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Resumen

Las practicas sociales presentes en la era digital han ligado el concepto de cultura
visual al consumo de experiencias basadas en el uso de los dispositivos tecnold-
gicos. Las audiencias mas jovenes, como la generaciéon Alpha, viven el mundo a
través de las pantallas, transformando asi las representaciones visuales y la pro-
duccién de significado que generan a la hora de realizar cualquier actividad. En
este sentido, el objetivo de esta investigacion es el desarrollo de una aplicacion de
realidad aumentada que permita acercar a esta generacion a la tradicién cultural
de las narraciones orales mediante el apoyo visual de diferentes objetos repre-
sentativos de los cuentos orales. Para llevar a cabo esta investigacion, se plantea
una metodologia que combine dos procesos metodolégicos basados en el ciclo
de vida de desarrollo de sistemas y la Interaccion Humano-Computadora para
desarrollar las diferentes fases del proceso —definicion, disefio, desarrollo y eva-
luacion—. Para realizar la fase de evaluacion, se plantea una técnica de recogida
de datos de enfoque cualitativo basado en el Focus Group. El articulo concluye
que la creacion de aplicaciones o herramientas tecnoldgicas como apoyo visual al
desarrollo de practicas culturales tradicionales fomenta el interés y la creatividad
de las audiencias mas jovenes ya que se adaptan a las necesidades de consumo
que esta generacion presenta.

Abstract

Social practices in the digital era have linked the concept of visual culture to the
consumption of experiences based on the use of technological devices. Younger
audiences, such as the Alpha generation, experience the world through screens,
thus transforming the visual representations and the production of meaning ge-
nerated when performing any activity. In this sense, the objective of this research
is the development of an augmented reality application that allows this generation
to approach the cultural tradition of oral storytelling through the visual support of
different objects representative of oral tales. To carry out this research, a methodo-
logy is proposed that combines two methodological processes based on the system
development life cycle and Human-Computer Interaction to develop the different
phases of the process —definition, design, development, and evaluation—. For the
evaluation phase, a data collection technique is proposed with a qualitative ap-
proach based on the Focus Group. The article concludes that the creation of appli-
cations or technological tools as visual support for the development of traditional
cultural practices encourages the interest and creativity of younger audiences as
they adapt to the consumption needs that this generation presents.
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1. Introduceion

En la actualidad, la cultura visual ha tomado un papel muy importante en diferen-
tes vertientes de la sociedad. A lo largo de los afios, se han atribuido diferentes
connotaciones a este término tan amplio. Se puede entender como la construccion
visual de lo social y no unicamente la construccion social de la vision (Mitchell,
2017). También, como una forma de produccion y consumo de imagenes que son
vistas y valoradas como objetos de valor estético, politico, econémico, cientifico y
cultural (Mirzoeff, 2015). Es un campo de estudio que se ocupa de la produccion,
circulacion, consumo y significado de las imagenes en la cultura contemporanea
(Rose, 2022). Ademas, es posible concebirla como una categoria analitica que
permite estudiar las representaciones visuales y la produccién de significado, asi
como larelacion entre la imagen y el mundo social y cultural en el que se produce
(Sturken y Cartwright, 2017).

Alo largo del siguiente articulo, se analiza el término cultura visual desde el es-
tudio de la adaptacién de las herramientas de creacion digital a las necesidades
de las diferentes audiencias, con el proposito de formar parte del todo de una
narrativa especifica. Mas concretamente, la importancia de la cultura visual en
la aceptacidn, uso y puesta en practica de aplicaciones de realidad aumentada.

1.1. Consumo de Experiencias

En primer lugar, es muy importante comprender cémo la cultura visual ha afec-
tado al consumo de experiencias. Este concepto se ha convertido en un fenémeno
global donde las imagenes y los medios basados en el consumo de estas desem-
pefian un papel muy importante en la forma en la que se produce el proceso co-
municativo, se comprende y se representa el mundo (Rose, 2022). La evolucion de
la industria de la telefonia mévil ha propiciado la aparicion de dispositivos que
cuentan con la posibilidad de capturar el mundo a través de los usuarios. De esta
manera, el uso de dichos instrumentos permite nuevas formas de participacién
social y cultural (Lacasa, 2021).

