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Presentacion

Es muy satisfactorio realizar el 3 Pre-Coloquio en Disefio y Creacion, el cual les
permite a los estudiantes reportar y socializar sus avances de investigacion. Asf como
en su version anterior, ademas del Doctorado en Disefio y Creacion participan los
estudiantes de la Maestria en Disefio y Creacion Interactiva. Este es el escenario
formativo para que ellos intervengan de forma sdlida y argumentada en los dialogos
de saberes como se exige y es propio de las dinamicas de socializacion de avances y/o
resultados de investigacion en estos contextos académicos y sociales.

De otra parte, la exigencia para demostrar habilidades de conocimiento en la
concrecion de sus objetos de estudio y de los procesos de investigacion a través de

un resumen extendido, implica el requerimiento de demostrar habilidades para la
escritura cientifica, caracteristico de las comunidades académicas. Se instaura por
tanto como meta de formacion de nuestros programas de posgrado. Finalmente,
esperamos que este evento sea propositivo y proactivo en la medida en que permita
que los estudiantes logren consolidar sus idea, problema y ruta metoddlogica para
agotar una exigencia clave como lo es la publicacion de sus productos de investigacion.

Agradecemos a todos los actores que apoyaron el evento, en especial a los integrantes
del Comité Organizador.

G. Mauricio Mejia, PhD
Director Doctorado en Disefio y Creacion

Liliana Villescas Guzman
Directora Maestria en Disefio y Creacion Interactiva
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Una Aproximacion a la Caracterizacién del Disefio Colaborativo
en entornos productivos Colombianos

Presentacion oral

Andrés Felipe Rolddan Garcia / Doctorado en Disefio y Creacidn

Palabras clave: Codisefio, Disefio Colaborativo, Seleccién de Participantes,
Conformacién de Equipos, Perfiles de Participantes

En un escenario de participacion global y de expansion comercial de los productos es
innegable el potencial del trabajo en equipo frente a las actividades individuales, sin
embargo, se requiere especial atencién en sus practicas para optimizar las actividades
y obtener ambientes de trabajo coherentes, efectivos y replicables.

El acto de disefio (Horta, 2012) como suceso creativo potenciado en contexto no
es una excepcion al impacto que la colaboracion como capacidad colectiva puede
efectuar sobre el individualismo, desplegandose en actividades que requieren
competencias creativas mas alla de las relacionadas Unicamente al producto y
que como lo mencionan Erlhoff & Marshall (2008); Kvan (2000) implican todas las
actividades conjuntas que tienen lugar dentro de los equipos de disefio.

El codisefio es toda actividad creativa que realizan los disefiadores y personas no
formadas en disefio trabajando juntos en el desarrollo del proyecto (Sanders &
Stappers, 2008), esta practica es un fendmeno cada vez mas aceptado y aplicado en
entornos productivos en los cuales se ven involucrados el desarrollo de productos

y servicios a diferentes escalas. El entorno Colombiano no ha sido la excepcion y
muchas empresas han implementado actividades que involucran la interaccion de
diversos participantes en fases de generacion y exploracion de respuestas de disefio y
creacion o fase de inicio difuso, exigiendo una practica creativa interdisciplinar donde
la argumentacion, el debate, la conciliacion, las experiencias previas y los saberes
convergen para dar respuesta a una problematica determinada. Una creatividad
colectiva que potencia las capacidades individuales al ser articuladas de forma
conjunta con las de otros participantes (Yu, Nickerson, & Sakamoto, 2012), convirtiendo
al disefio colaborativo en una practica social que implica la participacion activa de
todos los involucrados (Krippendorff, 2005).

Los equipos de disefio en los entornos productivos se han venido diversificando en
sus participantes debido a que mantener estrechas relaciones entre proveedores
y fabricantes facilita los espacios para la cocreacion y por tanto para el codisefio
(Sanders & Stappers, 2012). Situacién que promueve algunos aspectos como el
aumento de la capacidad, la combinacion de especialidades, la mutua evaluacion



critica y la confrontacion de perspectivas como elementos potenciados por el

trabajo colaborativo (Schmidt, 1994) y que constituyen ventajas competitivas para las
empresas que practican el codisefio como una estrategia cotidiana en sus equipos
de trabajo. Mas alla del ejercicio exploratorio y generativo puede entenderse también
el codisefio como una estrategia de gestion en la que los disefiadores se enfocan en
facilitar, catalizar, movilizar, conectar, evaluar y visualizar las actividades que hacen
parte del proceso de disefio (Fuad-Luke, 2007).

Por consiguiente, todo acto creativo realizado de forma colectiva implica por parte de
los participantes una negociacion, concilio y argumentacion de saberes (Jin & Geslin,
2008; Klein, Sayama, Faratin, & Bar-Yam, 2003), el dialogo permanente de participantes
(Baker, Détienne, Lundt, & Séjourné, 2006; Stempfle & Badke-Schaub, 2002), una
disposicion al trabajo colaborativo y las cualidades de los participantes en relacion al
grupo (Santaella, 2006; Talavera, Hurtado, Canto, & Martin, 2015) y una aplicacion de
métodos conjuntos de creatividad (Csikszentmihalyi, 1996; Wallas, 1926).

La seleccion detallada de los participantes de disefio colaborativo es una actividad que
influye directamente en el rendimiento de los equipos y por tanto que se relaciona con
los resultados que de alli se deriven.

Descripcion Metodoldgica del Estudio Exploratorio

Se realizé un estudio exploratorio con empresas de diversos sectores (muebles,
alimentos, publicidad y moda) en las cuales existieran equipos de disefio participando
de las fases generativas y exploratorias y que involucré una muestra por conveniencia
de 8 departamentos de disefio pertenecientes a empresas de la region: Colombina,
Rimax, Mepal, Almacenes la 14, Acanto disefio, Xton, Impresos Richard e Ingenio
Incauca, las cuales estan ubicadas en los departamentos de Risaralda, Valle del Caucay
Cauca.

En un periodo aproximado de 90 dias se utilizaron tres recursos principales para la
captura de la informacion: a) entrevista semi-estructurada, b) visita empresarial y c)
diario de campo en los cuales se abordaron asuntos relacionados a la vinculacion
de los participantes, los procesos de disefio, la composicion del equipo de disefio, la
evaluacion del equipo y los perfiles de los codisefiadores.

La informacion obtenida fue procesada mediante el software de andlisis Atlas ti®
en el laboratorio de disefio estratégico de la Universidad de Caldas ,el analisis de
la informacion fue por saturacion y por tanto, las categorfas de analisis fueron
emergentes y demostraron correlacion en la medida que aparecieron como
recurrentes en los formatos vinculados.

Los hallazgos obtenidos fueron documentados en un articulo de resultado de
investigacion y aportan a la construccion y determinacion del estudio principal,
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permitiendo identificar los criterios de seleccion, vinculacion y conformacion de
equipos que los lideres de departamentos de disefio en el ambito productivo
usan para las practicas colaborativas en relacion a la generacion y exploracion de
soluciones.

El instrumento de validacion que sera implementado en el estudio principal se ha
estructurado con base a los hallazgos obtenidos y tendra a lugar en un caso de estudio
especifico con una empresa del sector productivo en la que no existe influencia previa
del proyecto.
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How should an entrepreneurship ecosystem be?
Entrepreneurship ecosystems as an artifact of design

Presentacion oral
Viviana Molina Osorio/ Doctorado en Disefio y Creacion

Palabras clave: Entrepreneurship Ecosystems, Complex Adaptive Systems, Systemic
Design, Entrepreneurship, Artifact

*This is an extended abstract of paper presented in the European Congress of
Innovation and Entrepreneurship 2017

The term entrepreneurship ecosystem, now on reference as EE, is rather new in
literature, it was introduced by Isenberg (2010) defining it as: “a set of individual
elements that combine in complex ways” allowing regions to grow, improve job creation
and economic stability. Isenberg showed an early proposal of elements that should be
present on an EE to thrive, but it also portrayed the difficulties found into developing
an entrepreneurial ecosystem. At one point Isenberg acknowledges that every element
in isolation is conducive to entrepreneurship, but insufficient to sustain the ecosystem,
this means that even if you have every domain present in a city the ecosystem may be
non-existent.

Up until now, EE, and business ecosystems, have been studied from a managerial

and economic standpoint. The traditional methods used to evaluate EE have focused
on sizing up risk capital, incubators, supportive culture, macroeconomic conditions

and particular institutions or organizations that have to be present in order to help
entrepreneurs. Some governments, development agencies, and academics have
developed comprehensive diagnostic tools for assessing and tracking the development
of the ecosystem, but all the frameworks reviewed, focused on a limited number of
domains, and none of them helps to understand how to establish an EE that really
works beyond discourse. World Bank Doing Business only measures how easy it is to
Create a company, taking policy and infrastructure in consideration. Other frameworks
add finance, culture and support. The asset mapping is extensive having 150 indicators,
but not even that is enough to diagnose the effectiveness of the ecosystem. Babson
Entrepreneurship Ecosystem Project (BEEP), presented six domains: conducive policy,
markets, capital, human skills, culture, and support entities (Isenberg 2011). It seems
that these models are oriented towards the evaluation or presence of the domains, but
not to defining the hierarchies, levels and/or relations among the domains.

Until now EE have been studied from a quantitative perspective, and the purpose of
this paper is to send an invitation to take the ecosystem approach as “a framework
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for viewing the interactions that occur between individuals and their environment”
(Valdez 2000). Our proposal is to view the EE as a complex system, using the systemic
design methodology to study and understand the relations between entrepreneurs,
environment, institutions and every other agent involved. Now is the moment for

a new approach, looking for an integration of Banathy's different cultures, Science,
Humanities, and Design to approach the study of social systems and understanding
how can they complement each other. “Design always uses the knowledge developed
and the insights gained in both the sciences and the humanities in the pursuit

of practical tasks. In turn, both the sciences and humanities use the creations of
design” (Banathy 2013). Knowledge evolves and things change rapidly, 30 years ago
entrepreneurship was not even considered a field of research, but “a blossoming
field that cuts across several disciplines” (Price & John 1986). Today interdisciplinary
research is necessary, with fields like entrepreneurship and design leading the
multidisciplinary work and taking advantage of the flexibility and the contributions of
the different knowledge areas.

