombre del nifio para la

redaccion del documento de tesis.

2.3.3 INTERACCION CON LA APP LEGO 3D CATALOGUE

Para las entrevistas, se les pidi6é a los tutores descargar la app LEGO 3D Catalogue con cinco
minutos de anticipacion a la llamada, con el objetivo de percibir la primera reaccién de los nifios
y nifas al estimulo visual de la app. Se le pidi6 mantener su camara y micréfono activos
durante la sesién. El entrevistador mantuvo encendida una grabadora de audio para registrar y

poder transcribir la entrevista en su totalidad.
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CAPITULO 3: ANALISIS DE RESULTADOS

PRESENTACION
En el presente capitulo, se analizan los datos recopilados en las entrevistas a padres, madres,

nifios y nifias de primaria del colegio en estudio.

En la primera parte, se describen los perfiles de los entrevistados de acuerdo a sus respuestas
en un cuestionario de control. En la segunda parte, se exponen las narrativas expuestas por los
entrevistados y sus reacciones ante el uso de la app LEGO 3D Catalogue, mientras que en la
tercera parte se comparan las narrativas y reacciones de los entrevistados con sus perfiles para

asi, agruparlos en tramas argumentales identitarias.
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3.1 PERFILES DE LOS ENTREVISTADOS

Los datos recopilados se analizaron contrastando las narrativas expuestas por los participantes
y el sistema de categorias (Familiaridad, Rechazo, Asombro y Des-asombro) disefado para
conocer la postura de los informantes respecto a la app LEGO 3D Catalogue para asi, construir
las tramas argumentales de los entrevistados, y comprender si el semiocapitalismo descrito por

Berardi (2016) se construye o vive en el contexto y realidad de los infantes entrevistados.

En el momento de interaccién con la comunidad via WhatsApp, tanto los estados informativos
correspondientes al colegio, que la directora del plantel distribuye con regularidad, como los
estados de difusion de actividades escolares que los padres comparten, comenzaron a
mostrarse en el dispositivo de contacto, lo que deja una sensacion de interaccién con la

comunidad escolar que navega entre la “vida digital’ y la “vida presencial” fisica.

Tabla 3

Perfiles de los entrevistados

Nimero de Dispositivo  Edad del

respuesta Edad R.A* R. V.** Favorita propio tutor ¢Particip6?
1 12 Sl Sl R. V. S 41 NO
2 11 NO NO R. V. Sl No opina NO
3 6 S Sl R.A. Sl 37 NO
4 9 NO Sl No opina Sl 36 NO
5 10 Sl S R. V. Sl 48 Sl
6 9 S Sl No opina Sl 41 NO
7 6 Sl S R.A. S 40 S
8 9 NO Sl R. V. Sl 38 Sl
9 9 NO NO No opina Sl 43 NO
10 7 NO NO R.A. Sl 34 Sl
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Perfiles de los entrevistados

11 11 NO Sl R. V. Sl 37 NO

Fuente: Elaboracion propia a partir de cuestionario de control.
*R. A. Ha experimentado la realidad aumentada.
**R. V. Ha experimentado la realidad virtual.

3.2 NARRATIVAS Y REACCIONES DE LOS INFANTES Y SUS TUTORES

Tabla 4

Vinculacion previa de los infantes con LEGO

Género Edad ¢Cuenta con Primer inofginllijgodberle Reaccién ala Dispositivo
. o -
juguetes LEGO? juguete LEGO la marca LEGO app propio

Nifa 9 NO No tiene Positiva Asombro Sl

Nifo 6 Ninja Go “Un carrito” Positiva Familiaridad Sl

Nifa 10 Juego de “Juego de Positiva Falta de Sl
cafeteria y juego cafeteria” asombro

de playa
Nifio 7 Mario “Mario” Positiva Falta de Sl

asombro

Fuente: Elaboraciéon propia a partir de las narrativas expuestas en la entrevista.

3.2.1 INFANTE DE 9 ANOS

Durante la entrevista con la infante de 9 afos, se integran su mama, maestra de preparatoria, y
su hermana pequefa. El entorno se muestra hogarefio. Después de una breve presentacion de
parte del entrevistador se le cuestiond: “Si ti escuchas realidad aumentada, ¢Qué se te viene a
la mente? 4 A qué te suena?”, a lo que responde: “Me imagino unos lentes que pueden agregar
algo, porque es aumentada”. Su mama comenta al respecto: “algo como en tercera dimension,
pero que ademas ibas a tener como la oportunidad de tocarlo o palparlo, como de sentirlo

¢no?... aumentado me suena a mas grande y mas detallado”.
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Posteriormente se le pidié que tomara su Tablet y abra la aplicacion. Mientras abre la app, el
infante platica que tiene juguetes Playmobil, pero no LEGO, sin embargo su opinién sobre
LEGO es que “tiene mas formas”. Después de una serie de pasos en la app, se le pide que
abra su paquete favorito, decide abrir Disney y Creator, en ambas aplicaciones muestra

sorpresa al visualizar el contenido.

La infante asegura que le ha gustado la aplicaciéon ya que, segun sus palabras “puedes
observar como se arman los legos, y aparte forma cosas muy bonitas y es como muy
interactiva”; por lo que ella no le quisiera cambiar nada. La mama de la infante cuestiona el por
gué no interactuar mas con los objetos en la pantalla, ya que segun su opinién, que no esta en
contra de la tecnologia: “creo que les desarrolla muchas habilidades, pero en lo fisico, o sea
la... la motricidad fina se hace tocando y en la pantalla no es lo mismo”. La infante asegura,
después de experimentar la app, que la realidad aumentada consiste en “lo fijas en un lugar y

ahi te aparece como la figura”.

3.2.2 INFANTE DE 6 ANOS

La entrevista con el infante de 6 afios se desarrolld igualmente en videollamada de Google
Meet, en pantalla aparecia en compafia de su papa. El entorno se mostraba hogarefio, en la
sala de una casa. Al momento de iniciar la llamada, el infante ya sostenia el celular de su papa
(que le prestd para realizar la entrevista), en el cual estaba visualizando los productos LEGO

correspondientes a Ninja Go.

Después de hacerle algunas preguntas sobre Ninja Go, se le pregunté qué es para él realidad
aumentada, a lo que respondié que “es como un cuento detallado, algo que puede salir a la
realidad”. El infante comenta que conocié a Ninja Go gracias a LEGO, y que anteriormente tuvo

juguetes LEGO, “un carrito”. Su actitud frente a la pantalla muestra Familiaridad y poca
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sorpresa ante la realidad aumentada, sin embargo se concentra en las figuras de Ninja Go (sus

favoritas).

El infante asegura que le gusta la app, ya que “contiene mis paquetes favoritos de LEGO” y
cuando se le pregunta si le cambiaria algo responde: “se me ocurre que tenga... es extrafo
porque lo que tenia en mente se aparecio por ahi... el ninja verde, y no habia salido”. Ademas,
al infante le gustaria “que pudiera ser mas realista”. Cuando se le pregunta si piensa que lo que
esta viendo es realidad aumentada responde: “Si, porque esta tomando vida... y en la vida real,
de legos, no se pueden mover asi, sin que nadie los manipule”. Para el infante seria agradable
tener algo asi en sus clases de Espafiol de la escuela, se imagina “que el pizarrén pueda ir

jalando esos legos e irlos armando, y las palabras”.

La opinion de su papa sobre la app, es que “esta muy bien hecha, pero siento que deberias tu
tener mas control de ella... te hacen una demo de todos los productos, pero no, en realidad no

interactua como deberia”. Para él, la app deberia explotar mas las capacidades de la pantalla.

3.2.3 INFANTE DE 10 ANOS

En la entrevista con la infante de 10 anos, igualmente desarrollada a través de Google Meet, se
encontraba junto a su mama. Se percibid una actitud reservada, asi que después de una breve
conversacion, se le preguntd sobre la realidad aumentada. Para la infante, la realidad
aumentada ya era familiar, puesto que ya la habia experimentado, pero agregé la siguiente
respuesta a la pregunta A qué te suena la realidad aumentada, como te la imaginas?: “como a

3D".

Posteriormente se le pide que abra la app en su teléfono inteligente y comienza a descargarla

desde Google Play, mientras tanto se le realizan preguntas sobre sus juguetes LEGO. La

infante contaba con un juego de cafeteria y uno de playa, de los cuales, menciona que el juego
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de cafeteria es el primero que le compraron. Sobre otras apps de realidad aumentada que ha
utilizado, la infante comenta: “uno que es como que tengo que manejar una moto y si me caigo,

pues, pierdo”.

Una vez que se descarga la app, se le pide que la abra para que elija un tema de productos
LEGO. La Infante elige Friends y Disney. Al momento de preguntarle sobre lo que esta viendo
en la pantalla, comienza a describir como “se estdan metiendo personitas a una peluqueria y
luego me esta cargando otra vez” y “como una nave espacial con Mickey Mouse”. La infante
asegura que le gusto la aplicacion ya que “parece como si estuviera en éI”. Ademas menciona:
“yo pensé que iba a ser como realidad virtual que si te metes en ella, jaja...” por lo que se

percibe falta de asombro en su reaccién a la app.

Al preguntarle al infante sobre qué piensa que es realidad aumentada después de usar la app
responde: “Es como que le das vida a algo pero... no te puedes meter en ella, pero tiene...
como que cobra vida’. Ella menciona que le gustaria contar con una app de realidad
aumentada en sus clases de matematicas para aprender. La mama de la infante opina sobre la
app que “esta padre” y “esta dinamica”, ya que “se mueve ella y se mueven los mufiequitos que

entran y salen”, ademas le parece interesante.

3.2.4 INFANTE DE 7 ANOS

En la entrevista con el infante de 7 afios a través de Google Meet se integra también su papa.
El entorno se deja ver hogarefio y rodeado de juguetes. Al momento de comenzar la entrevista,
el infante mostraba curiosidad. Cuando se le pregunté: ;Qué es realidad aumentada para ti?,
respondid: “se ve mas como en la vida real”. Posteriormente, se le pide que abra la app LEGO
3D Catalogue en su teléfono inteligente, a lo que el padre comenta que ya habia

experimentado con una app de LEGO pero no de realidad aumentada. Mientras abre la app se
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le cuestiona sobre sus juguetes LEGO, el comenta que su primer juguete LEGO fue un set de

Mario.

Al experimentar la app, el infante muestra ligero asombro, sin embargo al preguntarle ¢ Te gusté
la app? Responde: “si, porque hay muchas cosas... mas o menos son todos los legos que
existen” y “me gustaria que aparecieran todos los legos” por lo que se percibe Falta de

asombro.

Después de experimentar la app, se le pregunta al infante qué es realidad aumentada para él, a
lo que respondié: “parece una pelicula... pareciera que estan ahi” y cuestiona a su papa: “;esto

es realidad aumentada?”.

En general, los infantes entrevistados han entendido la realidad aumentada de la app LEGO 3D
Catalogue como el perfeccionamiento de lo que ven fuera de la pantalla, en especifico, sus

paquetes de legos.