Esta evolucion ha hecho que los sectores se adapten a estos nuevos modos de vida.
En el caso del consumo de experiencias, el uso de este tipo de dispositivos se ha
convertido en una manera de inclusion, para que los usuarios sean participes
de diferentes contenidos. La integracién se da lugar en diferentes situaciones,
como la creacion de perfiles en redes sociales o la practica de experiencias mas
inmersivas; como el uso de aplicaciones de realidad virtual o aumentada. Todos
estos procesos cuentan con la cultura visual como propulsor, ya que al fin y al
cabo es aquello a través de lo que las personas entienden y perciben el mundo
que les rodea (Berger, 1972). De esta manera, se puede entender que el sector del
entretenimiento concibe a la audiencia como usuarios interactivos con la nece-
sidad de vivir en primera persona el consumo de contenido. Por ello, se centran
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en la creacion de experiencias inmersivas que involucren a los consumidores a
nivel emocional y sensorial, lo que ofrece una experiencia tnica e inolvidable

(Grevtsova y Sibina, 2020).

Es importante destacar la cultura visual y la industria del consumo de experien-
cias estan cada vez mas proximas, la implementacion de esta disciplina permite el
desarrollo de experiencias inmersivas y una conexion mas profunda entre el pu-
blico y el contenido (Bryant & Charmaz, 2019). Ademas, también se ha observado
que, amedida que la industria del entretenimiento evoluciona, los consumidores
también sufren un proceso de cambio y demandan productos mas personalizados
con el fin de convertir sus experiencias en su producto de redes sociales (Giraldo-
Luque y Fernandez-Rovira, 2020).

En resumen, la cultura visual y la industria del consumo de experiencias estan
cada vez mas cercanas y su interaccién es fundamental para el desarrollo de nue-
vas formas de comunicacién y participacién social y cultural.

1.2. Medios y Audiencia Interactiva

Debido al desarrollo de la era digital, la cultura visual se ha convertido en un
pilar fundamental del dia a dia de la sociedad. La forma en la que las personas
interactuan con los medios de comunicacion se ha transformado a lo largo de los
afios. La aparicion masiva de medios, basados en el consumo visual y el desarrollo
de los medios interactivos, ha fomentado la creacion de contenido por parte de
los espectadores y los ha transformado en audiencias interactivas. Este cambio
en la tendencia de consumo ha transformado a los usuarios, los cuales cada dia
reclaman mas formas participativas de interaccion y entretenimiento (Rigo, 2020).
Dentro de esta investigacion, se entiende el término audiencia interactiva como
aquellos usuarios que consumen contenidos, los transforman y comparten, fo-
mentando la aparicion de transferencia de conocimiento (Freitas y Castro, 2010).

En este sentido, la cultura visual y las audiencias interactivas son términos que se
han desarrollado a la par. Este tipo de audiencias no se conforma con contenidos
enlatados y planos, buscan que un contenido cuente con espacios de participacién
donde poder interactuar con otros usuarios para transformarlo y poder crear
nuevo contenido original basado en sus interpretaciones narrativas y visuales.

Este tipo de cambios han provocado que la cultura visual se haya convertido en
una parte integral de la sociedad moderna. Junto con ello, la comunicacién ver-
tizontal ha surgido como un mecanismo de intercambio de informacién visual en
espacios y aplicaciones destinadas a ello. Este modo de comunicacién demanda
la existencia de un proceso de interacciéon donde los usuarios crean y comparten
contenido visual de manera simultanea, sin la necesidad de establecer una jerar-
quia (Russell, Norman y Heckler, 2003).
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Los medios interactivos conforman el conjunto de espacios de participacion, donde
podemos encontrar multiples formatos como, por ejemplo, una aplicacién de rea-
lidad aumentada. La cultura visual tiene un impacto muy fuerte en el desarrollo
de aplicaciones moviles, ya que la implementacion de este tipo de técnicas mejora
la experiencia del usuario. Junto con ello, la audiencia interactiva se muestra mas
predispuesta al consumo de aplicaciones que incluyen elementos visuales que son
relevantes para su identidad cultural (Mascarell, 2022).

1.3. Realidad Aumentada y Narrativa Visual

La realidad aumentada puede definirse como la combinacién simultanea de ele-
mentos reales y virtuales (Caudell, 1992). Para Azuma (1997), la realidad aumen-
tada se caracteriza mediante tres pilares fundamentales: La combinacién de lo
real y lo virtual, la interaccién en tiempo real y la superposicion espacial de los
elementos (Azuma, 1997).