In our study case “Manizales Mas” entrepreneurship ecosystem the adaptations and
learning process are really easy to see, with every new program and stakeholder

that enters, the system change and expands and new relations and challenges arise.
“Manizales Mas" is a public - private - academic Alliance that begun with thirteen
institutions working together to promote the development of the entrepreneurship
ecosystem in the city of Manizales, Colombia. The main goal is to foster the economic
development, through the EE in the region allowing for more business ventures of

all sizes and ages to grow more rapidly. Within the axis of this ecosystem there is
knowledge and intelligent action to transform the economic conditions of the city. This
entrepreneurship ecosystem is based on Daniel Isenberg - Babson Entrepreneurship
Ecosystem Project (BEEP). What we are trying to test with our research is that
entrepreneurial ecosystems can be designed using a systemic design approach; that
lens introduces concepts and methods that complement the existing frameworks
and could allow the creation of new ecosystems in different places, that take into
consideration the particular environment and agents involved.

The biological metaphor has been very useful, but it has also added some constraints,
anthropologist, sociologist and economist have used nature as model and base to
explain their thesis. However, nothing in our world is purely natural, everything on
earth has had human intervention; in the age of the Anthropocene, “Everything is
touched by design. Therefore, everything can be redesigned. The idea of intentionality
challenges us to look at everything in our world with new and critical eyes so that

we might see its design flaws” (Ryan 2014). All of this man-made world of artifacts is
what constitutes our way of life, our ecosystem, one that has many interactions, some
that we are not even aware of. Understanding artificiality becomes really important,
understanding artifacts and borrowing designerly ways of knowing can help us in this
process. “The crucial difference between ecologies of biological species and of artifacts
is: Biological species interact on their own terms; artifacts interact on human terms”.



(Krippendorff 2005). Here is where design makes a contribution, because design is
creative, it is concerned with what should be. When Herbert Simon talks about the
differences between natural and artificial sciences he said science develops knowledge
about what is, while design is concerned with how things ought to be, with devising
artifacts to attain goals. In a broad sense design is the core of all professional activities.
“This core is the intellectual activity of changing existing situations into desired ones”.
(Simon 1969). This “ideal” state of things leads design to many spheres, because
problems to address vary from the design of a new chair, (first order design) to a
societal change (fourth order design). Design thinks about this big span of problems
and how it is impossible to find one only solution, but instead what might be the best
solution available.
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Investigacion Creacidn: Investigaciones doctorales basadas en
practicas creativas de artes y disefio

Presentacién oral
Antonio Stalin Garcia Rios/ Doctorado en Disefio y Creacion
Palabras clave: Investigacién, Creacién, Practica, Artes, Disefio, Tesis Doctora.

Este proyecto de tesis doctoral tiene como objetivo examinar el estado de la
investigacion basada en practicas creativas en doctorados de artes y disefio. Para esto
se procura la comprension de un fendémeno emergente en Colombia, mediante la
respuesta a la pregunta: ;Como son los procesos de investigacion a través de practicas
creativas en doctorados de artes y disefio?

La investigacion-creacion en doctorados supone la generacion de conocimiento
comunicable para el avance de las disciplinas (Archer, 1995; Cruz, 2005), recurriendo

a metodologias validas asociadas a practicas creativas. En esta tesis se unifican bajo

la denominacion investigacion-creacion las concepciones de diferentes autores que

se aproximan a una investigacion a través de la experiencia o la practica creativa del
arte o el disefio. Se discuten aportes desde posturas como la investigacion artistica y la
investigacion a través del disefio, enfatizando en las propuestas que se ocupan de las
investigaciones doctorales y analizando las condiciones de rigor propias de este nivel
académico.

En la academia universitaria colombiana se refleja el debate internacional sobre la
investigacion a través de la practica creativa (Borgdorff, 2010). La discusion suele
incluir la postura de los investigadores Ken Friedman y Nigel Cross, para quienes

hace falta garantizar que una investigacion basada en la practica de las artes o el
disefio es metodoldgicamente valida, demostrable y productora de conocimiento
tedrico aprovechable (Cross, 1993; Friedman, 2008). Estas inquietudes adquieren
mayor relevancia cuando se realizan tesis de doctorado, por el propdsito formativo de
investigadores que aporten al crecimiento de las disciplinas.

Sin embargo, otros autores de la investigacion en artes y en disefio, permiten inferir
que la investigacion-creacion es viable, siempre y cuando se pueda verificar el
cumplimiento de los criterios exigidos a cualquier investigacion propiamente dicha
(Archer, 1995; Durling & Niedderer, 2007; Sullivan, 2010; Belo, 2011). Los criterios
que refieren estos autores se cifien a la investigacion cientifica: sistematizacion, rigor
metodoldgico, suficiencia tedrica, aporte al conocimiento, que sea transmisible y
evaluable; pero especialmente la parte practica requiere de un registro planeado,
detallado y permanente sobre el proceso creativo realizado (Durling & Niedderer,
2007; Belo, 2011).



Metodologia

Este es un problema emergente en Colombia por lo que se aborda con un enfoque
de investigacion cualitativo, comprensivo y contextualizado, segln la cosmovision del
autor.

El método de la investigacion es un estudio de caso comparativo (Yin, 2003; Goodrick,
2014) entre el programa de Doctorado en disefio y creacion de la Universidad de
Caldas, Colombia y el Doctorado en artes visuales de la Universidad de Sao Paulo,
Brasil. Al contrastar ambos casos, se procura verificar dos proposiciones teoricas
acerca de: 1) La generacion de conocimiento y 2) la validez metodoldgica; en las tesis
doctorales adelantadas con investigaciones basadas en practicas creativas.

Resultados parciales

Los primeros resultados de interés se hallaron en la construccion del estado del arte,
donde se relacionan 12 investigaciones sobre tesis doctorales basadas en practicas
creativas a nivel mundial, regional y nacional.

Principalmente investigaciones con estudios de caso de programas o de tesis
doctorales.

‘Reflejan 29 tesis doctorales con investigacion basada en practicas creativas.
*Buscan responder dudas sobre la generacion de conocimiento y la metodologia.
*Preocupaciones por la crisis de identidad y motivacion entre los candidatos.
‘Muestran interés por aportar sugerencias a la supervision o tutorfa.

+La practica creativa se perfila como un método para la recoleccion y procesamiento
de datos.

Hay una creciente inquietud por responder si ¢Se justifican los doctorados con
investigacion basada en la practica creativa?

Con los resultados que surgen de la implementacion metodoldgica se ha identificado
la oferta regional de doctorados en artes y disefio y se ha clasificado la participacion
por paises (Ver grafico 1). Ademas se han seleccionado y caracterizado los dos casos a
comparar. Los hallazgos parciales del primer estudio de caso son:

+Cada autor tiene una comprension particular de lo que es la investigacion creacion.
*No existe unidad de criterio respecto a la meta-narrativa del reporte de investigacion
(Friedman, 2014) o una estructura con los apartes basicos que exige un documento
académico de investigacion superior: Problema/Objetivo/justificacion/Metodologia/
Conclusiones.

+Se hace conveniente definir explicitamente unos componentes basicos que
estructuren el informe de investigacion.

‘No hay convergencia tedrica sobre la metodologfa en investigacion creacion. Esto
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es que no existen métodos definidos y cada autor asume de manera particular este
apartado.

‘Importancia del registro planeado, longitudinal y detallado del experimento creativo.
-El Proceso creativo se hace indispensable en la obtencion y procesamiento de datos.
Los principales beneficios de esta tesis consisten en brindar un soporte l6gico sobre
las rutas de la investigacion-creacion en los doctorados de artes y disefio en Colombia.
Adicionalmente, se hacen aportes para el debate internacional del tema, reconociendo
logros y obstaculos de este tipo de acceso al conocimiento en la region. Finalmente

se ofrecera a la escena académica universitaria unas sugerencias metodoldgicas que
coadyuvan al desarrollo de la investigacion doctoral y a las disciplinas creativas.
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Evaluacidn Heuristica Aplicada a Estrategias de Diseio para el
Cambio de Comportamientos

Presentacién oral
Paula Escandén Sudrez y Mauricio Mejia/ Doctorado en Disefio y Creacidn
Palabras clave: Evaluacién, Métodos, Disefio, Cambio de comportamientos, Retérica

El ejercicio del disefio exige una valoracién constante que permita conocer si los
artefactos que se disefian, seran aceptados y cumpliran con los requerimientos del
mercado y las necesidades de las personas. Los errores suelen ser costosos para las
organizaciones que buscan en las evaluaciones una forma de prevenir consecuencias
indeseables. Las investigaciones en este campo se orientan en formular y probar
herramientas adecuadas para diferentes areas.

Los métodos de evaluacion en disefio comprenden una variedad de herramientas
desde el uso de pruebas con usuarios y técnicas etnograficas; hasta la aplicacion

de heuristicas y sistemas de prediccién con expertos. En disefio para el cambio de
comportamientos, el método estandar para evaluar las estrategias de disefio son

los ensayos controlados aleatorios, los cuales se realizan una vez implementada la
estrategia. Estos ensayos requieren altos costos y dificultan la retroalimentacion o
correccion de fallos a tiempo. Usualmente en proyectos de disefio para el cambio

de comportamientos las estrategias que se implementan no cuentan con recursos
suficientes ni métodos de evaluacion practicos. La presente propuesta de investigacion
plantea desarrollar una evaluacion heuristica para ser aplicada en procesos de disefio
para el cambio de comportamientos - DpCC-, con el objetivo de hacer mas eficientes
los procesos y su posterior aplicacion en estrategias de disefio. Derivada de esta
reflexion surge la pregunta: ;Como se toman decisiones en los procesos de disefio
para el cambio de comportamiento cuando se utiliza una herramienta de evaluacion
heuristica?