Tabla 5

Narrativas expuestas por los entrevistados

.QuéesR.A? Edad

. iQuéesR.A.? Aceptacion Opinién
Género Edad Primera instancia de la app _Segund_a del Tutor
instancia tutor
Nifa 9 “Me imagino unos Asombro “lo fijasenunlugar 38  “creo que les
lentes que pueden y ahi te aparece desarrolla
agregar algo, porque como la figura”. muchas
es aumentada”. habilidades,
pero en lo
fisico, o sea
la... la
motricidad fina
se hace

tocandoyenla
pantalla no es
lo mismo”.
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Narrativas expuestas por los entrevistados

(QuéesR.A? Edad

, iQuéesR.A.? Aceptacion Opinion
Género Edad Primera instancia de la app _Segund_a del Tutor
instancia tutor
Nifio 6 “es como un cuento Familiaridad “esta tomando 40  “esta muy bien
detallado, algo que vida... y en la vida hecha, pero
puede salir a la real, de legos, no siento que
realidad”. se pueden mover deberias tu
asi, sin que nadie tener mas
los manipule”. control de ella”
Nifa 10 “como a 3D” “Es como que le 48  “Estéa padre,
das vida a algo esta dinamica
pero... no te porque tiene
puedes meter en movimiento”,
ella, pero tiene... “se ve...
como que cobra interesante
vida”. para
aprenderlo”
Nifio 7 “se ve mas como en Falta de “¢ esto es realidad 34  “Es muy
la vida real” asombro aumentada?” padre...si se
me hace de
cierta forma,
pues buena

para los nifios”

Fuente: Elaboracion propia a partir de las narrativas expuestas en la entrevista.

3.3 LOS INFANTES ARGUMENTANDO LA REALIDAD AUMENTADA

La aplicacion para dispositivos méviles, LEGO 3D Catalogue con realidad aumentada, se utilizd
para propiciar las narrativas identitarias de los infantes ante sus legos y los objetos virtuales en
la app, presenta diferentes animaciones en pantalla de sets de legos, algunos de ellos (Mario,

Ninja Go, Friends), ya los poseian los infantes.

Sin embargo, la infante de 9 afios, no cuenta con juguetes de la marca LEGO aunque, segun
ella, le gustaria tenerlos porque “tienen mas formas” que los de la marca Playmobil que ella
tiene. La infante mostr6 asombro ante el uso de la app LEGO 3D Catalogue. Ella, esta

convencida de que la realidad se puede aumentar. “Me imagino unos lentes que pueden
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agregar algo, porque es aumentada”. Para ella, la realidad puede transformarse en pantalla, no

es algo fijo, a los que la realidad aumentada tendria la capacidad de aumentarla o modificarla.

El infante de 6 anos que, al igual que los demas entrevistados, cuenta con un dispositivo
propio, y que tiene diferentes sets de legos como Mario y Ninja Go, muestra Familiaridad vy,
define la realidad aumentada como: “un cuento detallado, algo que puede salir a la realidad”; en
este sentido, lo que el infante esta visualizando en pantalla, se ha re-significado como algo que
ocurre dentro de la realidad. De esta manera, argumenta sus narrativas con la trama La
realidad aumentada se encarga de animar lo no animado, ya que trae cosas a la realidad.
Ademas, el infante ha declarado: “en la vida real, de legos, no se pueden mover asi, sin que

nadie los manipule”.

Por otro lado, la narrativa identitaria del infante de 6 afos, también se construye con tramas
argumentales como: La realidad aumentada debe contener todo lo que esta fuera de la
pantalla. Y, Mientras la realidad aumentada mas se parezca a la realidad, es mejor, dado que el
infante desea visualizar todos los detalles de sus paquetes de LEGO, por lo que, el infante
entiende la realidad aumentada como una herramienta de representacién precisa de la
realidad. En el caso del infante de 6 afios, la sensacion de Familiaridad, reflejo, en gran parte,
de la previa experimentacion de la marca LEGO y la realidad aumentada, ha propiciado una

argumentacién extensa al definir, lo que para él, es la realidad aumentada.

Estas tramas identitarias coinciden con las narrativas de la infante de 10 anos, a quien la Falta
de asombro, corresponde a una desilusion respecto a experiencias anteriores. La narrativa
identitaria de la infante de 10 afos se sostiene con la trama: La realidad y la realidad
aumentada se pueden combinar, ya que ella se entiende fuera de la realidad aumentada y la

realidad virtual, sin embargo, para ella, existiria la posibilidad de combinarse con ellas. Esto se
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refleja en la declaracion: “yo pensé que iba a ser como realidad virtual que si te metes en ella

jaja...”.

También, coinciden con la articulacion de las narrativas del infante de 7 afos, que no ha
experimentado realidad aumentada ni realidad virtual mostrando Falta de asombro, ya que para
él, la app no era lo suficientemente real para llamarle realidad aumentada. En este sentido, su
narrativa identitaria se articula por tramas como: La realidad se puede aumentar. La realidad
aumentada debe contener todo lo que esta fuera de la pantalla. Y, Mientras la realidad
aumentada mas se parezca a la realidad, mejor. Ya que para él, al igual que para el infante de

6 anos, la realidad aumentada tiene la capacidad de representar la realidad de manera precisa.

La nula experiencia previa en tecnologias inmersivas coincide con una actitud de incredulidad
en el momento de definir la realidad aumentada después de experimentar la app. A diferencia
de los infantes de 6, 9 y 10 afos que tenian experiencias previas con dichas tecnologias, el
infante de 7 afios busco el significado en alguien mas para poder obtener con certeza, una

postura ante a lo que estaba observando.

Tanto los tutores como los infantes, determinaron lo que para ellos era y no era real en base a
la aprobacién selectiva de la realidad (es, o no es) que, en palabras de Pablo Vila (s/f, citado
por Ariza, M. & Velasco Ortiz, M., 2015), “es una parte constitutiva de toda construccion
identitaria” (p. 281). Cuando los infantes entrevistados se enfrentaron a definir realidad
aumentada, se activé un mecanismo de seleccion entre lo que es y no es real. De esta manera,
los infantes argumentaron, de manera indirecta, lo que para ellos es la realidad a partir del
rompecabezas que se les presentd. Posteriormente, presentaron sus narrativas identitarias
sobre la realidad aumentada y la relacion con sus vidas, a partir de las tramas que estructuran
sus formaciones identitarias y, que permiten conocer, como se reconocen ante la realidad y la

pantalla.
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Los infantes entrevistados interpretaron los estimulos de su entorno (como lo son sus
personajes favoritos en LEGO) a través de su manipulaciéon tactil y la app con realidad
aumentada. Posteriormente, ninguno continud utilizando la app LEGO 3D Catalogue, los
infantes entrevistados de entre seis y diez afios han preferido lo concreto y creativo de

manipular sus legos, ante su representacion virtual.

Tabla 6

Tramas argumentales

. Experiencia
Género Edad previa Tramas argumentales
Nifa 9 R. V. - La realidad aumentada es diferente a la realidad pues, agrega algo, y
ese algo es agradable.
Nifo 6 R.A. - La realidad aumentada se encarga de animar lo no animado.
R. V. - La realidad aumentada debe contener todo lo que esta fuera de la
pantalla.
- Mientras la realidad aumentada mas se parezca a la realidad, mejor.
Nifa 10 R.A. - La realidad y la realidad aumentada se pueden combinar.
R. V. - La realidad se puede aumentar.
- La realidad aumentada debe contener todo lo que esta fuera de
la pantalla.
- Mientras la realidad aumentada mas se parezca a la realidad, mejor.
Nifo 7 NINGUNA - La realidad se puede aumentar.
- La realidad aumentada debe contener todo lo que esta fuera de la
pantalla.

- Mientras la realidad aumentada mas se parezca a la realidad, mejor.

Fuente: Elaboracion propia a partir del analisis de los patrones reflejados en las narrativas identitarias.
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CONCLUSIONES

SOBRE EL CAPITULO 1: REALIDAD AUMENTADA Y EL SEMIOCAPITAL

En el presente apartado se enuncian las conclusiones correspondientes al analisis teérico del

concepto de realidad y realidad aumentada, asi como del contexto en el que se desarrollan.

REALIDAD Y VIRTUALIDAD

La realidad se podra comprender, no por su contraposicién con la virtualidad, ni por el nivel de
iconicidad o abstraccion en su representacion, tampoco por la fiabilidad de los fenémenos y/o
“actores” de un sistema social, sino a través del estudio de sus usos y practicas. En este
sentido, los infantes han desarrollado capacidades sobre el uso de dispositivos electrénicos
sofisticados a tempranas edades, ya que forman parte de su realidad y de cémo inciden sobre

ella.

Para comprender qué es realidad, habra entonces que, tener en cuenta, la parte trans-subjetiva
de la realidad y, partir de un enfoque que permita el estudio del sujeto y el objeto como “un solo
todo”. Habra que estudiar los aspectos y/o agentes que se obvian en la realidad bajo una vision
ontoldgica en la que se parte de la nocién del “ser”, y definir la realidad a través de las ideas,

conceptos, pero sobre todo de las practicas de las sociedades auto-organizadas y complejas.

La realidad no se define por su contraposicion con la virtualidad, tampoco por el nivel de
iconicidad o abstraccion en una representacion, ni por la fiabilidad de los fendémenos y/o
“actores” de una sociedad, sino a través de la comprensién de sus usos y practicas. En este
sentido, el realismo se inscribe como un proyecto de la imagen y no como su objetivo, es decir,
la realidad se operativiza, para “evangelizar” a grupos sociales, o para convencer de realidades

expandidas y migraciones hacia terrenos virtuales.

103



Se propone estudiar la imagen en sentido rizomatico, eliminando de alguna forma, la distincion
entre lo fisico y lo virtual. Habra que profundizar entonces, en aquellas practicas que conjuga la
imagen y se adhieren a la vida cotidiana. De esta manera, se podra comprender la construccion

del campo visual y, por otra parte, la construccion social a partir de lo visual.

LA REALIDAD AUMENTADAY EL SEMIOCAPITALISMO

El desarrollo de realidad aumentada posee un contexto histérico y social especifico en el que
se puede teorizar, ya que a pesar de que el concepto surgié a principios del siglo XX, se ha
concretado hasta mediados del siglo con fines especificos, no precisamente ilustrativos o
educativos en todos sus casos, sino en un contexto histérico y social especifico donde la
estética de produccion y distribucion ocurre entre lo inmediato y lo no mediado, donde el

sistema de consumo fomenta su desarrollo y patrocina investigaciones sobre ello.

En el caso de la realidad aumentada, se representa una realidad asimilada y codificada a
través de técnicas visuales y tecnoldgicas. De esta manera, la esfera del sentido se percibe
sesgada. El sentido que corresponde a, lo previamente codificado, de la conjuncién de cuerpos,
de la percepcion de acciones que escapan de las palabras, a los susurros, a los rostros y en lo
que uno puede confiar o desconfiar. Es decir, la realidad representada virtualmente en la
realidad aumentada, articula una esfera sensitiva en favor del consumo y la digitalizaciéon de la

vida cotidiana.

LA INFANCIAY EL SEMIOCAPITAL

La infancia, al definirse binariamente desde “la otredad”, queda a la deriva de juicio y practicas
impuestas por un sistema adultocentrista, en el que la educaciéon se presenta como un camino
de inmersién hacia un determinado sistema social y laboral. La légica conectiva de las

tecnologias inmersivas y dispositivos adjuntos introducen a los infantes (en una especie de
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embudo) hacia una légica de acumulacién de capital en lugares especificos lejos de sus

lugares de origen.

Los infantes construyen su identidad en un entorno determinado por variables que existen en
él. En este sentido, los signos que los infantes adquieren en la infoesfera digital impactan en su
organismo sensible (y por ende, en su construccion identitaria) a través de la TIC’s. En otras
palabras, las apps comerciales con realidad aumentada se les presentan como una
herramienta cotidiana de inmersibn a una légica consumista y no al conocimiento o

descubrimiento de su entorno.

Las apps con realidad aumentada conjugan practicas y dispositivos electrénicos insertos en
una dinamica consumista que, articulan junto con los actores sociales, una identidad de
usuarios y consumidores con pocas posibilidades de accion sobre su entorno. Es decir, el
concepto de actor social se percibe conjunto a la tecnologia, la digitalizacion de la vida
cotidiana y la virtualidad. En este sentido, los infantes que emplean dispositivos tecnoldgicos en

su vida cotidiana, integran dichas practicas en su desarrollo cognitivo a temprana edad.