Dentro del ambito de la cultura visual, esta tecnologia favorece a la creacién de
experiencias innovadoras donde los elementos visuales adquieren una persona-
lizacion adaptada a cada una de las necesidades y preferencias de los usuarios
(Fanini, et al., 2023) En este sentido, la realidad aumentada es comprendida como
un escenario presente en un continuo de virtualidad, donde la combinacion de
elementos reales y virtuales dan lugar a diferentes entornos de presentacion
visual. Este escenario se denomina continuo real-virtual, donde la combinacion
mediante diferentes métodos da lugar a distintas realidades o realidades mixtas
(Milgran & Kishino, 1994).

Los elementos que conforman las narrativas virtuales transforman las narrativas
lineales en narrativas no lineales, donde la personalizacion de la experiencia la
reconduce el propio usuario (Pedrero y Pérez, 2021). Los elementos narrativos de
los medios interactivos pueden clasificarse en cuatro bloques (Tortolero, 2013).
En primer lugar, se encuentras los elementos narratoldgicos, los cuales hacen re-
ferencia aquellos elementos narrativos que conforman las historias. En segundo
lugar, los elementos de la poética digital hacen referencia a aquellas posibilidades
que cada uno de los medios interactivos ofrece a la hora de contar historias. En
tercer lugar, se encuentran los elementos hermenéuticos. Estos elementos posi-
bilitan la creacion de sistemas abiertos donde los usuarios son los responsables
de crear sus propias historias en el orden que deseen. Partiendo de una premisa,
los usuarios dirigen la experiencia mediante la combinacién de los diferentes
elementos narrativos. Por ultimo, los elementos formales articulan las estructuras
de interaccién que tendra cada medio.

Asi las cosas, los diferentes entornos de presentacion visual han favorecido al
desarrollo de nuevas narrativas visuales donde los elementos reales y virtuales
favorecen a la creacion de historias interactivas y envolventes.
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1.4. Generacion Alpha: conectividad, virtualidad e interaccion

La generacion Alpha se ha convertido en un interesante grupo de analisis para
los tedricos por las caracteristicas que poseen como grupo. El modo de consumo
y la relacién que tiene esta generacion con las TICs es de gran interés académi-
co, ya que son jovenes que han crecido en un mundo digitalizado y cada vez mas
conectado, donde prima la importancia de la cultura visual (McCrindle y Fell,
2021). Segun un estudio realizado por el Instituto Nacional de Estadistica sobre el
equipamiento y uso de tecnologias de informaciéon y comunicacion en los hogares
espafioles, el 94,9% de los menores de entre 10 y 15 afios usan internet y de estos
el 69,5% disponen de teléfono mévil (INE, 2022) Ademas, segtn otro estudio rea-
lizado por la plataforma Qustodio, se establece que, entre los menores de 4 a 18
aflos, pasan una media de 4 horas diarias delante de una pantalla fuera del aula.
De estas, alrededor de 45 minutos diarios en plataformas de video, 54 minutos
diarios en redes sociales, 38 minutos diarios en juegos moéviles, 7 minutos diarios
en aplicaciones educativas y 35 minutos diarios en aplicaciones de comunicacion

(Qustodio, 2023).

En contraposicion, el uso de dispositivos méviles o tabletas, dentro del aula, con-
tinua siendo escaso. En Espaiia, el 40,6% de los padres y madres afirman que sus
hijos no utilizan los dispositivos moéviles en clase como parte de su educacion.
No obstante, el plan de Acciéon de Educacion Digital de la Unién Europea pre-
visto entre los afios 2021-2027, pretende proporcionar a los sistemas educativos
las diferentes infraestructuras, conectividad, equipos digitales y contenidos de
aprendizaje adaptados a la nueva era digital (European Education Area, 2023).

La generacion Alpha son nativos digitales, por lo tanto, los diferentes sectores
deben adaptarse a las nuevas practicas sociales basadas en la conectividad desde
las edades mas tempranas. Ademads, es necesario comprender que estos jévenes
estan creciendo en un mundo de pantallas, donde la cultura visual es una parte
esencial de su experiencia y su manera de aprender y comunicarse se han visto
transformadas (Morduchowicz, 2022).

2. Objetivos

El objetivo principal de esta investigacion es la creacion de una aplicacion de
realidad aumentada que sirva de apoyo visual a las narraciones orales para acer-
car a la generacion Alpha a esta tradicién. Para ello, se establecen unos objetivos
especificos:

- Disefiar una experiencia de usuario basada en una interface facil e intuitiva
que forme parte de la propia narrativa de la aplicacion.