Como punto de partida de la investigacion se realiza una revision bibliografica guiada
por la pregunta de investigacion, de la cual surgen dos componentes: evaluacion

en disefio, donde se analizan autores que influenciaron los métodos de disefioy

su evaluacién como Asimow, Archer, Alexander, Jones entre otros que motivaron

la reflexion sobre la utilidad de evaluar en disefio. Posteriormente, se indaga sobre
evaluacion en disefio de producto, evaluacion en ergonomia y usabilidad, evaluacion
de experiencia de usuario, evaluacion en disefio de servicios. Resaltando a Nielsen
& Molich (1990), con su evaluacién heuristica asi como Wixon & Wilson (1997) con
su aplicacion HCl'y Baber (2015), con los métodos sumativos y formativos. En el
componente sobre disefio para el cambio de comportamiento, se analiza como la
retérica y la persuasion ha influenciado el campo del disefio y su aplicacion en el
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cambio del comportamiento Buchanan, Bonsiepe, Ehes. Se analizan instituciones,
enfoques y sesgos de comportamiento, como punto de partida del conocimiento

del campo de estudio resaltando teorias como la economia del comportamiento
(Kahneman, 2011) la tecnologfa persuasiva de Fogg (2009), el enfoque mindfulness de
Niedderer et al., (2014) y el disefio con intencion (Lockton, Harrison, & Stanton, 2010).

Metodologia

La metodologia propuesta para la investigacion consta de tres fases: La fase de analisis
donde se realiza una revision tedrica de métodos y areas de disefio para identificar
procedimientos y caracteristicas de las evaluaciones que puedan ser aplicados en
disefio para cambio de comportamiento. También se identifican conceptos de la
economia del comportamiento, la retérica en disefio y el DpCC para sistematizar
caracteristicas y conceptos, con el objetivo de establecer indicadores para el disefio
de la herramienta de evaluacion. Paralelo a esta revision se describe el uso de
apelaciones retoricas en disefio a través de una revision tedrica que busca identificar
cualidades persuasivas y requerimientos de artefactos de disefio que hagan parte de
una estrategia de DpCC. En la fase de instrumento se propone un modelo que consta
de dos partes: Una guia de como usar el instrumento y una herramienta de evaluacion
heuristica tipo test con principios e indicadores que permitan predecir a través de

una valoracion cuantitativa la eficacia de una estrategia de disefio para el cambio de
comportamientos, en fase de ideacion para que el disefiador pueda tomar acciones y
correctivos a tiempo.

Resultados

Tomando como referencia (Mejia & Chu, 2014), se plantean tres areas generales
para la herramienta: (1) Logos-Razon, (2) Pathos-Emocion, (3) Ethos- Credibilidad.
Cada una de estas areas se subdivide en tres principios generales soportados en la
revision de literatura. Posterior a esto se realizé una evaluacion con tres expertos

en disefio que tenian experiencia en pruebas de usabilidad y dos expertos del area
de la salud publica, evaluado dos alternativas en estrategias de DpCC utilizando

la herramienta. Los hallazgos de este primer momento permitieron replantear el
método de evaluacion y simplificar nueve heuristicas de la siguiente manera: Logos:
1. La simplicidad visual ayuda a la comprension en un disefio. 2. La alta abstraccion
ayuda a entender los mensajes. 3. Las explicaciones logicas y usables se deben
producir durante la interaccion con el disefio. Pathos: 4. La Estética del disefio produce
emociones positivas o negativas para persuadir. 5. La interaccion con el disefio
produce emociones positivas 0 negativas para persuadir. 6. El simbolismo cultural
coincide con el contexto de la audiencia. 7. Reputacion del fabricante o proveedor
de servicios es clara y visible. 8. Empatia publico. El resultado del disefio entiende los
sentimientos y necesidades de la audiencia. 9. Frecuencia de exposicion al disefio.
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Este primer piloto de evaluacion permiti¢ detectar la necesidad de utilizar términos
mas precisos en la descripcion de los principios para no crear confusiones

o interpretaciones confusas. Se identificé que el recurso de la evaluacion de
entrenamiento acompafiado de imagenes es importante porque permite identificar
los conceptos, aunque se deben mejorar algunos graficos para que expresen
correctamente lo que quiere decir cada la heuristica. Los evaluadores en el momento
de realizar el test, generan discusiones de como podria mejorarse el prototipo y hacen
sugerencias acerca de este. Por lo que se testeo esta herramienta aplicandola a los
procesos de ideacion en una investigacion para el cambio de comportamiento, que
se adelanta en el laboratorio estratégico de la Universidad de Caldas. Este estudio
contextual permitié reconocer el potencial de la herramienta de evaluacion como
generadora de discusion e ideas permitiendo iteraciones tempranas en las fases de
disefio.
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El Disefio para la innovacién social en el contexto colombiano:
Caso de estudio la ComunaTrece de la ciudad de Medellin

Presentacién oral
Jorge A. Restrepo Mdnera/ Doctorado en Disefio y Creacion

Palabras clave: Innovacién social, transicién, Medellin, Colombia, Comuna 13,
Ecosistema

Partiendo de una perspectiva positiva desde la cual se desarrolla la presente tesis se
puede apreciar al mundo dentro de una dinamica de transicion hacia modelos de vida
y produccion mas sostenibles (Manzini, 2015, Pag. 2).

Dicha transicion se produce bajo la coexistencia de dos corrientes, la primera
representa al mundo tradicional que alberga estructuras y politicas que claramente,
han demostrado ser ineficientes o/y ineficaces para abordar los problemas mas
importantes de nuestros tiempos como la pobreza, la educacion, la salud, la falta de
sostenibilidad social y ambiental, el respeto a los derechos econémicos, sociales y
culturales, donde tanto las herramientas estatales tradicionales y las soluciones de
mercado, han mostrado ser insuficientes e ineficaces (Murray citado por Manzini, 2015,
Pag. 16).

Se podria afirmar que esta primera corriente ha gestado e impulsado una segunda
corriente aun emergente que se mueve en la direccion opuesta, y por ello se

afirma que el mundo vive una dinamica de transicion, una transicion de la corriente
tradicional hacia sistemas distribuidos relacionados con el contexto local, flexibles y
ligeros (Manzini, 2015, Pag. 16). Se esta entonces generando un nuevo escenario en
el que los problemas se convierten en oportunidades para hacer las cosas de una
manera sin precedentes, generando casos originales de innovacion social (Selloni
2014, Pag. 18).

Esta transicion al verse como un fenémeno global también se hace presente en el
contexto colombiano donde muchos de los grandes problemas del siglo XX han
empezado a vivir una transformacion, el cese de la guerra contra los grandes carteles
colombianos, la reduccion de los enfrentamientos territoriales urbanos entre milicias
y comandos urbanos paramilitares, la firma del acuerdo de paz con la guerrilla de las
FARCy la esperanza de un buen fin en el proceso de paz con la ELN, son algunos de
los cambios que nos ha presentado los primeros afios del siglo XXI.

A'lo largo de su historia las naciones latinoamericanas, entre ellas por supuesto
Colombia, han enfrentado los problemas sociales desde el paradigma asistencialista
donde la comunidad afectada por uno o mas problemas sociales desempefia un

rol pasivo y cuyo impacto es insuficiente. En este contexto, la Innovacién Social
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emerge COMO UNa nueva perspectiva que intenta cambiar dicho paradigma a través
de la co-creacion de iniciativas mas eficientes, efectivas e inclusivas. Sin embargo, la
literatura sobre este tema es todavia escasa en la region. Asimismo, la investigacion
y la formacion de expertos en el area no es una prioridad, aunque paulatinamente
comienza a considerarse un campo de accion (Domanski et al., 2016, Pag. 348).

En Colombia, si damos los pasos indicados podemaos construir un ecosistema mas
favorable para la Innovacion social, que a su vez un ecosistema mas favorable para

la transicion de a la que se hizo referencia anteriormente. El disefio, los disefiadores
y por supuesto las escuelas de disefio deben jugar un papel fundamental en

este camino que exige adaptaciones y consideraciones propias a nuestra cultura,
dinamicas, recursos y problematicas, con la presente investigacion se busca identificar
algunas de esas consideraciones especiales para el contexto colombiano.

Algunos de los componentes necesarios, que se han identificado durante la
investigacion, para que la innovacion social en Colombia se fortalezca y donde el
disefio puede apoyar significativamente

. Economias emergentes como la Economia Colaborativa, la Economia Social,
La Economia Naranja, entre otros: Los primeros afios del siglo XXI, han dado lugar

a economias emergentes que tienen gran implicacion en el futuro de los servicios
publicos y el dia a dia de las personas.

. Nuevas formas de bienestar: El paradigma asistencialista nos ha conducido

a una nocion equivocada de bienestar y una idea igualmente errénea de crecimiento
economico, la idea de bienestar heredada de la modernidad del siglo XX entendida
como una liberacion de las actividades cotidianas, liberacion que consiste en sustituir
nuestras habilidades y capacidades por una serie cada vez mayor de productos y
servicios que pueden comprarse en el mercado o recibirse del Estado (Manzini, 2015,
Pag. 124).