SOBRE EL CAPITULO 2: ESTUDIO DE CASO, LEGO 3D CATALOGUE

En el presente apartado se enuncian las conclusiones correspondientes al disefio del aparato
etnografico de entrevistas semiestructuradas a once infantes y sus padres de la primaria de un

colegio privado en Xochitepec, Morelos, México.

2.1 LEGO GROUP
Las practicas correspondientes al semiocapitalismo y los infantes entrevistados se conjugan a
través de lo que los infantes perciben y construyen en su entorno. En este sentido, el

dispositivo mévil con pantalla y las marcas de articulos para nifios, explotan las propiedades del
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signo y su diseminacion a través de dispositivos inteligentes, conjugandose con la vida

cotidiana de los entrevistados.

En una logica similar a la de los legos, se propone una analogia ante la automatizacién de la
vida cotidiana. El join (accidén de interconectar dos o mas piezas de lego) también ocurre entre
actores sociales y un sistema dominado por el consumismo en un momento determinado.
Voluntaria o involuntariamente, los actores colaboran con un sistema de asociacion masiva, en

beneficio de unos cuantos.

EL COLEGIO

El colegio que ha servido de directorio de informantes para la presente investigacion,
se inscribe en un paradigma tecnologico. El método de ensefianza empleado en el
colegio, asume que, para actuar eficazmente sobre la realidad, habra que conocer y

manipular las herramientas tecnolégicas sofisticadas de la vida cotidiana.

La mixofobia no actua cabalmente como lo descrito por Bauman (2007) entre los
integrantes del colegio, ya que familias de diferentes estratos sociales convergen en la
institucion. En este sentido, la mixofobia planteada por Bauman (2007) como el miedo a
mezclarse, ocurre en un sentido si de urgencia, pero sobre todo de competencia entre

los aptos tecnoldgicos capaces de incidir sobre la realidad que se avecina.

LAS ENTREVISTAS

El disefio del aparato etnografico, de la mano de la virtualidad y dispositivos digitales
cotidianos, mostré ventajas de conectividad frente a la pandemia del COVID - 19 que,

durante la investigacion, transformé las relaciones humanas. La virtualidad y los
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dispositivos inteligentes se conjugaron a las practicas laborales y escolares. En este
sentido, las entrevistas disefiadas a través de Google Meet, ejemplificaron una

transicion asimilada a las practicas tecnologicas que proliferan.

SOBRE EL CAPITULO 3: ANALISIS DE RESULTADOS

En el presente apartado se enuncian las conclusiones correspondientes al analisis de
resultados del material empirico recopilado en las entrevistas y encuestas realizadas a los once

infantes y sus padres integrantes de la primaria de un colegio en Xochitepec, Morelos, México.

PERFILES DE LOS ENTREVISTADOS
En el sentido de que todos los infantes estudiados y entrevistados, poseian un dispositivo para
operar la app con realidad aumentada, se puede concluir que son parte de una transicién a la

digitalizacion de la vida cotidiana.

NARRATIVAS Y REACCIONES DE LOS INFANTES Y SUS TUTORES
La app LEGO 3D Catalogue de realidad aumentada, como herramienta de recopilacién de
datos, es capaz de detonar las narrativas de los infantes entrevistados a través de dispositivos

que los infantes han asimilado en su vida diaria.

Habra que tomar en cuenta que este estudio se realizé en un contexto donde los dispositivos
electrénicos moéviles son recurrentes y, como se ha evaluado, indispensables para la vida
diaria. Por lo que se propone, desarrollar una investigacién en un contexto distante al uso diario
de la tecnologia mévil, para comprender los procesos de construccion identitaria a través de la

tecnologia en contextos poco tecnologicos.
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Existe una conjuncién asimilada, entre los infantes entrevistados y los dispositivos moviles
empleados en las entrevistas. Esto demuestra, que los dispositivos forman parte de su vida
cotidiana y, por ende, de la realidad de los infantes entrevistados. De este modo, la
construccion de su identidad se encuentra fuertemente relacionada con la digitalizacion de la

vida cotidiana y las practicas que esta conlleva.

Tanto los tutores como los infantes entrevistados mostraron aprobacién ante la marca LEGO y
la app LEGO 3D Catalogue, sin embargo, los infantes han preferido relacionarse con los
productos de la marca LEGO por medio de los productos fisicos que ya poseian. En este
sentido, y retomando el estadio operacional - concreto, propuesto por Piaget (1896-1980), se
concluye que, los infantes entrevistados se relacionan a la tecnologia y la pantalla, mientras

gue no precisamente lo requieren.

LOS INFANTES ARGUMENTANDO LA REALIDAD AUMENTADA

La realidad aumentada en la app LEGO 3D Catalogue, no efectud lo propuesto en el continuo
de virtualidad de Milgram y Kishino (1994), la inmersién a los terrenos virtuales que pretendia
realizar. No se detectd en las respuestas de los infantes entrevistados una distincion entre
realidad y virtualidad. Los infantes entrevistados, al tratar de darle sentido a lo que estaban
viendo, recurrieron a sus legos para argumentar a profundidad de qué se trataba. En este
sentido, para los infantes entrevistados, tanto los legos fisicos como virtuales, forman parte de

lo mismo, de una misma realidad.

Los infantes entrevistados, argumentaron a través de tramas, que la realidad es modificable y

mutable. Para ellos, la realidad se puede aumentar o perfeccionar visualmente, siendo algo no

estatico.
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No hay posturas sélidas identificables ante la realidad aumentada de parte de los infantes
entrevistados, mientras que los tutores han argumentado desde su poco conocimiento previo y
los prejuicios que tenian ante la tecnologia, los infantes han recurrido a sus legos para

argumentar lo que ven.

La construccion de la identidad de los infantes entrevistados se expresa por tramas
argumentales que ellos construyeron, consensualmente a partir de lo circundante. En este
sentido, los infantes interpretaron la realidad con base en los estimulos de su entorno y su

comparacion con la pantalla.
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ANEXOS

GUION DE CUESTIONARIO DESCRIPTIVO Y DE CONTRASTE

1. ¢ Qué crees ta que sea realidad aumentada?

2. ;Tienes juguetes LEGO? ¢ Cuales? ;Recuerdas el primero que tuviste?

3. ¢Qué ves en pantalla?

4. ;Te gusté? ;Qué te gusté? ;Qué le cambiarias a la app?

5. Ahora, después se usar la app ¢ Qué es realidad aumentada para ti?

6. ¢ Te gustaria usar algo asi en la escuela para aprender?

7. ¢ Cual es la opinion del tutor/padre/madre?
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Entrevista con Erika Gutiérrez (Inmersys)
Por Ulises Galvan Salgado
18 de octubre de 2021

Entrevista con Erika Gutiérrez, agente comercial de Inmersys México, a través de una
videollamada por la plataforma Google Meet.

-Ulises Galvan: Primero preguntarte, este.. ;Qué es inmersys? Asi como, a grandes
rasgos.

-Erika Gutiérrez: ahh aja, nosotros somos una empresa que se dedica justamente al
desarrollo de software, eh, y somos especialistas justamente en esta parte de realidad
virtual y realidad aumentada. Empezamos desarrollando este tipo de experiencias
desde el 2010, este ano son 15 afos, y eh, nos, da, eh (se corta la comunicacion) con
nuestro clientes justamente (se corta la comunicacion) ir aterrizando eh, lo que ellos
mas o menos tienen en mente en cuestion de lo que se puede o no se puede hacer de
acuerdo con la tecnologia. Eh, pues hemos desarrollado muchos proyectos, mas de
trescientos proyectos en este tiempo, somos al rededor de 30 personas dentro de las
cuales estan: pues si, programadores, eh, disefiadores de experiencia e interfaz,
animadores 3D. Hemos hecho proyectos tanto para México como para otros paises
como por ejemplo: Australia, Alemania, ahorita estamos trabajando con Chile, Estados
Unidos, y, me parece que, esos paises, eh...

-Ulises Galvan: jOk!
-Erika Gutiérrez: Y... listo, mas o menos creo que eso solo a grandes rasgos.

-Ulises Galvan: Si, es muy interesante, eh... me dices que tienen 10 afios operando.
¢ Los diez afios son en México? O ¢;antes tenian como en otro lugar?

-Erika Gutiérrez: ;Sil, todo ha sido, desde... 0 sea, la empresa es una empresa
mexicana que de hecho se fundo, digamos de “InnovaUNAM”, o sea, es de... eh, los
socios y los fundadores, su, pues la empresa dentro de (se corta la comunicacion) y fue
la UNAM quienes les dio como este impulso a crear ya su propia empresa.
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-Ulises Galvan: jAh, Ok! Que interesante. Entonces en México seria como la sucursal
matriz digamos asi ¢ no? Porque estuve revisando un poco el pdf que, que tienen en su
pagina de internet.

-Erika Gutiérrez: Aja.

-Ulises Galvan: Y mencionan sucursales en otros paises pero, ¢seria la de México la
principal?

-Erika Gutiérrez: Digamos que: antes teniamos, eh... gente que lidereaba también
proyectos, y buscaba proyectos en Australia y otro en Alemania.

-Ulises Galvan: jOk!

-Erika Gutiérrez: Pero, por cuestiones de, eh... pues de logistica mas que nada, ahorita
ya los estamos llevando nosotros también, o sea, por ejemplo: donde mas hemos
tenido proyectos es en Australia ;no?

-Ulises Galvan: Ok.

-Erika Gutiérrez: Pero por ahora y como te conté, por cuestiones de logistica y demas
ya los volvimos a recuperar nosotros, entonces nosotros somos como... como dices tu,
sucursal ¢no? Y nos buscan clientes (se corta la comunicacion) paises por nuestro sitio
web.

-Ulises Galvan: Ah, muy bien. Si, si, si. De hecho ahora ya se permite, o es accesible
¢no? Que se puede trabajar desde cualquier parte del mundo.

-Erika Gutiérrez: jExacto!

-Ulises Galvan: Este... Ademas de realidad aumentada vy realidad virtual, ;Qué otros
productos o servicios, este... ofrecen?

-Erika Gutiérrez: También hacemos sitios web, experiencias web; 3D por ejemplo, que
es poder visualizar entornos u objetos en tiempo real 3D desde un sitio web. Eh...
también aplicaciones moviles, también con esto de la pandemia seguimos haciendo
muchos eventos virtuales, instalaciones interactivas, por ejemplo.
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-Ulises Galvan: Ok.

-Erika Gutiérrez: Y... y listo. También tenemos videojuegos, 0 mini games; por ejemplo
que ofrecemos algunas, algunas... son juegos que nosotros ya tenemos realizados y
simplemente se les hace un cambio en el branding.

-Ulises Galvan: Ok.

-Erika Gutiérrez: Y... también en mucho de esto viene pues la gamificacion ;no?
Entonces se aplican conceptos de gamificacion en, en distintos productos pues
también es algo que... que hacemos para hacer eh... los cursos de capacitacion, por
ejemplo mucho mas didacticos y memorables. Esos son algunos que otros de nuestros
Servicios.

-Ulises Galvan: Ok. Principalmente, ¢a quién van dirigidos? O sea: este... jcual es...
digamos sus clientes principales?... ;Quienes son los que llegan a pedirles los
productos?

-Erika Gutiérrez: Si. Hay distintos perfiles. Los de recursos humanos nos buscan mucho
para capacitacion de personal.

-Ulises Galvan: Ok.