- Generar contenido narrativo y visual atractivo, con una estética adaptada
al publico objetivo.

INFORME / I. Barrajon Lara, A. Garcia Vega, R. Martinez Borda, J. de la Fuente Prieto / ContAR: la realidad aumentada ...

DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.7329

(o]
w



http://dx.doi.org/10.6035/2174-0992

DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.7329

©
M~

- Evaluar las posibilidades de la aplicaciéon desde la utilidad de complemento
visual en la creacién y narracion de historias.

3. Metodologia

La metodologia se basa en el desarrollo de una investigaciéon empirica destinada
a la creacion de una aplicacion de realidad aumentada como apoyo visual en el
arte de contar historias y las narraciones orales para nifios y nifias de 3 a 13 afios.

La investigacion pretende contribuir al desarrollo y la implementacion de apli-
caciones con similares caracteristicas o tecnologias mediante la exposicion de
una metodologia que se centre en la funcionalidad, el disefo, el desarrollo y la
evaluacion de la aplicacion ContAR. Para ello, se plantea la necesidad de la com-
binacion de metodologias que contemplen tanto el desarrollo de la aplicacion
como la interaccién del usuario.

En consecuencia, se desarrolla la combinaciéon de dos procesos metodolégicos
basados en el ciclo de vida del desarrollo de sistema —SDLC— (Kendall y Kendall,
2011) y en la Interaccion Humano-Computadora —HCI— (Shneiderman, 2019).

La metodologia SDLC se basa en el desarrollo de fases para el analisis y disefio de
software en funcion de las necesidades del proyecto (Kendall y Kendall, 2011). Su
estructura se basa, generalmente, en siete fases: [dentificacion de problemas, opor-
tunidad y objetivos; Determinacién de los requerimientos informaticos; Analisis de
las necesidades del sistema; Disefio del sistema recomendado; Desarrollo y docu-
mentacion del software; Pruebas y mantenimiento; Implementacion y evaluacion.

A diferencia de esta metodologia, las metodologias basadas en HCI se centra en el
disefio de software enfocado a las necesidades de la experiencia de usuario para
que la interaccion sea efectiva y satisfactoria (Toledo, Nieva, Bezares, 2019). Su
objetivo principal es el desarrollo y diseilo de sistemas interactivos que resulten
efectivos y précticos para los usuarios (Cobarrubias, Rodriguez y Zaldivar, 2022).

Existe una propuesta de disefio de interfaces basada en la division del desarrollo
en cinco planos: estrategia, alcance, estructura, esqueleto y superficie. A su vez,
estos cinco planos se subdividen en dos tipos. Uno es el funcional, basado en el
desarrollo del producto en funcién de las herramientas que permitan al usuario
realizar una serie de tareas. Desde este punto de vista, se desarrollan las necesida-
des del usuario, las especificaciones funcionales, el disefio de interaccién, el disefio
de interface y el disefio sensitivo. El otro tipo es informativo, donde el producto
es visto como un medio util de difusion y captacion de informacion por parte de
los usuarios (Sastoque, Narvaez y Garnica, 2016). Desde este segundo punto de
vista, se analizan los objetivos del producto, el requerimiento del contenido, la
arquitectura de informacion, el disefio de navegacion y el disefio sensitivo.
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Por ultimo, el plano de superficie se comparte en ambos tipos, puesto que para
atender al disefio sensitivo que el software establece en su uso y aplicacion en di-
ferentes contextos, es necesaria establecer el mismo peso tanto a la informacion
que se pretende mostrar como a la experiencia de usuario que se quiere alcanzar.

Dadas las caracteristicas y objetivos de la investigacion, se precisa la combina-
cion de este tipo de metodologias, ejecutando una metodologia mixta donde las
diferentes fases de desarrollo centren su atencion tanto en los aspectos técnicos
de la creacion de aplicaciones de realidad aumentada como en la experiencia de
usuario y aspectos visuales de la misma.

Por lo tanto, para el desarrollo de esta investigacion, se establecen cuatro fases —
definicion funcional y requerimientos de la app, disefio, desarrollo y evaluacion —
que contemplen, a su vez, diferentes subcategorias resultantes de la combinacion
de ambas metodologias.