. Comunidades SLOC - El Localismo Cosmopolita: Para Manzini (Manzini, 2015,
Pag. 223) la innovacion social y los sistemas distribuidos son los principales pilares de
un escenario emergente, que el autor denomina SLOC (Small, Local, Open, Connected,
por pequefio, local, abierto y conectado. Esta vision da lugar una gran variedad de
nuevas actividades locales, abiertas y actuales como el redescubrimiento de los
barrios, el resurgimiento de la comida y la artesania local, el interés por la produccion
local con el fin de tener una experiencia mas directa de sus origenes, y una estrategia
basada en la autosuficiencia que favorece la resiliencia de esas comunidades a las
amenazas y los problemas externos (Manzini, 2015, Pag. 34).

. Organizaciones Colaborativas - Los Colectivos: El fendmeno mundial de los
colectivos y el activismo ciudadano desemboca en un ndmero creciente de personas
que utilizan sus capacidades y bienes existentes para experimentar nuevas y mas
sostenibles formas de vida (Selloni, 2014, Pag. 31).

. La tecnologia como potencializador de los colectivos: Las tecnologias de
informacion y comunicaciones (en adelante las TIC) han sido apropiadas poco a

poco por los colectivos (Manzini, 2015, Pag. 105) permitiéndoles ser mas eficaces, de
mayor duracion, replicables y rapidos en sus acciones de intervencion, mejorando la
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coordinacion de los actores, aumentando la difusion de sus resultados, entre otras
actividades que igual podrian hacer en un mundo analdgico, pero con mayor dificultad
y muy posiblemente con menor alcance (al menos en el plano de la difusion).

: El Activismo: Una tipologia emergente de activismo ciudadano trata de disefiar
soluciones para la vida diaria, en cual los ciudadanos activos contribuyen al bienestar
general y, por lo tanto, al interés publico, “el activismo ciudadano de comunidades
creativas se relaciona con encontrar soluciones mas que con protestar acerca de
problemas” (Selloni, 2014, Pag. 24).

: Una nueva forma de gobernar: Dado que la Innovacion Social requiere de
politicas apropiadas, el marco tradicional para la administracion publica de reglas

y regulaciones necesita nuevas ideas y métodos. Muchas innovaciones sociales
potenciales (ideas), son obstaculizadas por enfoques tradicionales en politicas publicas
(Domanski et al., 2016, Pag. 52)

Se selecciona como caso de estudio una de las comunas de Medellin que mas ha
sufrido en flagelo de la violencia y otras problematicas sociales en niveles criticos y en
sus diferentes modalidades, en la Comuna 13 se ha hecho presente el paramilitarismo,
las guerrillas de izquierda, el vandalismo, el microtrafico, el desplazamiento forzado,
acciones de la fuerza del estado (legales e ilegales), entre muchos otros fenémenos.
Pero a su vez han logrado una de las transformaciones sociales mas potentes e
inspiradoras gracias a una serie de acciones de innovacion social llevadas a cabo

por sus habitantes, en algunos casos apoyados por entidades gubernamentales o
empresas privadas.

Con base en la revision bibliografica y el estudio de caso se busca responder a la
siguiente pregunta de investigacion:

¢Como puede el disefio apoyar y fomentar la innovacion social en el contexto urbano
colombiano?

En otras palabras, ;como puede el disefio aportar a que la transicion sea posible en
Colombia?
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Sobre la grafica y la inclusidn
Presentacion oral
Jaime Enrique Cortés F. / Doctorado en Disefio y Creacidn

Palabras clave: Imagen visual, inclusién, visualizacién, disefio web, interfaz
transparente

Dice Nicholas Mirzoeff que “la vida moderna se desarrolla en la pantalla”. El lenguaje
que desde la imagen y los signos generan complejas interacciones y ofrecen
funcionalidad a los significados de interfaces de disefio y comunicacion son las baterfas
de la cultura visual como una tactica para estudiar la genealogia, la definicion y las
funciones de la vida cotidiana postmoderna desde la perspectiva del consumidor, mas
que del productor (disefiador). Mirzoeff (2003: 21).

El dominio de ese lenguaje que menciona Mirzoeff por parte de los disefiadores
graficos y los usuarios finales serfa mas incluyente si desde los procesos de ensefianza
y aprendizaje del disefio se incorpora al consumidor activamente para activar
metodologias incluyentes de disefio universal como estrategias para reconocer la
diversidad del uso y la singularidad sensitiva.

W.J.T. Mitchell en su ensayo sobre cultura visual dice que “la visién es una construccion
cultural, que es aprendida y cultivada, no simplemente dada por la naturaleza”
(Mitchell 2003). Significa entonces que esta relacionada con la historia de las artes, las
tecnologias, los medios, y las practicas sociales de representacion y recepcion; ademas
relacionada con las sociedades humanas, con las éticas y politicas, con las estéticas y
la epistemologia del ver y del ser visto; y la epistemologia de ensefiar y aprender. En
ese proceso formativo el ojo es importante; asi como lo es el oido o la interpretacion
cognitiva por citar algunos, pero seguimos creyendo que todos los usuarios (o todos
los disefiadores) somos iguales y que percibimos los mensajes de la misma manera
con o sin limitaciones fisicas o emocionales.

Dicha creencia ha sido una pretension adoptada desde el entendimiento practico que
lo grafico es exclusivo del sentido visual, desconociendo el poder de lo conceptual y la
capacidad de visualizacién que no necesariamente emergen por contacto con la vista.
El trabajo de Abraham Moles en su libro La imagen, comunicacion funcional (1991) da
cuenta de la imagen como experiencia sensorial mas alla de un sentido fisico exclusivo,
motivando el andlisis de esta concepcion en los procesos formativos de disefiadores
graficos.
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Especular por el origen

Maria del Pilar Correa (2008), investigadora de imagenes para ciegos en su trabajo
doctoral dice que a lo largo de la historia han sido varios los capitulos en donde
lentamente se fue consolidando la imagen como un patron de comunicacion masivo.
La concepcion grafica no necesariamente siempre fue una experiencia visual y que si
necesitaba de todos los sentidos, incluido el equilibrio.

Correa hace un paralelo entre produccion de imagenes y el mito de la caverna de
Platén, en donde los habitantes de aquel lugar hubieran podido dibujar la realidad
que percibfan no solo a partir del sentido de la vista, sino que los sonidos, el tacto, y el
olor pudieron servir como fuentes de inspiracion para crear imagenes que terminaron
convirtiéndose en discursos graficos en paredes de grutas.

Con el paso del tiempo y la llegada del cine, se formalizd la practica de creer que el
sentido visual es el Unico capaz de asumir lo grafico, reduciendo la importancia de las
imagenes mentales. Gance (2002, citado por Correa) menciond una frase que bien vale
la pena reproducir: “El cine dotara al hombre de un nuevo sentido. Escuchara por los
ojos”.

Los otros factores que han incidido son los medios de comunicacion, pues han
disminuido la capacidad de otros sentidos para percibir el discurso sensorial grafico.
Este asunto de la extension de los sentidos, como los llamd McLuhan (1998), ha
trascendido en el uso del sentido visual sobrepasando la capacidad de otros como

el auditivo. La imagen ha colonizado todas las interfaces. En el caso de la radio, la
capacidad de imaginacion lograda por la narracion auditiva ha sido contrarrestada por
la creacion de discursos eminentemente visuales que, si bien son agradecidas para el
fin de la informacion, logran asegurarse un modo Unico de percepcion que traslada
una carga enorme de responsabilidad perceptiva a la imagen visual (Jorda, 2017)
(infografias, mapas interactivos, videoclip, radiocity, web, redes sociales virtuales).

La herencia

Parto de la tesis que el proceso de ensefianza aprendizaje del disefio grafico (y
especialmente el web) ha heredado la condicion del sentido visual como ojo (6rgano en
buen estado) y poco menos como sentido integral, incluso justificandose que asuntos
como el disefio o la impresion de materiales que intentaran abordar diferentes formas
de percepcion eran (y aun siguen) siendo muy costosos, lo que redunda en la practicas
formativas de exclusion en el aula de clase y luego de disefiadores hacia usuarios.

Esas diferentes formas se asumen como interfaces, concepto enfrentado al desafio de

lo que Bolter y Grusin (2010) llamaron interfaz invisible e inmediata, caracteristicas que
se define como exitosas en tanto las interfaces pasen desapercibidas por los usuarios.
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Asistimos en el aula de clase del disefio grafico a lo que Jay (2003) menciond como
ocularcentrismo. ¢Sera posible ensefiar/aprender basados en la diversidad? Desde
luego que siy ha sido desde la practica como profesor que he buscado la manera

de realizar interpretaciones semidticas e interlinguisticas para que la interaccion

y validacion de ejercicios en el salén de clase no quede a disposicion del uso del

0jo. Pero no solo son canales de la visualizacion los que deben tenerse en cuenta,
Hernandez y Mendiluce (2009) abordan la competencia audiovisual como heterogénea
desde lo semidtico. No solo se transmite contenido por los canales acUstico y visual;
estos dos canales que normalmente deben ir sincronizados, transmiten codigos
verbales, literarios o teatrales; codigos de conducta no verbal (Movimientos, gestos)y
codigo cinematico que se refiere a la técnica de rodaje, el género de la produccion y
otras caracteristicas propias del cine.