-Erika Gutiérrez: Ehm, o de la, o la gen..., las personas dentro del area de marketing
también nos buscan mucho para cuestiones de publicidad y marketing. Y por ejemplo
también esta la parte de ingenieria en cuestion de eh... maquinarias, si se quiere hacer
como una capacitacion mas este.. especifica de, pues alguna maquina que desarrollen
0, 0... 0... 0 que su uso sea muy importante dentro de la, de su industria pues también
por ejemplo.

-Ulises Galvan: Ah.

-Erika Gutiérrez: Muchas agencias, agencia de, justo de marketing y publicidad nos
buscan, eh.. y... a grandes rasgos son esos. Por que si, lo principal es que tenemos
capacitacion, eh... cuestiones de marketing y publicidad, ehm... retail también, ahorita

con la realidad aumentada el retail también esta teniendo un... pues un fuerte alcance.

-Ulises Galvan: Claro.
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-Erika Gutiérrez: Por eso de visualizar los productos en realidad aumentada, jy también
de educacion! Educacion también hemos recibido ultimamente muchas escuelas que
ya quieren estar, empezar eh... quieren empezar a implementar justo realidad virtual y
realidad aumentada dentro de, pues de sus instalaciones.

-Ulises Galvan: Ok.

-Erika Gutiérrez: Ah y arquitectura y construccion también, justamente para la
visualizacion de eh... pues desarrollos arquitectonicos que no estén construidos,
nosotros los rehacemos en 3D y se pueden visualizar en realidad aumentada para que
experimenten aunque todavia no tengan ellos nada construido ¢no? Fisico.

-Ulises Galvan: Aj4, claro, iSi!... De estos perfiles que me mencionas ¢Cual es el que...
ahm... es mayormente, o digamos el principal?, ;De qué perfil eh... llegan mas
clientes?, ; Comerciales, educativos, o de entretenimiento?

-Erika Gutiérrezz: Mmm... a grandes rasgos, yo creo que los que mas llegan son de
marketing, pero también ahi depende mucho de como nosotros dirigimos nuestras
campanas de eh... porque todo sigue por, todo llega por el sitio web, entonces
nosofros pautamos nuestro... con ciertas campafias a quien queremos llegar y
dependiendo a esos es mas o menos también; influye mucho en la gente que nos llega.

-Ulises Galvan: Ok. Podrias... ¢podriamos decir que: en general la mayoria de los
clientes que llegan ehm... los buscan... para tener un incremento en sus ventas... un
incremento en su... en su... visidbn como marca... en, en su publicidad?

-Erika Gutiérrez: Si, yo creo que si.

-Ulises Galvan: Ok. Dentro de estos servicios que... que ofrecen ;Cual es el mas
solicitado? Realidad aumentada, realidad virtual, eh... sitios web, digamos
aplicaciones moéviles. ;Cudl es el que... el que mas?

-Erika Gutiérrez: Igual va dependiendo de la... de... por ejemplo: con lo de la pandemia
pues muchos ya no querian realidad virtual porque (se corta la comunicacion) un lente,

;no?

-Ulises Galvan: Aja.
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-Erika Gutiérrez: Y... y pues ahi, pues podria ser foco de contagio.
-Ulises Galvan: Claro.

-Erika Gutiérrez: Pero... y también, la realidad aumentada pues ha subido mucho en
cuestion de que los filtros de Instagram son una... como una cuestion de realidad
aumentada, ya se puede ver realidad aumentada desde un sitio web lo cual antes no se
podia, entonces esto también ha subido bastante... (se corta la comunicacion) los
sitios web, o sea, realmente lo de la pandemia subio mucho las, nuestra demanda a
sitios web por lo mismo de por ejemplo: los eventos virtuales que se hacen dentro de
un sit... desde un sitio web, ;no? Entonces ehm... yo creo que ahorita de lo que mas
tenemos eh... es de sitio web y, y realidad aumentada.

-Ulises Galvan: Ok.

-Erika Gutiérrez: Pero si va variando dependiendo el contexto, ;no? No es como que se
mantenga estable.

-Ulises Galvan: Si, claro... Dentro de realidad aumentada ehm... son mas los
comerciales, los educativos o los de entretenimiento? ;Coémo, cédmo.. podrias verlo tu?
¢ Qué piensas?

-Erika Gutiérrez: Yo creo que mas va hacia justo, marketing y publicidad.
-Ulises Galvan: Ok

-Erika Gutiérrez: Campanas quieren hacer que para navidad, que... quiero ver mis
zapatos en realidad aumentada, que... distintas marcas, si.

-Ulises Galvan: Si. Respecto a estos, o sea llega un cliente, me imagino y... este... les
platica su idea 4no? Ehm... ;Qué sigue de ahi? ;Cual es el proceso que, que sigue
eh... la idea hasta que eso es un producto terminado? Digamos una aplicacion o, o
un... sitio web o... o si, una aplicacion de realidad aumentada.

-Erika Gutiérrez: Pues por ejemplo: llega un cliente y eh... vamos discutiendo con ellos

las ideas, a veces si tienen bien claro lo que quieren, a veces no tienen idea entonces
mas o menos les vamos dando distintas alternativas... digamos, mas o menos llegamos
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a un acuerdo, justo se les hace una cotizacion, una propuesta formal, ellos aceptan
esta parte y ya que esta aceptado pasa al drea de operaciones. En el area de
operaciones lo que hace, se hace es... primero una... (se corta la comunicacion)
empezar también el que... el proyecto que muchas veces no se a... no se aterriza a
detalle en la parte comercial.

-Ulises Galvan: Ok.

-Erika Gutiérrez: Con el equipo que va a estar asignado eh... y después de eso
nosotros usamos un marco de trabajo que... (se corta la comunicacion) no sé si haz
escuchado al respecto.

-Ulises Galvan: Eh...

-Erika Gutiérrez: Va, es... toda tu lista de tareas que va a llevar el, el proyecto y las
divides por screen que son como pequefios modulos... donde hay un entregable,
entonces, ya que se aterrizd el proyecto, lo desa... lo... el equipo encargado que
generalmente es un diseriador, dis... tah... y... animador 3D y un programador, pero
que su lista de tareas sobre todo lo que tienen que hacer durante todo el proyecto y el
lider de proyecto eh... con eso ya hace un cronograma, divide esas tareas por sprints y
demas para entregdrselas al cliente, en medio de cada sprint hay una revision con el
cliente y con el equipo se hace eh... también juntas de retrospectiv, en donde se
analiza el avance que ha habido, que podria mejorar, que, que... esta bien, que se
aprendid en ese sprint para seguir con el siguiente sprint...

(se corta la comunicacion).

-Ulises Galvan: jUy! Se cort6 un poquito...

-Erika Gutiérrez: Sobre eh...

(se corta la comunicacién)

-Erika Gutiérrez: Y... eh... se entregan...

(se corta la comunicacion)

-Ulises Galvan: Ehm... aja se cortd un poquito... el audio.
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-Erika Gutiérrez: Ok.

-Ulises Galvan: Ehm... ;Me podrias repetir lo Ultimo, Ultimo, ultimas dos frases? por
favor, solo para...

-Erika Gutiérrez: Ah, si.
-Ulises Galvan: Aja.

-Erika Gutiérrez: De los proyectos también, (se corta la comunicacion) se entrega una
entrega BETA y... al... el cliente lo aprueba, lo testea también de su parte y de mas, y si
hay algun cambio se modifica y... se hace la entrega final.

-Ulises Galvan: Ok. Solo para confirmar este... al inicio también se corté un poquito,
pero... estamos hablando del método scrum? Si, jverdad?

-Erika Gutiérrez: Si.
-Ulises Galvan: Ok, solo para, para... tener las notas.

-Ulises Galvan: Ehm... bajo este método, ¢tienen algun proyecto con niflos? Que se...
que se enfoque en nifios... como... clientes, obviamente ellos no van a pagar por, por
el proyecto, ¢no?, pero... pero si que vaya este... como... dirigido desde el punto de
vista de consumidor.

-Erika Gutiérrez: Eh... ahorita... No, pero si tuvimos por ejemplo un proyecto para
“Ricolino”. La idea fue... este era una app con realidad aumentada y juegos, eh... lo
que se hizo fue... una aplicacion que eh... te indicaba escanear distinto productos
“Ricolino”, fue una camparia para... en el afio pasado, y entonces dependiendo el, el...
paquete que se detec...tava en la camara va a juegos distintos. Entonces si
escaneabas la paleta pale... payaso te mandaba a... a una, a una experiencia en
realidad aumentada donde veias tres islas. jAh! pues te puedo poner el video.

-Ulises Galvan: Si, estaria...

-Erika Gutiérrez: Fue una campafia que duro dos meses.
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(Video en pantalla compartida: “Ricolino”_ www.youtube.com/watch?v=0gDX-lubM7E )

-Erika Gutiérrez: ;Si ves mi pantalla?

-Ulises Galvan: Si.

-Ulises Galvan: ;Ustedes también hacen el video? O ¢ese ya fue otro estudio?
-Erika Gutiérrez: Aja, nosotros lo hicimos.

(Continua video en pantalla compartida: “Ricolino”_www.youtube.com/watch?v=0gDX-
lubM7E )

-Erika Gutiérrez: Ay, que crees que el Internet no esta... (se corta la comunicacion)
Jverdad?

-Ulises Galvan: Se corta un poquito.

Captura de pantalla de video en pantalla compartida

6 Firefox Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ventana Ayuda

[ ] ¥ GILLES LIPOVETSKY - La socie« X ¥\ Entrevista con el filésofo Gilles | X ®) Entrevista con el filésofo Gilles | X A Invitacién: Erika: Uli

< G O 8 =20W & google.com, ¥  Q Buscar i

VY, Erika Gutiérrez esta presentando

iBusca tus Paleta Payaso en Isla Gomiloha!

15:48 | Erika: Ulises

Fuente: Elaboracion propia. “Ricolino Play” www.youtube.com/watch?v=0gDX-lubM7E )
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(Continua video en pantalla compartida: “Ricolino”_www.youtube.com/watch?v=o0gDX-
lUbM7E )

-Erika Gutiérrez: Esa es la parte de la realidad aumentada de... por ejemplo de la paleta
payaso.

-Ulises Galvan: Ok.
-Erika Gutiérrez: Ya los juegos, esos no eran en realidad aumentada, eran en, en 2D, o

en 3D como este.

(Termina video en pantalla compartida: “Ricolino”_www.youtube.com/watch?v=0gDX-
[lUbM7E )

-Erika Gutiérrez: Bueno por ejemplo ese... fue uno para... “Ricolino”, ehm... tuvimos
también otro, que fue para... Distroyer, donde también hicimos un juego acorde con
sus personajes, y... jah! También tenemo... tuvimos otro juego para... Golden Food,
uno de sus cereales, su ca, en su caja de cereal te aparecia un juego eh... donde era
un tipo... runner, tenian que... con la ca... o sea la caja era como la pista y entonces
salian los personajes y, y... iban corriendo y tenias que saltar o...

-Ulises Galvan: Ah, ya.

-Erika Gutiérrez: Etcetera. Y me parece que esos han sido algunos de los que hemos
hecho como mas hacia nifios.

-Ulises Galvan: Ok. Estan, esta... muy bonito este de “Ricolino”.

-Erika Gutiéerrez: jeje, gracias.

-Ulises Galvan: Me gusta bastante. Ehm... ;Como fue el proceso para hacer este de
“Ricolino”? O sea... jen qué momento, o... 0 como cambia ehm... que sea para un
infante, para un nifo? Porque, digamos... eh... tienen un proyecto que es para

“Colgate” que, digamos, el usuario final va a ser, este... un adulto me imagino, ¢no?,
¢(En qué... piensan o qué aspectos entran al juego cuando es un nifio el usuario final?
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-Erika Gutiérrez: Si, bueno, en este sentido y, y los que hemos hecho siempre si
tratamos de... probar con nifios a la hora del desarrollo para ver que si este... pues le
estén entendiendo, o si si' se les esta haciendo divertido, ;no? y de ahi recolectar
ciertos... cierta informacion. En cuanto a cuestiones pedagdgicas a veces se nos
dificulta ciertamente eh... tener tal cual este tiempo de investigacion previa, o sea,
realmente nuestros proyectos, al ser nosotros desarrolladores de software a la medida,
es un poco complicado a veces tener tanto tiempo de investigacion previa, ;no?