En primer lugar, la fase de definicion funcional y requerimientos de la app, se
centra en la definicion de objetivos de la propuesta, el estudio y la identificacién
de las necesidades de la audiencia y la determinaciéon de las especificaciones fun-
cionales y técnicas de la aplicacion.

En segundo lugar, la fase de disefio estd destinada a la estructuracion de la expe-
riencia de usuario — UX —, el diseflo de la interface de usuario — Ul — y la bus-
queda y seleccion de los objetos visuales de las narraciones orales.

En tercer lugar, la fase de desarrollo se centra en la creacién de la arquitectura de
la aplicacién, la implementacion de la UX y Ul y la compilacion de la aplicacion.

Por ultimo, en la fase de evaluacion se realizan pruebas con diferentes usuarios
para medir el grado de cumplimiento de los objetivos planteados. Para esta fase,
se establece una técnica de recogida de datos de caracter cualitativo basado en el
Focus Group (Kamberelis y Dimitriadis, 2014) donde se establecen diversas en-
trevistas con diferentes usuarios durante el proceso previo y posterior al uso de
la aplicacion ContAR. Esta fase se ha llevado a cabo con un total de 21 docentes
de educacion infantil y primaria, los cuales han puesto en practica la aplicacién
con grupos de estudiantes de cada uno de los centros pertenecientes con edades
comprendidas entre los 3 y los 13 afios.

3.1. ContAR

ContAR es una aplicacion de realidad aumentada que cuenta con una biblioteca
de 16 objetos 3D extraidos de diferentes cuentos tradicionales participantes en
el proyecto European Network of Storytelling Sites and Towns — ENSST —. Con
esta aplicacién se busca crear una herramienta complementaria a la narraciéon
oral para contar historias y representar un mundo ficticio a través del uso de la
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realidad aumentada. Actualmente la aplicacion esta disponible en 5 idiomas: cas-
tellano, inglés, francés, italiano y eslovaco.

Esta diseiiada para funcionar en dispositivos Android, a partir de la versién 8.0,
incluyendo asi todos los dispositivos creados desde 2017. Esta aplicacion esta
enfocada hacia un publico infantil, principalmente menores de 13 afios, por ello,
todo el disefio de la misma esta pensado para funcionar tanto en dispositivos mo-
viles como tablets.

Se trata de una aplicacion disefiada para acercar al piublico mas joven a una
tradiciéon popular, como son las narraciones orales, desde la representacion vi-
sual de objetos de cuentos. Todo el contenido incluido en la aplicacion ha sido
supervisado por profesionales de la educacién para preservar los derechos de la
infancia y no vulnerar su inocencia. El nivel de seguridad respecto al contenido
disponible dentro de la aplicacion es Pegi 3, dentro del ambito de la Unién Euro-
pea, en concreto para Espafia.

4. Resultados

A lo largo del siguiente apartado, se expone el proceso llevado a cabo para la
creacion de la aplicacion ContAR. Cada una de las fases de trabajo abajo des-
critas se establecen dentro de un calendario de planificacion que se muestra a
continuaciéon —Figura 1—:

Figura 1. Planificacion de trabajo aplicacion ContAR

Fuente: Elaboracion propia

El periodo de las fases abarca una duracion de un afio y tres meses, donde no existe
solapamiento entre cada uno de los procesos de trabajo.
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4.1. Definicion funcional y requerimientos de la app

La aplicacion ContAR esta enfocada principalmente para un publico objetivo
de edad que engloba a los menores entre los 6 y los 13 afios. No obstante, debido
a las caracteristicas de la aplicacién y su certificacion de seguridad Pegi3, esta
aplicacion se considera adecuada para todos los grupos de edad desde los 3 afios.

Debido a las caracteristicas de consumo definidas anteriormente para esta ge-
neracion, la aplicaciéon ContAR surge como un complemento para el método de
comunicacidn tradicional, como son las narraciones orales, con el fin de acercar
al publico mas joven a este tipo de practicas culturales presentes tanto dentro
como fuera del aula.

Por este motivo, el objetivo principal que se busca con la creacion de la aplicacion
es generar una galeria de objetos 3D caracteristicos de los cuentos orales. Esta
galeria virtual servira de apoyo visual y complemento a la creacion de nuevas
historias mediante la inclusion de experiencias predominantes en la cultura visual
de la era digital. La basqueda de los objetos se realiza a partir del andlisis de las
narraciones orales tradicionales participantes en el proyecto ENSST.