Moles (1991), en su libro La imagen, comunicacion funcional, considera que hay un
numero considerable de imagenes diferentes a las visuales. “Debido a un deficiente
desarrollo tecnoldgico y con la voluntad de limitar nuestro tema a imagenes de las que
tenemos una impresion cotidiana e inmediata.” El autor aporta una definicion que bien
podria adoptarse para este ejercicio reflexivo: “La imagen es una cristalizacion de lo
real sensorial”. Esta definicion es una apuesta a la creacion de interfaces que logren
desarrollar la capacidad sensorial de mis estudiantes y la mia propia como profesor
(no solo de la vista) para ayudar en los procesos incluyentes del disefio grafico.
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Fundamentos para una teoria del diseiio
Presentacién oral

William Ospina Toro/ Doctorado en Disefio y Creacion
Palabras clave: Teorfa, Metodologia, Objeto de estudio

¢Qué se debe estudiar en el disefio y como hacerlo?, Empezar con un cuestionamiento
de este tipo, permite ubicar algunas de las diferencias entre las concepciones sobre el
disefio y sus métodos, los cuales condicionaran su estudio y conocimiento, en suma,
explicaran la existencia de los distintos estudios sobre el disefio y de la manera en la
cual se ha intentado esquematizar el proceso de disefio y exteriorizar las formas de
proceder en la practica.

En este sentido, la existencia de multiples teorfas implica una revision sobre una
posible division de la ciencias, esto es, en formales y factuales; en las ciencias formales
el objeto cientifico coincide con los conceptos clave , entendido como aquellos que
constituyen el objeto de estudio, en las ciencias factuales esa coincidencia es sélo
coyuntural, en palabras de Bunge, “(...) otra cautela debe tomarse, a saber, que
ninguna teorfa factual puede suministrar mas que una definicion temporal y contextual
(parcial, por tanto) de su concepto-clave; un cambio de la teoria puede suponer una
modificacion de dicho concepto (...)" (Bunge, 2004. P.108), asf al existir multiples teorias
se supone la existencia de diferentes conceptos - clave y, por tanto, diferentes objetos
cientificos, existiran, como sucede, teorfas de diversas cosas, no solo del disefio, esto
es, los sistemas de problemas a los que atiende la actividad proyectual, evidencia esa
disparidad en los objetos de estudio.

Por tanto, para determinar cuales son los conceptos - clave, se debe analizar la
relacion que se presenta entre las teorias y las propuestas metodolégicas, para
recoger las multiples nociones que se encuentran en las definiciones propuestas para
el disefio a lo largo de los afios de presencia académica de la actividad proyectual. Para
ello se retinen algunas definiciones aceptadas de disefio, tanto desde la bibliografia
existente sobre el tema, como desde los autores mas representativos. Intentado evitar
sesgo de preferencia por definiciones especificas, se envié un cuestionario a varios
programas de disefio en las instituciones de educacion superior en Colombia, el cual
fue resuelto por algunos de sus directores, quienes especificaron las definiciones y
autores que han sustentado sus Programas en disefio y han permitido el desarrollo de
la investigacion en el area.

Si se espera encontrar los conceptos-clave de la actividad proyectual, es necesario

hacer una revision de aquellos que estan en relacién con el disefio, por su puesto,
pero que ademas presenten algunas de las caracteristicas que hacen de los conceptos
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significativamente plenos para el desarrollo de una teoria, en este sentido, los términos
que deriven de la revision deben:

Poseer jerarquia interna.

Establecer relaciones de dependencia.

Permitir conexiones con otros conceptos.

Poseer grados de abstraccion.

Referir a propiedades fundamentales u originarias que puedan dar cuenta
otras propiedades de ellos derivadas.

®onow

Estas caracteristicas se han trasferido de un intento de formalizacion sobre las teorfas
de la imagen, realizado por Villafafie y Minguez (1996) y se asocian con el método
cientifico, sin embargo, para los estudios sobre la actividad proyectual se hace
necesario la busqueda de términos derivados del sentido comun, en primera instancia,
para luego revisar el cumplimento de estas caracteristicas, las cuales permitiran pasar
del sentido comun a conceptos.

Ahora bien, en una primera revision los estudios del disefio parecen ubicarse en

el marco de las ciencias facticas, es decir, aquellas que necesitan ir a la realidad

para convalidarse, pues les interesan los hechos. Sin embargo esta ubicacion no es
suficiente para caracterizar del todo al disefio, pues gran parte de los problemas con
los cuales el disefio se enfrenta estan relacionados con los aspectos creativos que
se homologan a la intuicion y a la heurfstica, por ello es necesario revisar otro tipo
de caracterizaciones, es decir, revisar su insercion en las ciencias humanas, dado sus
contenidos de tipo simbdlico que posee y constituyen muchas de sus realizaciones.

Este intento de ubicacion espera dar claridad sobre el tipo de problemas a los que se
enfrenta el disefio, pero esa claridad solo la otorga el objeto de estudio del disefio, el
cual se caracteriza por poseer multiples interpretaciones, 0 mas precisamente, por
diversas definiciones que actlan como caracterizacion del objeto de estudio.

Aspectos metodoldgicos

El estudio parte del analisis de estudios que han avanzado explicaciones sobre el
disefio como actividad proyectual, lo que determina que el enfoque sea critico y se
acerque a la teorfa fundamentada como mecanismo de generacion de conceptos
estructuradores respecto a las teorfas del disefio. Estos conceptos permiten una
delimitacion empirica para su contrastacion, mediante la validacion de las hipotesis
implicitas. Se hace necesario la ubicacion del objeto en un contexto tedrico de
discusion, lo que se logra mediante la revision de los estudios referidos al fendmeno
proyectual. Se espera que la revision logica permita el logro de conceptos operativos
que generen preguntas sobre el trozo de realidad que constituyen las problematicas
del disefio, estos conceptos estructuraran el sentido del objeto de estudio del disefio.
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Diseiio de utillaje para experiencias de lectura en pantalla
Presentacion oral
Carlos Sudrez Quiceno/ Doctorado en Disefio y Creacion

Palabras clave: Lectura en pantalla, Utillaje lector, Andamiaje, Experiencias de lectura,
Disefio

Una parte de los avances de la tesis “Del texto impreso al texto digital en los libros
de dominio publico: remediacion para el andamiaje de experiencias de lectura en
pantalla”, se expresan en el disefio de algunos instrumentos de “utillaje lector” que
se integran en el marco de las condiciones que rodean la experiencia de lectura en
pantalla, a saber: formatos, soportes, programas informaticos y contexto. Es este
ultimo elemento en el que se inscribe dicho utillaje.

El término utillaje se emplea corrientemente para referirse a los instrumentos que
acompafian alguna practica u oficio. También se aplica a las categorias conceptuales y
Otros recursos que permiten interpretar una realidad objetiva. Vistos los alcances del
término, por el momento solo se emplea para referirse al primer aspecto mencionado,
a la manifestacion material de una practica u oficio, en este caso la lectura. En este
sentido, el término también se asocia solidariamente al concepto de andamiaje, que en
la psicologia de Jerome Bruner (1972) designa una forma de instruccion.

Por derecho propio, el disefio esta presente en cada actividad humana que se quiera
considerar. El disefio en tanto designio, como aquello que se proyecta frente a una
situacion de la interrelacion con el mundo, el disefio como una forma de creacion. Asi,
en el desarrollo de libros digitales y en el de los lectores electronicos y las experiencias
de lectura, se encuentra implicado un ejercicio de disefio que abarca las cuatro areas
que Buchanan (1995) formulara como propias de esta disciplina: comunicaciones
simbalicas y visuales -en los formatos y las interfaces-, disefio de objetos materiales -
en los dispositivos electrénicos -, disefio de actividades y servicios, -en los sistemas de
distribucién y asesorfa - finalmente, disefio de sistemas complejos 0 ambientes para
vivir, trabajar, jugar y aprender - en el disefio de experiencias de lectura-.

Uno de los avances en esta investigacion doctoral ha sido el disefio de cierto

utillaje para la lectura. Recordemos que la lectura es un acto mediado instrumental

y simbdlicamente. Por otra parte, este utillaje puede estar relacionado con

diversas formas de andamiaje necesarias para las experiencias de lectura. La

teorfa del andamiaje propone que el aprendizaje se puede dar por medio de un
acompafiamiento o ayuda ejercida por un maestro o un par. Paulatinamente, se retira
esta ayuda, como si se tratara del andamio de una construccion, hasta que ya no se
precise mas de él. También el andamiaje puede entenderse en el sentido de utillaje, de
cierto instrumental que se precisa para realizar una labor.

En el desarrollo de las experiencias de lectura con tabletas electronicas y con ereaders
se encuentra que una de las principales demandas del usuario tienen que ver con
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la sujecion del dispositivo. De ahf que sea muy comun encontrar guias para fabricar
fundas para estos dispositivos. De hecho, las empresas productoras de los dispositivos,
normalmente ofrecen una linea propia de este tipo de Util, que muchas veces alcanza
un precio considerable frente al valor del dispositivo.

Se entiende entonces que esta tesis sobre lectura en pantalla encontrara la necesidad
de crear una pieza de este tipo. De tal modo, se crearon dos disefios basicos. El
primero se desarrolld en un nivel tal de innovacion, que se encuentra en proceso de
solicitud de patente de modelo de utilidad. El segundo, se asemeja a las mas comunes
fundas tipo libro.

Asimismo, para el manejo de computadores portatiles y tabletas se disefio un atril cuya
caracteristica basica fue el disefio constructivo a partir de una sola pieza de muy facil
obtencion e inmediata construccion por parte de cualquier usuario.

Adicionalmente, en el desarrollo de la investigacion, también se disefi¢ un lapiz
capacitivo de tipo pasivo, con una punta mas fina que las convencionales de caucho
redondeado. También es un disefio minimalista a partir de una sola pieza y rapida
construccion. Este elemento se integra a las experiencias de lectura y escritura,
especialmente en tabletas.

También se ha disefiado una lampara lectora a partir del ensamblaje de diversas
piezas. Su propiedad es la graduacion de la intensidad de la luz y el poderse acoplar al
dispositivo sin que represente un cambio en la estructura.

Esta serie de creaciones a partir de la interaccion con el objeto de estudio de esta tesis,
hacen parte de los avances y productos relacionados durante su ejecucion. Son una
aplicacion practica del disefio, desde la consideracion general de la problematica de la
lectura en pantalla.