-Ulises Galvan: Aja.

-Erika Gutierrez: Entonces eh... Se nos dificulta, entonces mas bien tratamos de ya
implementar al gru... mas relacionar los nifios a la hora de probarlo. Ehm... Lo que
hacemos mucho al inicio de los proyectos es un benchmark ;no?... (se corta la
comunicacion) en otros lados de acuerdo a nuestro producto que estamos haciendo, y
también hacemos, por ejemplo: moodboards y, y, y... flujo de como hacer la aplicacion
etcétera que eso nos va ayudando a definirlos antes de empezarse a programar, ;no?
(se corta la comunicacion) rebotando con el cliente.

-Ulises Galvan: Ok. Enm...

-Erika Gutiérrez: En cuestion de... eso si, tratamos siempre de, de probarlo con nifios
para que realmente veamos qué impacto esta teniendo sobre ellos, ;no?

-Ulises Galvan: Ok. Eh... Me podrias repetir una palabra que usaste, mood work o...
0, ¢{como se llama?

-Erika Gutiérrez: Hacemos Benchmarks que es un... un... sobre qué se esta haciendo
afuera ¢;no? Es como; qué productos hay, como lo, como lo hacen, y nos ayuda
también mucho ver como estan manejando las interacciones y el estilo visual y... como
inspiracion y, y punto de partida.

-Ulises Galvan: Ok.
-Erika Gutiérrez: También va, eso va mas enfocado a... la identidad visual que nosotros

queremos darle al producto ;no? Entonces es buscar eh... imagenes de referencia,
tipografias, paleta de colores, y... y todo eso que va poder ser, eh.. que va a perrear
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digamos todo el concepto visual de, del producto, de como en toda la parte de
interfaz.

-Ulises Galvan: Ok. Y... bueno, también como tomando en cuenta ¢no? Que son nifios
y... y digamos, la use... el uso de la paleta de color y, todo esto ¢no?

-Erika Gutiérrez: Si. Aparte también tratamos de que sea mucho mas eh...
complicadas... pues lo puedan entendery...

-Ulises Galvan: Muy bien. Mmm... digamos eh... retomando lo que mencionabas hace
un momento sobre las sucursales, aja, digamos como esta presencia en otros paises,
este... ja qué retos se enfrenta Inmersys en estos otros paises?, por ejemplo...
Estados Unidos ¢no? Que es un pais, digamos, que comenzd con esta propuesta de
estas tecnologias inmersivas vy, y es, hay una diferencia como marcada con México
¢no? Que aqui a lo mejor llegd un poquito después. ;Qué... qué retos hay para, para
la empresa en trabajar con un cliente de alla y, y ganarle por ejemplo a una, a una
marca estadounidense?

-Erika Gutiérrez: Yo creo que mucho es justamente esta parte de investigacion previa la
que siento que todavia nos falta dominar mejor ;no? Porque eh... ahorita por ejemplo
estamos trabajando con una empresa... (se corta la comunicacion) por ejemplo nos
contrataron para simplemente hacer el menu de una experiencia en realidad virtual. Un
menu de interfaz, nosotros nunca tendriamos tiempo para poder iterar y explorar y
hacer investigacion y testeo de un menu, porque pues para nosotros, o sea el criente
no te pa, no te paga eso ;no? Nunca, es como; lo queremos en este tiempo y eh... y
rapido y eh... y dentro de sus, nuestros costos, de sus parametros de venta ;no?
Entonces, no tenemos nosotros tiempo de invertir tanto en, como, el aterrizar y el
probar cual es el mejor camino, si es este, no, hay que movernos, hay que revisar mejor
esto, no tenemos chance y en Estados Unidos creo que si hay mas esta cultura de
investigacion previa, de ver como, cual es la mejor solucion, mas que simplemente
eh... proponer algo y hacerlo ;no? Entonces en ese sentido yo creo que si, tenemos
eh... un area de oportunidad. Esta la otra cuestion, que muchas veces nos buscan por,
por ser México y por obviamente los rangos de precio son mucho mas baratos que en
el extranjero ;no? Eh...

-Ulises Galvan: Claro, ¢se podria decir que en México mmm... se preocupa uno un
&
poco mas por los gastos? Siendo asi una empresa que... de recién formacion, y este...
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posiblemente en Estados Unidos eso no pasa tan... tan por la mente ¢no? Del, del
empresario.

-Erika Gutiérrez: Si, yo creo que en otros paises si tienen mayores presupuestos a
invertir y aqui es un poco esta... entre el estira y afloja con los presupuestos. Y nos
paso lo mismo con Australia, los a, los presupuestos de Au... con Australia eran mucho
mas flexibles y mucho mas holgados a como pasa aqui en México ;no? Que siempre...
tienen... una limitante.

-Ulises Galvan: Ok. ¢ Tienen alguna red de trabajo con... con clientes en otros paises?
0... 0 ,como llegan a ellos?

-Erika Gutiérrez. Ehm... Bueno, con los de Australia, si fue... te comentaba que
teniamos antes ahi a una persona que justo buscaba clientes y nos lo pasaba para
nosotros desarrollarlos, ahora, ahora los atendemos directamente del sitio web, porque
tenemos si un sitio web (se corta la comunicacion) digamos o sea si... (se corta la
comunicacion) y por ahi llegan eh... y dentro de, de los que hemos tenido aqui en
cuestion por ejemplo: Estados Unidos, Chile... y demas han sido por el sitio web ¢no?
Ahorita justamente por el sitio web llego... llegaron unas chilenas que justamente si es
como; pues (se corta la comunicacion) en Chile ;no?, entonces ellas se estan
moviendo mucho buscando proyectos alla pero todo lo desarrollamos nosotros y
nosotros estamos en toda la cuestion de aterrizar el proyecto y demas, si se hizo ahi
como una alianza y con Estados Unidos tenemos dos proyectos, este que es con una
empresa que también hace capacitaciones en realidad virtual y nos contrato para hacer
toda esta parte del menu y la interfaz para distintas experiencias que van a hacer y
también eh... otro... que también es un desarrollo desde cero para un producto en
realidad virtual de eh... como... juntas en realidad virtual y nosotros estamos
desarrollando pero el... o una Start up de ciertos productos digitales ¢no? Y ellos nos
sub contrataron para nosotros desarrollarlo.

-Ulises Galvan: Ah ok, muy bien.

-Erika Gutiérrez: Nosotros no, casi nunca contrata... nunca buscamos clientes, si no
mas bien los clientes llegan a nosotros por medio de nuestro sitio, por lo que tenemos
campanas (se corta la comunicacion) en redes sociales, etcétera, para estar

promocionando.

-Ulises Galvan: Ok. Muy bien.
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-Erika Gutiérrez: Oye Ulises, tengo que...

-Ulises Galvan: Si.

-Erika Gutiérrez: Habia calculado media hora y tengo ahorita otra junta.
-Ulises Galvan: Ok.

-Erika Gutiérrez: Pero, si quieres, y si te hacen falta preguntas y demas, sin problema
puedes mandarmelas a mi correo y las voy contestando.

-Ulises Galvan: Solo me falta una, ¢la podemos hacer rapido?
-Erika Gutiérrez: Ok, ok, si.

-Ulises Galvan: Solo queria saber si tenian algun plan de expansién en el futuro, o...
{,qué piensan sobre eso?

-Erika Gutiérrez: Si, si nos gustaria eh... tenemos pensado pues dominar mas por eh...
Ameérica Latina, y empezar justamente a hacer mas redes por América Latina, y de ahi
pues ya pensar a mas paises ¢no? Ahorita, digo si hemos tenido la suerte de poder (se
corta la comunicacion) gente también nos ve gente de Espania, sin tener realmente una
campana enfocada ;no? Entonces en, en cuanto a nuestros objetivos proximos si es
tener una camparia mas fuerte para América Latina, ah y, e ir creciendo hacia, hacia
otros lados, a pesar de que ya nos esta llegando de otros lados ;no?

-Ulises Galvan: Si, claro.

-Erika Gutiérrez: Bueno, eso es mas 0 menos la estrategia.

-Ulises Galvan: Muy bien, pues te agradezco mucho tu tiempo y este... solamente te
pido, si puedo este... publicar un poco tus respuestas en mi tesis, ¢si estas de
acuerdo?

-Erika Gutiérrez: Si, claro.

-Ulises Galvan: Muy bien, serian como redactadas y pues ahi quedarian en la tesis.
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-Erika Gutiérrez: Va, perfecto.

-Ulises Galvan: Pues muchas gracias, fue muy ameno platicar un rato contigo. Que
tengas buen dia.

-Erika Gutiérrez: Igualmente, hasta luego.

-Ulises Galvan: Bye.
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Entrevista con infante de 9 anos
Ulises Galvan Salgado
10 de diciembre de 2021

Entrevista realizada con una infante de 9 afios del colegio y su madre, a través de una
videollamada por la plataforma Google Meet.

- Entrevistador: Cuando escuchas realidad aumentada, ¢a qué te suena? ;Qué te
imaginas?

- Infante: “Me imagino unos lentes que pueden agregar algo, porque es aumentada”.

- Entrevistador: Ok. Muy bien. Usted que se imaginaba cuando le mencioné.

- Madre: Como el nombre lo dice: Aumentada, me imaginé que iba a ser algo como en
tercera dimension, pero que aparte ibas a tener la oportunidad de tocarlo, palparlo o de
sentirlo, ;no? tener como esa sensacion, sensacion mds cercana de un bulto, por as/
decirlo, por lo de aumentado, y ademas aumentado también me suena mas grande y
mas detallado.

- Entrevistador: Ah, ok, muy bien, pues entonces vamos a usar la aplicacién que les
mencionaba, no sé si la pudieron descargar.

- Madre: Ya solo de hace falta dar abrir.

- Entrevistador: Ah ok, si me ayudas a darle a abrir por favor.

- Infante: Esta bien. Abrimos.

- Entrevistador: Muy bien. Tu tienes juguetes de LEGO.

- Infante: De Playmobil.

- Entrevistador: De Playmobil. Ah, ok. Son tus favoritos los de Playmobil.

- Infante: La verdad es mas o menos porque los que conozco de LEGO, tiene como
mas formas.

- Entrevistador: Ok.

- Madre: Pero con su terapeuta se toman asesorias y se le ha prestado legos y tienen
legos, pero gigantes digo yo que son los cubos mas convencionales.

- Entrevistador: Si, ah muy bien.

- Madre: Le doy confirmar. Verdad?

- Entrevistador: Si, por favor.

- Infante: Ya esta en México. jOrale! Dice: Si no tienes catdlogo LEGO toca abrir para
ver la version digital.

- Madre: ;Le damos en la version digital?

- Entrevistador: Hay un icono en la parte inferior derecha que tiene una como flechita.
Ahi le vamos a abrir. Aja, si, le podemos dar ahi y va a abrir un catalogo. Van a ser
varios temas. Entonces, por favor, Maria José, puedes elegir el que tu quieras.
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- Infante: A ver. jHay quiero este de KAWAII!... Esta cargando.

- Entrevistador: Ahora va a iniciar la cdmara y, puedes como apuntarla hacia la mesa o
hacia el piso para que puedas visualizar.

- Infante: Si.

- Entrevistador: Qué es lo que se ve? Ya cargo.

- Infante: Como una casita, asi armandose.