Con el desarrollo de la aplicacion se busca obtener un visor de realidad aumen-
tada sencillo, que funcione con unos cédigos QR disefiados para la app. Estos
marcadores mostraran los diferentes objetos seleccionados de la narracion oral.
Como especificaciones dentro del propio desarrollo, se establece que los marcado-
res han de ser lo suficientemente grandes como para poder usarlos en actividades
culturales grupales como, por ejemplo, el Maraton de los Cuentos de Guadalajara,
para que los dispositivos méviles puedan captarlos sin problemas. Junto con ello,
es necesario que la aplicacion efectie un rastreo optimo del codigo QR, evitan-
do la pérdida de informacién al realizar el movimiento del marcador. Ademas,
se establece la necesidad de incluir una referencia de escala. De esta manera, al
reducir los marcadores QR, los modelos asociados disminuyen a la par, con miras
a facilitar diferentes usos de la aplicacion.

4.2. Disefio y busqueda de recursos

Una vez realizado un exhaustivo analisis de la audiencia hacia la que va dirigida
la aplicacidn, y las necesidades del Seminario de Literatura Juvenil de Guadala-
jara —SLJG—, se inicié la fase de disefio y busqueda de recursos visuales para la
aplicacion.

En primer lugar, los expertos participantes en el proyecto europeo analizaron
cada una de las narraciones orales que representaban a su pais. De este proceso
se obtuvieron un total de 16 objetos representativos de los cuentos orales. Para
la busqueda de los modelos 3D mostrados en la aplicacion, se determing el estilo
Magic por su cercania con la audiencia en juegos como Clash Royale y Clash of
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Clans, los cuales son el segundo y el quinto, respectivamente, en la escala de apps
mas jugadas del mundo segun Qustodio. Dicha estética consta de dibujos de corte
medieval, similares a los objetos 3D seleccionados para la aplicacion de realidad
aumentada —Figura 2—.

Figura 2. Muestra de modelos 3D seleccionados para la aplicacion ContAR

Fuente: Unity Asset Store

Tras el proceso de seleccion de los 16 objetos que conformarian la app, se diseiié
cada uno de los cédigos QR que servirian de marcadores dentro del sistema de
Realidad Aumentada. Uno de los requisitos por parte del SLJG era que los cédigos
QR fuesen identificables con el objeto visual que activasen. Por ello, se realizé una
simplificacion de los modelos a marcadores pixel en 2D — Figura 3 —, reduciendo
cada uno de los objetos a una version simplificada.

Figura 3. Muestra de marcadores diseflados para la aplicacion ContAR

Fuente: Elaboracion propia
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Mas adelante, una vez finalizada la galeria de objetos y los correspondientes mar-
cadores, se disefio la experiencia de usuario generando una estructura basada en
la navegacion por pantallas a través de botones simples. Una vez se determina la
estructura de la Experiencia de usuario, se comienza la fase del diseiio de la Ul,
pensando en crear una navegacion sencilla que sea éptima para todos los usua-
rios —Figura 4—.

Figura 4. Diagrama UX/UI de la aplicacion ContAR

Fuente: Elaboracién propia

Como se puede observar, la aplicacion muestra, en primer lugar, una pantalla de
inicio donde el usuario podra seleccionar el idioma. La siguiente pantalla ofre-
ce una micronarrativa que contextualiza el uso de un visor magico que permite
observar objetos 3D ocultos en la realidad. Existen 5 pantallas de micronarrativa
puesto que cada idioma seleccionado anteriormente tiene su propio recorrido.
Después, se ofrece una serie de instrucciones bésicas para el uso de la aplicacion.
Por ultimo, se encuentra el visor que permite escanear los diferentes marcadores.
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Cada una de las pantallas de la aplicacién cuenta con un boton de retorno y otro
de avance para conectar el circuito de inicio a fin.

Una vez diseiiado el diagrama UX/UI, se realiza un proceso de disefio de cada
una de las pantallas, los botones y el visor que componen la aplicaciéon —Figura
5—. En esta fase de disefio, resulta fundamental realizar una consonancia entre
los modelos 3D seleccionados, la navegacion creada en el proceso anterior y las
caracteristicas estéticas y visuales a las que estan acostumbradas las nuevas ge-
neraciones a la hora de consumir contenido a través de las pantallas.