Recientemente se llevo la propuesta de elaboracion de atriles a un taller con
promotores de TIC del Sistema de Bibliotecas Publicas de Medellin, con el propésito de
integrar elementos analogos dentro de la actividad de promocién de cultura digital.

Estos productos derivados insindan la pertinencia de generar disefios enfocados a
contribuir a mejorar el contexto de las experiencias de lectura. De tal modo, una de las
recomendaciones que se plantea en los resultados de la investigacion es la adopcion
de algun tipo de utillaje para favorecer las experiencias de lectura.

Referencias
BRUNER, ]., Hacia una teoria de la instruccion, Ediciones Revolucionarias,Cuba, 1972

Buchanan.R. (1995) Wicked problems in design thinking. En: Margolin, V. y Buchanan,
R. (ed) The idea of design: a design issues Reader. Cambridge: MIT.

33



El diseiio de transformacioén organizacional como activo
intangible en un grupo empresarial de la ciudad de Manizales

Presentacion de pdéster
Carmenza Gallego Giraldo/ Doctorado en Disefio y Creacion

Palabras clave: Disefio de transformacién organizacional, Recursos y capacidades
Activo intangible, Capital intelectual

El entorno competitivo al que se enfrentan constantemente las empresas hace que la
aplicacion de sus estrategias requiera de procesos de transformacion que no siempre
cumplen sus fines. Comprender las razones de su fracaso ha puesto en evidencia la
necesaria incorporacion de nuevas disciplinas que enriquezcan estos procesos, por
demas complejos. El disefio de transformacion organizacional se presenta como una
alternativa para lograr que las empresas interioricen sus recursos y capacidades para
hacerle frente al contexto socio-econémico.

Para evidenciar esta dinamica se pretende efectuar una investigacion que analice
como el disefio de transformacion organizacional se torna en un activo intangible. Se
utilizara un enfoque mixto o anidado con un disefio exploratorio secuencial derivativa
en un grupo empresarial de la Ciudad de Manizales, como estudio de caracter multiple
con unidades de andlisis incrustadas.

Justificaciéon

La transformacion de las organizaciones es un area de estudio abordada desde
diferentes teorias, principalmente las de gestion. Es hora de adicionar al debate
teorfas del disefio que contribuyan a la comprension e intervencion de los retos que la
competitividad y la globalizacion de los mercados imponen a empresas localizadas en
contextos de subdesarrollo.

Se pretende contribuir a una dimension poco explorada a nivel investigativo referida

al reconocimiento y valoracion de los activos intangibles que proporciona el disefio de
transformacion organizacional como generador de ventaja estratégica sostenible en las
empresas. (Borja De Mozota, 2006) (Sangiorgi, 2011).

Contexto de la investigacion, analisis y descripcion del problema

Tres aspectos constituyen el contexto de la presente investigacion: las exigencias a
nivel empresarial del entorno competitivo, la urgencia de generar transformaciones
organizacionales efectivas que soporten el desarrollo de las estrategias competitivas
y la emergencia de identificar el disefio de transformacién organizacional como una
alternativa para hacerle frente al entorno socio-econémico en tanto genera activos
intangibles que requieren de identificacion y medicion.
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Segun el Informe Nacional Competitividad (2016-2017), Colombia ha dispuesto ser
en el afio 2032 el tercer pais mas competitivo de América Latina. Hoy se encuentra
en el quinto lugar, pero es evidente la fragilidad que muestra en lo relacionado con
instituciones, eficiencia de los mercados e infraestructura, entre otros aspectos que
afectan considerablemente la productividad nacional y la capacidad de las empresas
para competir exitosamente en un mundo globalizado.

Para hacer frente a esta situacion las empresas elaboran diversas estrategias que
requieren el desarrollo de procesos de transformacion organizacional que no siempre
alcanzan los objetivos deseados al obtener una baja relacion costo-beneficio con una
pobre tasa de éxito. (Beer, M., Eisenstat, R. A., & Spector, 2000), (Jansson, 2013); es
por ello que el disefio aparece como una alternativa valida, dado que sus habilidades,
métodos y enfoques se pueden aplicar a la trasformacion organizacional.

En este marco de ideas nace la pregunta de investigacion: ;Como el disefio de
transformacion organizacional se torna en un activo intangible en un grupo
empresarial de la ciudad de Manizales?. Los objetivos especificos se centran en
identificar las razones que dan origen a la transformacion organizacional asi como
las perspectivas conceptuales en que se basa, en establecer las metodoldgicas, los
principios orientadores y los niveles de participacion alcanzados por los grupos

de interés en los procesos de transformacion organizacional y en determinar los
elementos de capital humano, capital estructural y capital relacional presentes en el
disefio de transformacion organizacional en el grupo empresarial objeto de estudio.

Marco tedrico

Es reciente el reconocimiento del disefio a nivel empresarial como un activo y un
recurso corporativo critico, estratégico, valioso e intangible (Muratovski, 2015),
(Friedman, 2016). La teoria de recursos y capacidades constituye una gran oportunidad
para identificar los recursos y capacidades que el disefio de transformacion
organizacional generay poder asf trascender el discurso tradicional del disefio puesto
al servicio de la produccion -invencion- a otro que se oriente a la intervencion-
transformacion organizacional.

En esencia, el recurso es visto como un activo intangible que la empresa utiliza para
elegir e implementar sus estrategias, mientras que la capacidad se asume como

la facultad de gestionar adecuadamente la combinacion de esos recursos para

realizar una determinada tarea o actividad, o como aquello que se hace bien como
resultado del trabajo conjunto de una serie de recursos (Grant, 1991). Para que ambos
se constituyan en fuente de ventaja competitiva sostenida deben poseer ciertas
caracteristicas, a saber: deben ser valiosos, dificiles de imitar, escasos, insustituibles y
poseer movilidad imperfecta. (Barney, 1991)
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Cuando las empresas realizan procesos de transformacion deben buscar en sus
fuentes de disponibilidad de recursos y capacidades aquellas requeridas para
responder a la situacion que desean abordar intencionalmente (Graetz & Smith,
2010)y es alli donde se espera que las habilidades, métodos y enfoques de disefio se
encuentren presentes -tanto en condiciones de calidad como de cantidad- es decir,
como capacidad organizacional. (Borja de Mozota, B., & Kim, 2009).

Metodologia

Para dar respuesta a la pregunta de investigacion se utilizara un enfoque mixto

0 anidado que posibilita integrar de manera sistematica métodos cualitativos y
cuantitativos en un solo estudio con el fin de obtener una comprension mas completa
y profunda del fendmeno. (Chen, 2006). El disefio es exploratorio secuencial derivativa
y comienza con una fase inicial de recoleccion y analisis de datos cualitativos, seguida
de otra donde se recaban y analizan datos cuantitativos, para combinar los hallazgos y
obtener una comparacion e integracion de ambos resultados que se utiliza cuando se
desea probar una teoria emergente producto de una fase cualitativa y generalizar sus
resultados a diferentes poblaciones. (Hernandez, S., Fernandez, C. & Baptista, 2014).
La entrevista, la encuesta y los grupos focales seran las técnicas de recoleccion de
informacion.
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Laserna Cano/ Doctorado en Disefio y Creacion
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El discurso se define como un sistema de enunciados que construyen un objeto
coherente (Parker, 1992). Este objeto implica una subjetividad, un contexto, un
conocimiento compartido, representaciones, una dimension social; el discurso es la
accion que permite interactuar en la sociedad con una intencion van Dijk, (2001). Para
Foucault mencionado por [figuez (2006), un discurso es algo mas que el habla, algo
mas que un conjunto de enunciados. Lo anterior define el discurso como una practica
social que tiene una intencién comunicativa, es decir, la interaccion social influencia al
individuo y la comunidad con la que se interrelaciona.

En cuanto a la definicion de lo social, seguin los diccionarios, es relativo a la sociedad.
Es un conjunto de individuos que comparten una misma cultura y que interactian
entre si para conformar una comunidad. La idea de lo “social” permite entender de
manera comprensiva nuestra experiencia real en el campo, ya que inevitablemente
comenzamos a “co-crear el mundo con otros con quienes convivimos” Escobar (2012).
El ser humano es social por naturaleza, por lo tanto, las actividades que se realizan en
torno a esa comunidad no solo afectan al individuo en su pensar, sino que afecta a su
contexto y a la comunidad con la que interactla; esto hace que cada vez que se crea
algo debe estar pensado, no solo en un individuo (usuario), sSino en un conjunto de
personas, pues lo creado afecta tanto a la persona como a su entorno.

Por otro lado, el disefio como actividad proyectual que busca solucionar problematicas
con objetos creativos y que estos deben ser funcionales y estéticos a la vez, para
satisfacer las necesidades del ser humano. La anterior ilustracion de disefio muestra
que estos deben ser pensados no solo en el usuario, sino en la sociedad, pues un
artefacto puede afectar de manera positiva 0 negativa el contexto social, es decir, no se
trata de pensar solo en el objeto, sino pensar en su impacto.

William Morris da surgimiento al disefio social, ya que buscaba que la mayoria de la
gente accediera a los objetos producidos manualmente, pues intentaba hacer disefios
para todos los grupos sociales, sin embargo, la exclusividad y la dedicacién al elaborar
estos objetos se convertian en piezas Unicas de un valor que solo podia acceder una
minima y exclusiva parte de la sociedad. También el pensamiento de la Bauhaus y

la Ulm era disefiar para la mayoria de las personas y que pudieran acceder a estos
disefios. Victor Papanek (1977), retoma este pensamiento, pero ademas hace un
llamado a disefiar para el mundo real, es decir, para la gente que tenfa verdaderas
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necesidades. Por |o anterior se puede decir que hay disefio social. Pero ese objetivo
principal con el que nace el disefio es poco evidente en la actualidad.