- Entrevistador: Ok. ;Qué mas? ;Esta estatica la casa o se mueve?

- Madre: Se movia y se estaba armando. Pero ahorita nada mas. Hay como una figura
de LEGO.

- Entrevistador: Ah ok. Ahora esta cargando otro 4no?

- Infante: Aja, esta cargando otro. jAh estan haciendo como pulseras!

- Entrevistador: Ahora hay unas flechas a la izquierda y a la derecha, puedes este...
oprimirlas y va a cambiar de objeto.

- Infante: De hecho se esta cambiando solo.

- Madre: De hecho, se cambia cada determinado tiempo.

- Entrevistador: Ah ok. Quieres buscar algun otro tema?

- Infante: Si... pero, ;donde le doy?

- Entrevistador: En los cuadritos de la izquierda arriba.

- Infante: [Disney!

- Entrevistador: Muy bien.

- Infante: jA mira, es Mickey Mouse!... Esta cargando... Esta padre.

- Entrevistador: ;Cual estas viendo, el de Mickey?

- Infante: El de Mickey, y ahorita ya le di en esta fecha.

- Entrevistador: Ah ok. Va a cargar otro?

- Infante: Mejor quiero jugar otro. A ver mama, ahora tu escoge uno.

- Madre: Mmmm, a ver este de que...

- Entrevistador: Ahora cual elegiste? ;Cual tema?

- Infante: El de ¢ Creator?

- Madre: Si.

- Entrevistador: Ah muy bien.

- Madre: Se esta cargando. Ya casi... ha de estar mas pesada esta aplicacion.

- Madre: Parece como un castillo

- Infante: No es un arbolito como el arbolito que yo tengo aquir.
- Entrevistador: Oye, Maria José. ¢ Te gusté la aplicacion?

- Infante: Si, mucho.

- Entrevistador: Qué te gust6?
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- Infante: Que puedes observar como se arman los legos, aparte que... forma cosas
muy bonitas y es como muy interactiva. También. Los colores estan muy padre.

- Entrevistador: No le cambiarias nada?

- Infante: No.

- Madre: Pero solo es de observar o tu también puedes armar ahi, o tienes que comprar
los legos fisicos para...

- Entrevistador: Pues de hecho es como un catélogo digital en el que ya tu visualizas
ahi los objetos y ya los pides por Amazon, por Liverpool o asi donde los compres. Pero
no, no se puede, como interactuar a jugar, a meterse mas.

- Madre: ; Pero ahi no puedes armar?

- Entrevistador: No, no, ahi no.

- Madre: Tu lo observas y ya tu lo recreas en fisico ;no?

- Entrevistador: Aja si.

- Madre: No, y esta como padre, porque, digo yo no estoy en contra de la tecnologia y
creo que les desarrolla mucho, muchos las habilidades, pero lo fisico, o sea la... la
motricidad fina se hace tocando y en la pantalla no es lo mismo que tener las texturas
en la mano. Esta padre esa combinacion de la aplicacion que te da lo digital, que es lo
que los engancha a ellos, pero tu tienes que recrearlo en algo palpable.

- Entrevistador: Claro.

- Madre: Que es lo de realidad aumentada supongo, ;no?

- Entrevistador: Si, justo mira.

- Madre: Pues creo que ahora Santa cambiara los regalos entonces.

- Entrevistador: Jaja.

- Madre: Jaja.

- Entrevistador: Oye, Maria José, ahora que viste esta aplicacion, ¢qué es realidad
aumentada para ti?

- Infante: Pues como que lo fijas en un lugar y ahi te parece como la figura.

- Entrevistador: Ah, ok, muy bien ¢si cambié como tu idea de como la tenias antes?

- infante: Si.

- Entrevistador: Muy bien. Oye. Y te gustaria tener algo asi como para aprender en la
escuela? Imaginate.

- Infante: jSi!

- Entrevistador: Muy bien bonito. Pues qué bueno que te gusté Maria José.

- Infante: Ya la puedes ver mas grande.

- Madre: Aja. Es que es para que veas todas las aristas y vayas armando tu con tus
legos en...

- Infante: Me va a funcionar en la escuela porque estamos viendo lo de aristas y todo
eso.
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- Madre: angulos y demas. Es que para mi la ventaja es que tu lo tienes en digital y lo
tienes que recrear en fisico.

- Infante: Voy a comprar muchos legos.

- Entrevistador: Bueno, pues muchas gracias, Maria José, por darme unos minutitos
de tu tiempo. Solamente le voy a preguntar a tu mami si da consentimiento de que
pueda escribir tus respuestas en mi tesis.

- Madre: Si, claro. Eso sin problema. Siempre que sea en pro de la educacion. Por que
este pais sea diferente.

- Entrevistador: Si, claro. Si, justo es lo que se busca. Como. Como concientizar sobre.
Sobre la tecnologia.

- Madre: Esta como muy padre el concepto. Porque te digo, yo no estoy en contra de
la tecnologia, pero si siento que los nifios han perdido como la parte de la motricidad
fina, ¢no? De tocar, o sea, el tocarlo en la pantalla no es lo mismo que tocarlo
fisicamente y ya esta como padre el concepto en ese sentido, que mezcle ambas
habilidades, ;no? lo tecnoldgico, pero no les quita la parte de lo palpable, real.

- Entrevistador: Claro.

- Madre: Cosa que la realidad virtual no te da.

- Entrevistador: Exactamente.

- Madre: Creo que esta herramienta yo no la tenia como muy clara, pero la verdad es
que es bastante buena. Yo soy docente de de preparatoria y ya lo estoy visualizando en
geometria analitica.

- Entrevistador: Ah, muy bien. Si, si, de hecho hay bastantes aplicaciones como para
educaciéon y pues cada vez mas como que esta de moda, la verdad.

- Madre: Si, ;no? Y aparte esta padre, porque por ejemplo yo lo estaba visualizando;
Los chicos con los legos pueden hacer parabolas, hipérbola, elipses, angulos,
ubicacion de puntos en el plano cartesiano, pero de manera fisica también.

- Entrevistador: Exacto.

- Madre: Pues muchas gracias, incluso a mi me diste como muy buenas ideas.

- Entrevistador: Muchas gracias a ustedes. Y este pues qué bueno que decidieron
apoyarme y pues nos vemos pronto.

- Madre: Excelente dia.
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Entrevista con infante de 6 anos
Ulises Galvan Salgado
10 de diciembre de 2021

Entrevista realizada con un infante de 6 afos del colegio y su padre, a través de una
videollamada por la plataforma Google Meet.

- Entrevistador: Hola, buenas tardes.

- Padre: Buenas tardes.

- Infante: Hola.

- Entrevistador: Puedes entrar y elegir un tema de los que... o bueno ;qué estas
viendo justamente ahora?

- Infante: Estoy viendo dos bancos, uno rojo y uno de terror.

- Entrevistador:;Ah OK, esos son juegos, pero de qué tema de qué marca?

- Infante: Ninja Go.

- Entrevistador: Muy bien. ¢ Te gusta Ninja Go, verdad?

- Infante: Si.

- Entrevistador: ¢ Por qué te gusta?

- Infante: Porque es de LEGO, y... ya casi los completo. Me faltan los 2 legos de
Ninjago. Por eso me gustan.

- Padre: ;Pero porqué te empezd a gustar la caricatura?

- Infante: Porque eran legos y me interesan los legos en caricatura.

- Entrevistador: Ah, muy bien. ; Te acuerdas de tu primer juguete de Lego?

- Padre: Apagalo un poquito, Tu primer juguete de LEGO ¢ cuél era?.

- Infante: Pues, fue un paquetito.

- Entrevistador: Aja.

- Infante: Que me trajo papa o no sé quién. Me trajo un lego, pero ese era para armar
figuritas.

- Padre: Era creo un carro, ;no?

- Infante: Si, era un carro.

- Entrevistador:

¢un carrito? Ah muy bien, pero ¢no era de caricaturas?

- Infante: No, no era de caricaturas.

- Entrevistador: Ah, muy bien. Bueno, ahora si, agarra la aplicacién, agarra el celular.
- Infante: Si.

- Entrevistador: ¢ Sigues estando en ninjago?

- Infante: Si.

- Entrevistador: {Qué es lo que se ve?
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- Infante: Un ninja blanco y Shenzhen. Ahora aparecen serpentinas con una barita. Y un
ninja con plantas, y un dragon.

- Padre: Salen jugando arriba de los objetos, mira si lo mueves para acd, parece que
estan aca, mira, también.

- Padre: Para aca, mira muévelo para aca. Eso... ;ya viste?

- Infante: Si.

- Entrevistador: Y, ;esos juguetes se mueven ahi, en la pantalla o estan estaticos?

- Infantes: Se mueve mucho.

- Entrevistador: Muy bien. ¢ Te gusté la aplicacion?

- Infante: Si.

- Entrevistador: Porqué me gusto.

- Infante: Porque tiene a mi pa... A uno de mis paquetes favoritos del de LEGO.

- Entrevistador: Muy bien. ¢Quién le cambiarias? ;No le cambiarias nada a la
aplicacion? ¢Qué se te ocurre?

- Infante: Se me ocurre... Que tenga. Es extrafio, porque lo que tenia en mente se
aparecio por ahi.

- Entrevistador: ¢ Qué fue?

- Infante: El Ninja Verde y no habia salido.

- Entrevistador: Ah, OK.

- Padre: ;Qué ocurre que hiciera mas la aplicacion?

- Infante: Que hiciera...

- Padre: Que ademas de los mufiequitos, que pudieras hacer otra cosa. ¢Se te ocurre
algo?

- Infante: Que fuera... Que pudiera ser un poquito mas realista.

- Entrevistador: ¢ Te gustaria que los pudieras armar?, ¢que los pudieras manipular tu
ahi en la pantalla?

- Infante: Si me gustaria eso.

- Entrevistador: Oye, y entonces, ahora que ya viste la aplicacion que ya estas
jugando. ;Esto, es realidad aumentada para ti? ;Crees que eso sea realidad
aumentada? Eso que estas viendo.

- Infante: Si, porque esta tomando vida.

- Entrevistador: Muy bien.

- Infante: Y en la vida real de legos no se pueden mover asi, sin que alguien los
manipule.

- Entrevistador: Ah, muy bien. Y ¢te gustaria tener algo asi en la escuela para aprender
en tus clases?, ;Una aplicacion de esas?

- Infante: Si me gustaria tener algo asi.

- Entrevistador: jOrale! ;en qué materia te gustaria aprender asi?

135



- Infante: En la materia de espariol.

- Entrevistador: Muy bien. Unos cuentos, no? imaginate. Que tuvieras que redactar y
tu leerlos.

- Infante: Me gustaria aprender en Espariol algo mas o menos asi. Que el pizarron
pudiera jalar esos legos y los vaya armando las palabras.

- Entrevistador: jAndale!, si con las lecturas. Que ti estuvieras platicando una historia y
se estuviera viendo asi en el pizarrén, jno? como que se animara, jorale!

- Infante: Si.

- Entrevistador: Muy bien. Pues muchas gracias Alonso por darme tus respuestas.

- Infante: De nada.

- Entrevistador:;Nada mas le voy a preguntar a tu papa, qué opina sobre la aplicacién?
- Padre: Como que es muy este... O sea, esta muy bien hecha, pero, siento que como
que deberias tu tener mas control de ella. Como que hace lo que quiere, o sea, aparece
un mundito y ahi se mueven y sale una y otra, asi como que te hacen una demo de
todos los productos. Pero no en realidad no interactua como deberia. ¢;Siento que
igual, por ejemplo, si lo pones a que viera... le pones una caja atras, ;no?

- Entrevistador: Aja.