Figura 5. Muestra de botones y gréficos disefiados para la aplicacion ContAR

Fuente: Elaboracién propia

4.3. Desarrollo

Una vez finalizada la fase anterior, el proyecto se traslada a la plataforma con la
que se va a desarrollar la aplicacion, en este caso Unity. Primeramente, se prepara
la plataforma para trabajar con herramientas de Realidad Aumentada, se incor-
poran los marcadores y se realiza un proceso de emparejamiento con cada uno
de los modelos 3D correspondientes, realizando en este paso todo el proceso de
escalado y vistas de los modelos. Para ello, se realizan una serie de pruebas con
la finalidad de comprobar que el visionado de los objetos se realiza de manera
correctay que la app es capaz de realizar un seguimiento del marcador sin dejar
de mostrar el modelo 3D.

A continuacién, se implementa la UX y la UI disefladas en el proceso anterior,
se incluyen los disefios generados —Figura 6— y se realizan pruebas de navega-
cién para comprobar que todos los ments, botones y el visor, que conforman la
aplicacion, funcionen de manera éptima evitando caminos de navegacion vacios.
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Figura 6. Interface de la aplicacion ContAR

Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo, se firma y compila la aplicaciéon. Con respecto a la compilacion, es
necesario comprender los requisitos técnicos que tiene la aplicacién en cuanto a
recursos que consume del dispositivo en el que se utiliza. En este caso la aplicacion
esta optimizada para su uso en dispositivos Android a partir de la version 8.0, con
lo que se incluyen todos los dispositivos creados a partir de 2017.

4.4. Evaluacion

Para la fase de evaluacién de la aplicacién se ha llevado a cabo un proceso es-
tructurado en tres etapas.

Durante la primera fase de la evaluacion se realiza un cuestionario previo a los
2] docentes participantes en el focus group. En cuanto al uso y la familiarizacién
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con las apps méviles, dicho cuestionario muestra que un 40% de los profesores
participantes descargan o usan muy pocas aplicaciones moéviles, sin incluir juegos.

Con respecto a las nociones sobre realidad aumentada, el 23,81% de los encues-
tados nunca han utilizado una aplicacion de realidad aumentada y desconocen
la tecnologia. E1 42,87% la han utilizado muy pocas veces o han escaneado algun
codigo QR de forma puntual. E1 33,33% utilizan ocasionalmente alguna aplicacién
de realidad aumentada.

En relacion con el uso de aplicaciones de realidad aumentada dentro del aula,
tan s6lo el 28,57% afirma haberlas utilizado, frente a un 71,43% que nunca ha
empleado este tipo de herramientas.

No obstante, el 95,24% de los encuestados consideran que la inclusién de herra-
mientas o aplicaciones basadas en la realidad aumentada pueden aportar benefi-
cios al desarrollo de un contenido o unidad docente.

Durante la segunda fase de evaluacion, se lleva a cabo una aproximacion teorica
a los conceptos de realidad aumentada y el uso de aplicaciones méviles. Ademas,
se ejecuta la puesta en funcionamiento de la aplicacion ContAR con los docentes
para familiarizarse con la aplicacion y puedan introducirla en sus clases como
apoyo en el desarrollo de alguna unidad docente o contenido.

En la tercera fase de evaluacion, se realiza una sesiéon de debate entre los par-
ticipantes donde se muestra como cada uno de los docentes ha sido capaz de
implementar la herramienta en diferentes ambitos de conocimiento y asi poder
compartir las percepciones y opiniones sobre el uso de la aplicacién.

Entre las diferentes apreciaciones generales sobre la realidad aumentada se
destaca que esta tecnologia puede suponer un buen complemento para trabajar
diferentes contenidos y ayuda a captar la atencién del alumnado.

«Presentar una actividad de comprension lectora a través de elementos visuales siempre re-
sulta motivador. En este caso, incorporar el uso de las tablets y la realidad aumentada ha hecho
que el alumnado estuviera mucho mas predispuesto a completar la actividad>. Transcripcion 1.

«En cuanto al uso de la realidad aumentada en clase, he encontrado que es una herramienta
muy util para complementar los contenidos que trabajamos. Es verdad que requiere de una
planificacion bastante importante, pero se pueden crear actividades muy llamativas que ayu-
dan a atraer la atencion de los alumnos». Transcripcion 2.

Ademas, los docentes también destacan un aumento en la autonomia del nifios y
niflas a la hora de enfrentarse a la realizacion de actividades.