El disefio esta estrechamente relacionado con el discurso, pues el disefio en si es
accion. Cuando se disefia, ese disefio tiene una intencion, ademas de interactuar con
la sociedad. Aungue no se haya desarrollado plenamente esta Ultima caracteristica, ya
que los disefiadores escuchan a sus clientes y llevan a cabo sus “deseos”, pero es poca
la interaccion que ha tenido con la sociedad, con las necesidades reales que aqueja

al mundo, pues el disefiador se ha centrado mas en producir objetos, que en generar
discursos donde evidencie su contribucion a la transformacion de la sociedad vy la
construccion de mundos posibles, porgue como lo hemos visto desde sus inicios ha
buscado solucionar las necesidades de la sociedad, aunque en ocasiones esto se ha
perdido, es decir, ese pensamiento de disefio se deja desviar por las deseos de unos
pocos y se pierde su sentido.

Posiblemente lo que necesita el disefio es interactuar mas con los usuarios, no con
los duefios de las empresas o fabricas, sino con la gente del comun, entender lo que
se necesita, y para eso hay que salir de las aulas, de las oficinas, de los talleres, hay
que salir a interactuar con la gente, hay que escuchar, hablar con el “mundo”. De esta
manera se podra fortalecer los discursos.

Lo anterior se podria explicar cémo una busqueda de re-significacion del disefio.
Krippendorff (2006) en su libro, El Giro Semantico, dice que el disefio esta buscando
transformar su significacion o enfoque. Pues ha desviado su esencia que es disefiar
para la sociedad en general y busca nuevamente encarrilarse, es decir, como lo
expresa Papanek, disefiar para el mundo real, no solo para la “élite”, sino también para
las personas del “comun”.

Se evidencia entonces, que el disefio es de accion; que no solo, innova, y embellece
productos, sino que comunica, crea y transforma pensamientos, tanto para los que
intervienen en el proceso de elaboracion del producto, como para los que seran sus
futuros usuarios.

Sin embargo, el discurso del disefio hasta ahora construido no es visible. Sin discurso,
no hay ninguna realidad social, y si no comprendemos los discursos, no podemos
comprender nuestra realidad, nuestras experiencias, a nosotros mismos Philipps y
Hardy, (2002).

Por lo anterior el discurso del disefio debe enfocarse en la re-significacion y
empoderamiento de un discurso, donde lo que se dice sea coherente con lo que se
hace.

Los esfuerzos del disefio por ser reconocido en el ambito académico como ciencia
son enormes y fundamentales para la transformacion y construccion de mundos
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posibles, asi como hace estos esfuerzos para ser reconocido en el ambito cientifico,
también debe fortalecer su discurso en el contexto social. Pero falta que las narrativas
por las cuales se transmite las propuestas hacia mundos posibles tome fuerza por
parte de los disefiadores Krippendorff (2006). El discurso social proporcionaria ideas y
métodos Utiles para mejorar los problemas complejos sociales, donde los disefiadores
a menudo enfrentan barreras culturales y lingUisticas.

Por lo anterior se hacen varios cuestionamientos que permitan direccionar la presente
investigacion ¢Cual es el discurso del disefio en la significacion de lo social? ;Cudles
son los discursos de los disefiadores sociales? ;Como el analisis del discurso puede
dar sentido al disefio social? ;Como hacer que el discurso del disefio social tenga
sentido? ¢Cudles son los elementos que alteraron el objetivo principal del disefio? Asi
pues, se busca en el discurso del disefio social entender qué es disefio social, a qué
hace referencia cuando dice “disefio centrado en el usuario”, se “piensa” en el otro,
quién es el otro para el disefiador social. Este estudio ademas de analizar el discurso
del disefio social, busca entenderlo para dar unas posibles sugerencias acerca de su
direccionamiento hacia un discurso propio con sentido.

Referencias

Escobar, A. (2012). Notas sobre la ontologia del disefio. Recuperado el 3 de octubre de
2017, de http://sawyerseminar.ucdavis.edu/files/2012/12/ESCOBAR_Notes-on-the-On-
tology-of-Design-Parts-1-11-_-111.pdf

iﬁiguez, L. (2006). Andlisis del discurso: manual para las ciencias sociales. Barcelona.
Editorial UOC.

Krippendorf, K. (2006). The semantic turn: A new foundation for design. Boca Raton, FL:
Taylor & Francis Group.

Papanek, V. (1977). Disefiar para el Mundo Real, Ecologia Humana y Cambio social,
Madrid: Hermann Blume Ediciones.

Parker, 1. (1992) Discourse Dynamics: Critical Analysis for Social and Individual Psy-
chology. London: Routledge.

Phillips N, Hardy C. (2002) What is discourse analysis? En: Discourse analysis. investi-
gating processes of social construction. London: Sage.

Van Dijk, T.A. (2001). Andlisis critico del discurso. Barcelona. Atropos.

40



El disefiador como agente de las reflexiones en los procesos de
disefio para la transformacién social

Presentacion de péster

Edgard D. Rincén Quijano/ Doctorado en Disefio y Creacion

Palabras clave: Reflexién, Practica del Disefio, Disefio para la transformacién social,
Investigacién, Accién participativa, Intervencién de Disefio, Investigacién accién,
Disefio Social, Disefio para la Innovacién Social, Disefio Participativo, Codisefio

Actualmente resulta evidente en la emergencia de nuevas teorias sobre el disefio

que orientan sus procesos hacia la transformacion social, entre otras las de Arturo
Escobar (2016), Ezio Manzini (2015) y Tony Fry (2007), en reconocimiento de una nueva
oportunidad para encontrar sentido social en su practica, dentro de la crisis del mundo
globalizado, capitalista, posmoderno y ambientalmente decadente.

El ejercicio de la profesion del disefio y sus oficios, hoy buscan trascender su

popular advenimiento instrumental (que en la practica suele confundir principios y
metodologias con instrumentos) bajo las etiquetas del disefio social, el disefio centrado
en el humano (HCD) y el design thinking hacia una definicion misma del papel de los
disefiadores como integrantes de la sociedad y la comunalidad.

Las anteriores ideas suponen que el disefiador se encuentra a si mismo en un

estado transicion, de sus modos habituales de practica y ambitos tematicos de
trabajo; incorporando un reconocimiento y participacion de otros disefios y maneras
de disefiar, las cuales en algunos contextos resultan ser predominantes. Este
panorama para la practica del disefio diversifica los esfuerzos por un transito tanto
entre la solucién de problemas hacia la construccion de sentido; como entre el
disefio realizado por un disefiador novato o empirico que no tenga entrenamiento
profesional, hacia el de un disefiador entrenado y profesional, disefio difuso y experto
respectivamente (Manzini, 2015).

Con respecto a la intervencién misma, el modelo intervencionista de desarrollo

social se antepone a los métodos neoliberales de gobierno, buscando acercar las
comunidades a los procesos de planeacion de manera directa. Resulta habitual

que existan dos modelos predominantes de intervencion: explicito e implicito,
diferenciando éste ultimo por su caracter irreflexivo del actuar; de manera que dentro
de los modelos explicitos de intervencion comunitaria desde el trabajo social, los
modelos tedrico-operativos de desarrollo comunitario y planificacion social resultan
compartiendo esquematicamente los mismos pasos de estudio de la comunidad:
planificacion de proyectos o programas, ejecucion de proyectos y evaluacion de los
mismos (Idafiez, 2013) lo cual coincide con la usual aproximacion del disefiador dentro
de su perfil profesional.



Las intervenciones de disefio infieren como todo proceso de intervencion social

la aparicion de un agente externo de cambio, el disefio como objeto de cambio

y el disefiador como agente son convencionales por los fines epistemolégicos y
hermenéuticos del acto de disefiar. En primera instancia existe una visién sobre la
transformacion que el desarrollo de artefactos, piezas y conceptos disefiados puedan
generar, quiza entendible en instancias avanzadas como un proceso de transferencia
tecnoldgica o de apropiacion social del conocimiento.

Asimismo, las primeras actividades del proceso de disefio en el contexto de la
transformacion social buscan mas participacion de las personas y suelen centrarse
en la construccion de empatia y valoraciones comunes de alternativas conceptuales.
Sin embargo, al final del proceso, su documentacion adecuada, la evaluacion de sus
procesos y resultados, suelen dejar poco tiempo, recursos o interés en reflexiones
posteriores, aun cuando disefiadores y participantes se encuentren inmersos en un
compromiso colectivo.

Lo anterior sugiere entonces, la siguiente pregunta de investigacion ;Como puede el
disefiador brindar cualidades que fortalezcan, faciliten, amplifiquen y/o potencien las
intervenciones de disefio para la transformacion social?

Identificar el rol del disefiador como agente de las reflexiones en los procesos de
disefio para la transformacion social, plantea un dilema dada la naturaleza ambigua
de la reflexion como un objeto de estudio de la investigacion para el disefio, implicito
dentro de la practica del disefio mas convencional y explicito metodoldgicamente en
la emergente agenda de los practicantes del disefio para innovacion social (Manzini,
2015) y el disefio transicional (Irwin, 2015).

Adicionalmente, en las cualidades de la reflexion al final del proceso reside la
posibilidad de iteracion en futuras intervenciones de disefio tanto a nivel de la
comunalidad como del territorio. Esta condicion permite comprender la similitud de
tal proceso de intervencion con las descritas en la Investigacion Accion(Dewey, 1938;
Lewin, 1946), e incluso en Investigacion Accion Participativa (PAR) (Fals Borda, 2008;
Freire, 1974); en las cuales tras procesos de planeacion, accion y evaluacion, es posible
reinterpretar la hipotesis de la accién para proponer nuevas estrategias y ademas de
nuevos diagnosticos; de manera que no solo sin reflexion no habria conocimiento

real construido a partir de la practica, sino que tampoco se daria una incremental
transformacion social a través de éstas practicas.