- Padre: Los muriequitos, deberian subirse a la caja, como ser mas, este, interactuar
mas con el medio. Aja, esta muy... muy independientes, como ver un video nada mas
que de fondo ves el... ves la imagen que le pongas, pero en realidad no interactua.

- Entrevistador: Aja.

- Padre: Asi como lo de los muebles ;no? de IKEA que si se adapta a tu espacio y te lo
pone ahi. En este caso no, en este caso hace lo que quiere.

- Entrevistador: Muy bien. Ya por ultimo, pedir tu consentimiento para poner las
respuestas de Alonso en la tesis.

- Padre: Si, claro.
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Entrevista con infante de 10 anos
Ulises Galvan Salgado
10 de diciembre de 2021

Entrevista realizada con una infante de 10 afios del colegio y su madre, a través de una
videollamada por la plataforma Google Meet.

- Entrevistador: Hola, buenas tardes.

- Madre: Buenas tardes. Es que lo estabamos haciendo desde la compu y no pudimos,
entonces aqui en el celular, ya rapido salid.

- Entrevistador: ¢Si, esta bien, no te preocupes que bueno, si, esto de la tecnologia
siempre se dificulta a veces verdad?

- Madre: No, a mi mas.

- Entrevistador: No, si, a todos.

- Entrevistador: Es muy bien este... esta disponible como para hacerle unas preguntas.
¢ Hola, Como estas?

- Infante: Bien.

- Entrevistador: Muy bien también. ¢ Ya saliste de clases?

- Infante: Ya.

- Entrevistador: Qué bueno ¢ son virtuales tus clases o son en la escuela?

- Infante: Virtuales.

- Entrevistador: Muy bien. Bueno, pues queria hacerte como unas preguntas para mi
tarea. Yo soy alumno de la Universidad del Estado y me encargaron una investigacion.
Entonces gracias por ayudarme, te voy a preguntar primero...

- Entrevistador: Cuando alguien te dice realidad aumentada, ¢t cdmo te lo imaginas, o
a qué te suena?

- Infante: Como a 3D.

- Entrevistador: Ah, muy bien. Algo 3D no?

- Infante: Si.

- Entrevistador: { Muy bien, tienes tu tablet a la mano? ¢;Tu celular para poder este abrir
la aplicacion?

- Infante: Si.

- Entrevistador: Ah, muy bien. ¢ Me ayudas abriendo tu aplicacion?

- Madre: Esta abhi.

- Entrevistador: ¢Oye, y tu tienes juguetes LEGO?

- Infante: Tengo 2 sets, una de cafeteria y otra de playa.

- Entrevistador: Ah, muy bien, ¢ te gustan esos? ¢ son tus favoritos?

- Infante: Si.
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- Entrevistador: ¢Cual de los 2 compraste primero? ;Cual fue el primero que
compraste?

- Infante: Fue eh... el de cafeteria.

- Entrevistador: Ah, muy bien.

- Entrevistador: ¢ Tuvieron problemas para descargar la aplicacién?

- Infante: No, ahorita se esta apenas descargando.

- Entrevistador: Ah, muy bien.

- Madre: La descargamos primero en mi celular y luego en el de ella.

- Entrevistador: Ah ya, si, esta bien. ;Qué otras aplicaciones has utilizado de realidad
aumentada?

- Infante: Ahm, uno que es como que tengo que manejar una moto y si me caigo, pues
pierdo o choco.

- Entrevistador: Ah ya, jes un juego, no?

- Infante: Aja, del parque acuatico. Ya se descargo.

- Entrevistador: Ah, muy bien, ;podemos abrirla por favor? Va a salir una leyenda. Y
hay que darle donde dice, entendido.

- Infante: Esta bien.

- Madre: Hay que ponerlo asi. Ah, bueno.

- Infante: Cuando avanzan.

- Madre: 2011, no 2001.

- Infante: Entendido... Y asi me sale.

- Entrevistador: Ah, OK, ahora en la parte inferior derecha hay un icono con una casita
y como una flecha. ;Ahi le podemos picar? Y van a salir una serie de temas o de
productos de Lego. Entonces ahi, por favor, elige el que tu quieras.

- Entrevistador: ¢ Cudl elegiste?

- Infante: Friends.

- Entrevistador: Ah, OK, muy bien. Ahora, ¢que ves en la pantalla?

- Infante: Como que se estan metiendo personitas a la... a una peluqueria y luego me
esta cargando otra vez.

- Entrevistador: Ah OK. Hay 2 flechas, una a la derecha y una a la izquierda, ahi puedes
tu explorar diferentes productos de LEGO.

- Entrevistador: Ahora quisieras escoger otro tema aparte de Friends.
- Infante: Aja.

- Entrevistador: A ver, escoge el que tu quieras.

- Infante: Este de Disney.
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- Madre: ¢ Esa es la realidad aumentada?

- Infante: Aja.

- Madre: y ;ese es para darle me gusta o qué? El corazon.

- Entrevistador: Si, el corazoncito es como para darle me gusta y se van guardando asi
los productos que te gustan y ya después los puedes volver a ver, pero ya no los
buscas tanto.

- Entrevistador: ;Ahora que se ve en ese de Disney?

- Infante: Un como... una nave espacial con Mickey Mouse.

- Entrevistador: Ah, muy bien. Ahora, ¢ te gusté la aplicaciéon?

- Infante: Si.

- Entrevistador: ;Qué te gusta de la aplicacion?

- Infante: Que lo puedo hacer mas grande si me quiero acercar o aparece como Si
estuviera en ella.

- Entrevistador: ;TuU le cambiarias algo o no le cambiarias nada a la aplicacion? ;Cémo
te la imaginas?

- Infante: Yo pensé que iba a ser como realidad virtual que si te metes en ella, jaja.

- Entrevistador: Entonces te gustaria mas la inmersion, mas meterte ahi ;no?

- Entrevistador: Ahora, después de ver esta aplicacion ¢cambia tu opinidén sobre
realidad aumentada? ;Qué es para ti realidad aumentada? ¢Qué podrias decir?

- Infante: Eh... Es como que le das vida a algo pero... no te puedes meter en ella, pero
tiene... como que cobra vida.

- Entrevistador: ¢ Te gustaria tener algo asi en la escuela para aprender?

- Infante: Si. En matematicas o en computacion.

- Entrevistador: jOrale! Si estaria muy bonito en Matematicas.

- Infante: Jaja.

- Entrevistador: Muy bien, pues muchas gracias por tus respuestas.

- Infante: De nada.

- Entrevistador: Ahora solo le voy a preguntar a tu mami su opinion sobre la aplicacion.
- Madre: Aqui estoy.

- Entrevistador: Gracias. ¢ Cual seria su opinién sobre la aplicacién?

- Madre: Esta padre, esta dinamica porque tiene movimiento, se mueve ella y se mueve
viendo el castillo o los mufiequitos que entran y salen. El fondo pues se ve lo que ella
tiene de fondo, si son sus piernas o si es una pared. Pero se ve bonito, dinamico,
bueno interesante para aprenderlo.
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Entrevista con infante de 7 anhos
Ulises Galvan Salgado
Metodologia

11 de diciembre de 2021

Entrevista realizada con un infante de 7 afios del colegio y su padre, a través de una
videollamada por la plataforma Google Meet.

- Entrevistador: Hola, buenas tardes.

- Padre: Qué tal, buena tarde.

- Infante: Hola.

- Entrevistador: Hola. Hola. Hola, como estas?

- Infante: Hola, bien sy tu?

- Entrevistador: Muy bien.Estoy haciendo un trabajo para mi tarea. Gracias por
ayudarme. Te voy a hacer unas preguntitas pequenas.

- Infante: Ok.

- Entrevistador: La primera es este... Cuando a ti te dicen realidad aumentada, ¢tU en
qué piensas? ¢0 a qué te suena?

- Infante: A que se ve... mas como en la vida real.

- Entrevistador: OK, Muy bien. Muy buena respuesta.

- Entrevistador:¢;Oye, y tienes una tablet o un celular donde puedas abrir una
aplicacion?

- Infante: Una tablet.

- Entrevistador: Ah, muy bien, ¢la tienes a la mano?

- Padre: oy a prestar mi celular porque en la tablet se descargo hace un momento, y
este bueno se descargo la bateria.

- Entrevistador: Ah, ya. Si, esta bien. Y, ;ya tienes la aplicacion ahi, entonces?

- Infante: Si.

- Entrevistador: Muy bien, la puedes abrir mientras.

- Infante: Ya esta cargando.

- Entrevistador: Oye, ¢tu tienes juguetes lego?

- Infante: Si.

- Entrevistador: ¢ Cuales tienes?

- Infante: Mario.

- Entrevistador: ;De Mario Bros?

- Entrevistador: ¢ Cual es tu favorito?

- Padre: ;Cual te gusta mas? Aja o ¢con cual juegas mas?
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- Entrevistador: jOrale! Mario Bros. Esta muy padre ese. Y ;te gusta Luigi también?

- Infante: Si, también lo tengo.

- Entrevistador: Ah, muy bien. Qué bueno. ¢ Te acuerdas? ¢Cual fue tu primer juguete
de Lego?

- Padre: ¢ Cual fue el primero que te compramos? ¢;Que si te acuerdas?

- Infante: Mario.

- Entrevistador: Bueno, pues entonces ahora vamos a abrir la aplicacion, bueno, si ya
estéa abierta este en la parte inferior derecha.

- Infante: Aun sigue cargando.

- Entrevistador: Ah OK, muy bien.

- Infante: Lleva dos cuadritos, tres cuadritos, cuatro cuadritos, cinco cuadritos, jYa
cargo!

- Padre: Dice ano de nacimiento, ;no? ;Cual es el que acepta como edad? Segun
recuerdo creo que... mas de 7 afos.

- Entrevistador: Puede ser la edad tuya si quieres. Aunque no sea la del nifo.

- Padre: Esque recuerdo que justo para el LEGO le poniamos su edad y no permitia,
pOr ser menor.

- Entrevistador: Ah OK. ¢En esta misma aplicaciéon?

- Padre: En, justo en una aplicacion de LEGO para los sets de Mario.

- Entrevistador: Ah OK. Entonces ya habia usado una, ;no?

- Padre: Aja.

- Entrevistador: Ahora vamos a elegir el que tU quieras de esos temas que hay de
productos, tu elige el que quieras.

- Infante: ;Puedo elegir Mario Bros?

- Entrevistador: Claro, el que tu quieras.

- Infante: Y ahora ¢ porqué ese modo de Camara?

- Entrevistador: Prendi6 la Camara.

- Infante: Y me parecen unos cuantos legos.

- Entrevistador: Ah, OK, vamos a esperar a que cargue. Ya que esté a punto de cargar,
ya que vaya en el Ultimo cuadrito, apuntas con la cdmara hacia la mesa o hacia el piso.
¢ Sale?

- Infante: ;Le tomo foto?

- Entrevistador: No solamente apuntas.

- Infante: Ya cargo. Ahora, jal piso!

- Padre: Pero ven que te vean aca.

- Infante: jwhuuu!

- Entrevistador: ;Qué se ve en la pantalla?
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-Infante: Un castillo, unas nubes, una piramide, Koopa. Y ahora... un gusano, un topo,
algo para arrollar al gusano...

- Entrevistador: jOrale! y se estan moviendo, o estan asi, estaticos.

- Infante: Quietos. Y hay una roca, que se supone que deberia aplastar a Mario... algo
de tiempo, cactus y unas piramides.

- Entrevistador: jOrale! Del lado derecho y del lado izquierdo hay unas flechitas, de ahi
puedes ir cambiando de escena.

- Infante: A ver. Aca hay una camita, la casa de Mario, un Yoshi y un Goomba.

- Entrevistador: ¢Te gustaria cambiar de tema? ¢De otro producto de LEGO o de algo
diferente? O ¢ Te gusta solo Mario?