«La actividad simplemente requiere del escaneo de un codigo QR, de tener algun problema
puntual con alguna Tablet, tenemos de repuesto. Realmente la parte tecnologica es muy
sencilla, asi que los alumnos y las alumnas no tienen problemas para la realizacion de la
actividad>. Transcripcion 3.
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«El rol como maestra ha sido meramente el de observadora. Apenas he tenido que intervenir.
El alumnado ha trabajado de manera autonoma, por lo que la monitorizacién ha sido mucho
mas fluida. He podido emplear mayor tiempo en aquellos alumnos que presentaban dificul-
tades mientras el resto completaba la actividad>. Transcripcion 4.

En cuanto a las apreciaciones referidas al uso de la aplicacién ContAR, destacan
que la representacion visual de los elementos narrativos favorece a la creatividad
y a laimaginacion a la hora de generar historias.

«Les encanta ver como los personajes cobran vida y eso hace que su historia sea mas rica, ya
que anaden adjetivos a los personajes y sus historias toman rumbos diferentes cuando ven la
imagen en la pantalla del movil». Transcripeion 5.

«El apoyo visual para aquellos nifios y nifias que le cuesta recrear una historia ayuda a que
puedan disponer de mas tiempo mientras se organizan y se escanea cada codigo>. Trans
cripcion 6.

«Me ha sorprendido su capacidad para crear historias y como se asombraban. Cuando la
imagen se movia en el movil y veian parte de la clase en la pantalla, tocaban para ver que no
estaban los personajes en la realidad>. Transcripcion 7.

Como aspectos a mejorar en edades de los primeros ciclos de educacion se reco-
mienda la creaciéon de marcadores que no hagan referencia al contenido asociado
para no perder el interés en la captura.

«Creo que se sorprenderian mas si fuera un codigo QR lo que leyera el mévil en vez de una
imagen ya que se pierde un poco la magia de descubrir el personaje o elemento>». Trans-
cripcion 8.

5. Conclusiones

Tras la investigacion llevada a cabo, se extraen una serie de conclusiones que se
organizan en tres grandes bloques basados en los objetivos especificos planteados.

En primer lugar, con respecto al objetivo de diseflar una experiencia de usuario
basada en una interface facil e intuitiva que forma parte de la propia narrativa
de la aplicacion, se observa que, el hecho de generar un diagrama de UX y UI que
integre la narrativa de la aplicacion enriquece la experiencia. Cada elemento que
conforma la aplicacién aporta informacion al usuario y, por ello, cobra sentido
el soporte tecnolégico.

En segundo lugar, haciendo referencia al objetivo de generar contenido narra-
tivo y visual atractivo, con una estética adaptada al publico objetivo se destaca
que resulta fundamenta adaptar la estética de los elementos visuales a las edades
del target seleccionado. Respecto a la aplicacion ContAR, se observa que, pese a
ser una aplicacion apta para todas las edades, la estética medieval empleada se
adapta mejor a los jévenes con edades comprendidas entre los 6 y los 13 afios. En
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contraposicion, esta estética resulta menos atractiva para los menores de 5 afios.
Junto con ello, es importante destacar que, en los menores de entre 3 y 5 afios, el
hecho de que los marcadores hagan referencia a la informacién que contienen
les hace perder la atencion en el proceso de reconocimiento del marcador. Por lo
tanto, seria recomendable realizar marcadores visualmente ilegibles para man-
tener la expectacion.

En tercer lugar, en alusion al objetivo de evaluar las posibilidades de la aplicacién
desde la utilidad como complemento visual en la creacion y narracién de historias,
se aprecia que la representacion visual de los elementos de las narraciones orales,
mediante el uso de la realidad aumentada, fomenta la creatividad y la imagina-
cion de los nifios y las nifias a la hora de contar historias. Ademas, al ser nativos
digitales, el simple hecho del uso de un dispositivo mévil capta la atencién de los
mas jovenes a la hora de realizar cualquier actividad.

En resumen, las nuevas generaciones estan creciendo en un mundo en el que la
cultura visual resulta un factor fundamental en sus experiencias. Por ello, las
practicas sociales y de aprendizaje deben adaptarse a las nuevas representaciones
visuales donde la hibridaciéon del mundo real y virtual es evidente. La creacién
de aplicaciones que sirvan de apoyo para las practicas sociales mas tradicionales
no supone la eliminacién de estas, sino su adaptacion a la sociedad actual basada
en la hiperconectividad.
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