- Infante: Ok.

- Entrevistador: A ver, vamos.

- Infante: Eso parece padre. Pero ni siquiera sé qué es.

- Infante: Pero este si tiene movimiento.

- Entrevistador: ; Como se llama el que elegiste?

- Infante: Creator. Dice Ideas.

- Entrevistador: ;Esos si se mueven? ;Qué hacen?

- Infante: A pues en el anterior, habia uno moviéndose. Como que se metio a una casa.
Yo pensé que esto si le tomabas foto, pues se ponia en modo quieto.

- Entrevistador: ¢ Te gusto la aplicacion?

- Infante: Si.

- Entrevistador:;Qué te gust6?

- Infante: Que hay muchas cosas, y aparte se pueden ver todos los legos, bueno mas o
menos todos los legos que existen.

- Entrevistador: ;Qué le cambiarias? ¢No le cambiarias nada a la aplicaciéon? ;Qué se
te ocurre a parte de jugar con los legos?

- Infante: Se me ocuirriria... que aparecieran todos los legos.

- Infante: A ver si este tiene movimiento... es el de Jurassic Park... Si, si se mueve. [Ah,
un dinosaurio malvado!

- Infante: Parece una pelicula.

- Entrevistador: Oye, después de ver esta aplicacion, ¢Tu crees que eso es realidad
aumentada? O ;qué crees que sea?

- Infante: No diria que sea tan realidad aumentada. Porque una se ve que es LEGO
pero cuando lo posesionas muy bien en algo pareciera que las figuritas estan
moviéndose. Como ac4, si lo coloco, pareciera que estan ahi.
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- Entrevistador: Como si estuvieran en tu casa, ¢no?

- Infante: Si... Pero, ¢Si es realidad aumentada esto?

- Entrevistador: Si, si es una aplicacién con realidad aumentada. Oye y ;te gustaria
tener algo asi en la escuela para aprender?

- Infante: Si.

- Entrevistador: ¢ En qué clase? por ejemplo.

- Infante: Unos legos que se pudieran mover. Y, que yo recuerde, ah mi hermana me
habia dicho que... mas adelante segun las maestras nos aprenderian [ensefarian] a
hacer eso; que el lego se pudiera mover.

- Entrevistador: Ok, ¢te gustaria aprender a hacer algo asi?

- Infante: Si.

- Entrevistador: Muy bien. Pues muchas gracias por darme tus respuestas. ¢Habias
usado otra aplicacion de realidad aumentada antes?

- Infante: Que yo recuerde no.

- Entrevistador: Muy bien. Ahora solo le voy a preguntar a tu papa que opina sobre la
aplicacion.

- Padre: Es muy padre, bueno...

- Infante: No sabia e se podia agrandar.

- Padre: No habiamos notado que se podia agrandar hasta ahorita que la estoy
manipulando. Hay unos escenarios, o bueno la mayoria de los escenarios se pueden
agrandar. Si se me hace de cierta forma, pues buena para... pues para los nifios.
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Cuernavaca, Morelos a 26 de Agosto de 2022

Dra. Laura Silvia liigo Dehud,
Coordinadora de la Maestria en Imagen, Arte, Cultura y Sociedad
Universidad Auténoma del Estado de Morelos

Presente

Por medio de la presente le comunico que he leido la tesis:
Realidad aumentada como herramienta de inmersién al semiocapitalismo.

Estudio de caso infantes de primaria de un colegio privado

que presenta el (la) alumno (a):

ULISES GALVAN SALGADO

Para obtener el grado de Maestro en Imagen, Arte, Cultura y Sociedad. Considero que dicha tesis
reune los requisitos necesarios para ser sustentada en el examen de grado por lo que doy mi VOTO
APROBATORIO para que se proceda a la defensa de la misma.

Lo anterior con base en: El trabajo sin duda es novedoso, retoma aspectos tedricos invaluables para
el andlisis actual de la realidad aumentada y ademas en un sector de la poblacién que mantiene una
estrecha relacion actual y futura con este contexto tecnoldgico. La relacidn entre la propuesta
tedrica y los elementos y procedimiento metodoldgicos que elije el alumno son acordes a los
objetivos planteados y a las preguntas de investigacion. Me parece que los resultados del trabajo
etnografico muestran un aporte y compromiso con su labor investigativa. Por lo anterior pienso que
cumple con todos los requisitos de un trabajo de grado de Mestria.

Sin mas por el momento me despido, quedando de usted para cualquier aclaracién.

ATENTAMENTE
Por una humanidad culta

Dr. Alex Ramon Castellanos Dominguez
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Cuernavaca, Morelos a 8 de septiembre de 2022

Dra. Laura Silvia Ifigo Dehud,
Coordinadora de la Maestria en Imagen, Arte, Cultura y Sociedad
Universidad Auténoma del Estado de Morelos

Presente

Por medio de la presente le comunico que he leido la tesis:
Realidad aumentada como herramienta de inmersién al semiocapitalismo.

Estudio de caso infantes de primaria de un colegio privado

que presenta el (la) alumno (a):

ULISES GALVAN SALGADO

Para obtener el grado de Maestro en Imagen, Arte, Cultura y Sociedad. Considero que dicha tesis
reune los requisitos necesarios para ser sustentada en el examen de grado por lo que doy mi
VOTO APROBATORIO para que se proceda a la defensa de la misma.

Lo anterior con base en: un exhaustivo trabajo de campo que resultd en una profunda
investigacion sobre el tema y que derivd en conclusiones relevantes, todo esto cumple con los
objetivos planteados en el documento, el mismo en el que se desarrolla un didlogo interdisciplinar
entre Imagen, Arte, Cultura y Sociedad. Sin mas por el momento me despido, quedando de usted
para cualquier aclaracion.

ATENTAMENTE
Por una humanidad culta

Dr. Antonio Makhlouf Akl
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Cuernavaca, Morelos a 06 de septiembre de 2022

Dra. Laura Silvia Iiigo Dehud,
Coordinadora de la Maestria en Imagen, Arte, Cultura y Sociedad
Universidad Auténoma del Estado de Morelos

Presente

Por medio de la presente le comunico que he leido la tesis:
Realidad aumentada como herramienta de inmersion al semiocapitalismo.

Estudio de caso infantes de primaria de un colegio privado

que presenta el (la) alumno (a):

ULISES GALVAN SALGADO

Para obtener el grado de Maestro en Imagen, Arte, Cultura y Sociedad. Considero que dicha tesis
reune los requisitos necesarios para ser sustentada en el examen de grado por lo que doy mi VOTO
APROBATORIO para que se proceda a la defensa de la misma.

Lo anterior con base en: La tesis refleja una excelente estructura metodoldgica que refleja la
complejidad del objeto de estudio, asi como el nivel de profundizacién de la investigacion realizada.

Sin mas por el momento me despido, quedando de usted para cualquier aclaracion.

ATENTAMENTE

Por una humanidad culta

Mtra. Cindy Patricia Acufia Albores
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Cuernavaca, Morelos a 28 de agosto de 2022.

Dra. Laura Silvia Iiigo Dehud,
Coordinadora de la Maestria en Imagen, Arte, Cultura y Sociedad
Universidad Auténoma del Estado de Morelos

Presente

Por medio de la presente le comunico que he leido la tesis:
Realidad aumentada como herramienta de inmersién al semiocapitalismo.

Estudio de caso infantes de primaria de un colegio privado

que presenta el alumno:

ULISES GALVAN SALGADO

Para obtener el grado de Maestro en Imagen, Arte, Cultura y Sociedad. Considero que dicha tesis
redne los requisitos necesarios para ser sustentada en el examen de grado por lo que doy mi VOTO
APROBATORIO para que se proceda a la defensa de la misma.

Lo anterior con base en: La tesis refleja un manejo adecuado de los conceptos adquiridos a lo largo
del posgrado y cumple con todos los puntos establecidos en los lineamientos de titulacion de la
Maestria en Imagen, Arte, Cultura y Sociedad.

Sin mas por el momento me despido, quedando de usted para cualquier aclaracion.

ATENTAMENTE

Por una humanj

Mtro. Héctor Cuauhté Ponce de Ledn Méndez



UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL
ESTADO DE MORELOS

Se expide el presente documento firmado electronicamente de conformidad con el ACUERDO GENERAL PARA
LA CONTINUIDAD DEL FUNCIONAMIENTO DE LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO DE MORELOS
DURANTE LA EMERGENCIA SANITARIA PROVOCADA POR EL VIRUS SARS-COV2 (COVID-19) emitido el
27 de abril del 2020.

El presente documento cuenta con la firma electronica UAEM del funcionario universitario competente,
amparada por un certificado vigente a la fecha de su elaboracion y es valido de conformidad con los
LINEAMIENTOS EN MATERIA DE FIRMA ELECTRONICA PARA LA UNIVERSIDAD AUTONOMA DE
ESTADO DE MORELOS emitidos el 13 de noviembre del 2019 mediante circular No. 32.

Sello electrénico

HECTOR CUAUHTEMOC PONCE DE LEON MENDEZ | Fecha:2022-10-03 18:26:41 | Firmante
sVIV12ToFM6RDcd9iHrigOK5b0PP6zdcWC1AcpPPYmIItLMChQ/L3tdmAful4e/GE88u4rrlAL9e SGKrxZZSolqT3bK2Q85xEWN4ye0jPnV51ygdAa78gmcVu7y7qgRIBEmM8NjgQz
OKTIp/0fYUrikQxmtHOuQV5E3PTYaQJImgWPJIFbjC6s8QLcLtul47NT7FCLxvwPVwxelTtJ98KVay TrPW33FGO0xczzPjw6RlIj7hajshPInDO0eTISCCA6mMdpV/G40W1ZnKhWIplhGeV

VAgwsjilUED8sYZwexSrJ/bPec/8izVIRDHES4g64S2RInzIIQTf17FO68i6Y StWDKA==

Puede verificar la autenticidad del documento en la siguiente direccion electrénica o
escaneando el codigo QR ingresando la siguiente clave:

gDeAUkZhO

https://efirma.uaem.mx/noRepudio/H9gHLNWNGIS4y5iLfe7G4g8pUxJCXMR8

Una universidad de excelencia



https://efirma.uaem.mx/noRepudio/H9gHLnWNGIS4y5iLfe7G4g8pUxJCxMR8

Cuernavaca, Morelos a 9 de agosto de 2022

Dra. Lorena Noyola Piiia,
Directora de la Facultad de Disefo
Universidad Autonoma del Estado de Morelos

Presente

Por medio de la presente le comunico que he leido la tesis:
Realidad aumentada como herramienta de inmersién al semiocapitalismo.

Estudio de caso infantes de primaria de un colegio privado

gue presenta el (Ia) alumno (a):

ULISES GALVAN SALGADO

Para obtener el grado de Maestro en Imagen, Arte, Cultura y Sociedad. Considero que dicha tesis
reune los requisitos necesarios para ser sustentada en el examen de grado por lo que doy mi VOTO
APROBATORIO para que se proceda a la defensa de la misma.

Lo anterior con base en: Lo anterior con base en que la tesis refleja un manejo adecuado de los
conceptos adquiridos a lo largo del posgrado, y cumple con todos los puntos establecidos en los
lineamientos de titulacion de la Maestria en Imagen Arte, Cultura y Sociedad.

Sin mas por el momento me despido, quedando de usted para cualquier aclaracion.

ATENTAMENTE

Por una humanidad culta

DRA. LAURA SILVIA INIGO DEHUD

PITC Facultad de Disefio UAEM
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	ESTADO DEL CONOCIMIENTO
	PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
	PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN
	HIPÓTESIS
	OBJETIVOS DE INVESTIGACIÓN
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