Si bien la practica reflexiva (Schon, 2002) del disefio ha sido discutida principalmente
desde sus competencias para la investigacion y sus implicaciones durante la formacion,
el aspecto que resalta es la capacidad que esta manifiesta para la transformacion

del conocimiento tacito, si bien tanto Schon como Polanyii buscan comprender el
fendmeno frente a los tiempos y efectos de la relacion entre accion y reflexion ,

resulta sorprendente que ésta informacion adn no sea utilizada como un instrumento
particular en el disefio, el cual supone iteraciones constantes.
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La exploracién de las fronteras disciplinares desde lo instrumental, metodologico y
tedrico de la relacion entre los procesos de disefio y la reflexion, permitiria descubrir
nuevas facetas del disefio experto, que puedan fortalecer su practica y la formacién de
disefiadores profesionales que puedan facilitarlas, amplificarlas y/o potenciarlas dentro
de intervenciones de disefio para la transformacion social.
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El disefio generalmente es entendido como la capacidad de crear artefactos de

alto valor estético y funcional; sin embargo, también se reconoce al disefio por su
capacidad de afrontar y resolver problemas sistémicos y complejos. Para Victor
Papanek “todos los hombres son disefiadores” cuando se proponen cruzar una meta
deseada en donde esta en juego la capacidad de planificar y seguir unas normas (2014,
p. 28). La planificacion y conceptualizacion de lo artificial es otra forma de explicar

el concepto de disefio. El disefio es el arte que representa las manifestaciones del
mundo artificial creadas por el ser humano (Buchanan, 2017). Y entender la relacion
entre disefio y la tecnologia persuasiva y como puede ayudar a resolver problemas
cada vez mas complejos.

Uno de los fendmenos encaminados por el disefio es poder entender el
comportamiento humano y su relacion con las tecnologias. Uno de los enfoques

que desarrolla esta relacion es la tecnologia persuasiva a través del Modelo de
Comportamiento de Fogg o FMB (de sus siglas en inglés); dicho modelo entiende

el comportamiento humano como producto de tres factores: la motivacion, la
capacidad y los desencadenantes (Fogg, 2009). La motivacion es la razén que impulsa
al usuario a realizar una accion, la capacidad es la habilidad para llevarla a cabo y los
desencadenantes son los que la originan. Segln Fogg, para que el comportamiento
sea el deseado, no debe faltar ninguno de los tres factores. Estos tres factores se
pueden mapear en el comportamiento de los usuarios y para ello Fogg desarroll¢ la
Reticula del Comportamiento (Fogg, 2010) cuya intencion es la de clasificar cinco tipos
de comportamiento (no familiar, familiar, reducir, incrementar y parar) en tres tipos
de caracteristicas temporales (por una vez, por un periodo de tiempo y de ahora en
adelante).

Existen estrategias audiovisuales que procuran la relacion entre el disefio y la
tecnologfa persuasiva mientras un usuario accede a diversos contenidos. El Instituto
Técnico San Rafael (ITSR) ha implementando medios como la television, emisora
escolar, pagina web y plataforma de servicios digitales basicos para difundir
informacion. Estos medios de comunicacion audiovisual han conducido al estudiante a
la era de la oralidad secundaria (Pallasmaa, 2005). Esta oralidad que es una cultura del
lenguaje hablado a través de los medios de comunicacion aun tiene la caracteristica
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de la participacion, que insiste en un sentido comunitario y su agrupacion en el
momento presente (p. 51). Es asi como se comprenden las estrategias audiovisuales
como las acciones meditadas y encaminadas al uso de las tecnologfas de la
informacion y comunicacion TIC visual y auditiva que implementa un sector o grupo
social determinado. Estas tecnologias Aportan al ser humano beneficios como la
construccion del conocimiento, el afianzamiento de la democracia, el progreso del
ambiente social, el aumento de la motivacion y la fortaleza a nivel de compromiso
(Ferrés, 2014). Pero el uso y acceso a esta tecnologia no los garantiza porque la
claridad en el reconocimiento de las potencialidades del nuevo entorno comunicativo
deberfa ir de la mano con la claridad en el reconocimiento de los Iimites de calidad de
usabilidad que hacen las personas (Ferrés, 2014, p. 169). Es decir, no debe existir la
brecha digital del grupo cultural que participa.

Por eso en esta investigacion se pretenden analizar las estrategias existentes en el
ITSR bajo la perspectiva del modelo de Fogg, con el animo de conocer la tecnologia
persuasiva en el disefio e implementacion de estrategias audiovisuales.
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El disefio implica un proceso por el cual, a través de diferentes actividades, busca

la solucion de problemas especificos, dicha solucidn es por lo general un objeto

o artefacto (Cérdoba Cely, Bonilla Mora, & Arteaga Romero, 2015), que no tenia
existencia previa, por tanto como lo afirma Cross “la actividad esencial del disefio...

es la produccién de una descripcion final del artefacto. Esta debe estar en una forma
que sea comprensible para aquellos que fabricaran el producto. Por esta razén la
forma de comunicacién mas ampliamente utilizada es el dibujo” (2001, p. 12); el dibujo
es una forma de representacion grafica empleada por el disefiador para manipular

y comunicar sus ideas de manera intuitiva, principalmente en las primeras etapas de
desarrollo del disefio, siendo utilizado como una forma de externalizar su pensamiento
y construir propuestas, brindandole al disefiador una memoria de las imagenes que se
desarrollan en su mente (Chandrasegaran et al., 2013).

La representacion grafica, es entonces, parte fundamental del disefio y por tanto
puede ser empleada en las diversas etapas del proceso, de acuerdo con Cross (2007);
sin embargo, las representaciones producidas en las primeras etapas del proceso,
durante la exploracién de la soluciéon, no son las mismas que se presentan en las
etapas finales, como solucion, existen entonces diversas categorias de representacion
grafica, a saber: el boceto de concepto, los dibujos de presentacion, el dibujo de
disposicion general y las ilustraciones técnicas (Pipes, 2008)

Los diferentes tipos de representacion grafica, tradicionalmente se han elaborado
basicamente con lapiz y papel, para las primeras etapas de ideacion de la solucion del
problema, mientras que en etapas posteriores, principalmente en las de presentacion
de la solucion, se emplean herramientas de representacion mas de caracter artistico
(como rotuladores o aerdgrafos) y de dibujo técnico (como escuadras y rapidografos)
; este tipo de herramientas son conocidas como herramientas analdgicas para

el disefio y las representaciones graficas elaboradas con estas herramientas son
representaciones analégicas.

En la actualidad diferentes herramientas de software han venido a modificar y, de
alguna manera, a remplazar dichas técnicas con el uso de programas de disefio
asistido por computador o CAD (Computer Aided Design, por sus siglas en inglés).
Dichas herramientas han evolucionado en los ultimos 50 afios, si bien, inicialmente
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fueron programadas para apoyar el desarrollo de dibujos de disposicion general para
el disefio aeronautico (Weisberg, 2015), actualmente ha empezado a permear otros
tipos de disefio, tal como lo plantea Pipes (2008), desde el dibujo de presentacion,
hasta las ilustraciones técnicas, incluso las ultimas generaciones de disefiadores
emplean dichas herramientas en la etapa de bocetacion; las herramientas mediadas
por software son conocidas como herramientas digitales para el disefio y las
representaciones graficas seran, entonces, representaciones digitales.

Actualmente el desarrollo de la tecnologia ha permitido la aparicion de herramientas
hibridas, mediante el uso de interfaces SBIM (Sectch - Based interfaces and modeling,
por sus siglas en inglés), como lo presentan por Jorge y Samavati (2011), las interfaces
en este caso estan basadas en el gesto, el movimiento natural de la mano, dichos
sistemas hibridos, tienen la intencion de aprovechar el método natural de aprendizaje
y comunicacion implicito en la gestualidad para unirlo a sistemas de procesamiento
digital, no Unicamente para la introduccion de dibujos, pues comprende también la
posibilidad de la introduccion de texto escrito a mano y otras formas comunicacion
gestual, incluso se plantea la posibilidad de generar elementos tridimensionales con el
uso de herramientas SBIM (Cruz & Velho, 2010).

Es claro que la representacion grafica en disefio, no es Unicamente una forma

de expresar o comunicar las ideas para el disefiador, es también un proceso de
pensamiento en el cual el disefiador visualiza las ideas, las hace tangibles pudiéndolas
modificar, en un proceso iterativo, que se repite hasta que el diseffador considera
que ha alcanzado una solucion factible al problema planteado, este proceso de
pensamiento No se detiene, por tanto en una etapa especifica, aun cuando el
disefiador considera haber alcanzado una solucion posible, esta puede ser modificada,
ajustandola o volviendo a etapas aun anteriores para adaptarse a los requerimientos
de los interesados, debido a esto, no puede decirse que solo las representaciones
graficas elaboradas en la etapa de ideacion son herramientas de pensamiento para el
disefio sino que aun las ilustraciones técnicas pueden servir para este fin.

En este orden de ideas, si las herramientas de representacion son, asi mismo,
herramientas de pensamiento para el disefiador, y el pensamiento del disefiador no

se detiene durante el proceso de desarrollo de la solucion, quiere decir que todas

las herramientas de representacion que use el disefiador durante el proceso son o

se convierten en herramientas de pensamiento. La influencia de las herramientas
analodgicas para el disefio en el pensamiento del disefiador ha sido ampliamente
estudiada, mientras que las herramientas digitales para el disefio no han tenido un
estudio tan amplio en su influencia sobre el pensamiento del disefiador y la ideacion
de la solucion, de igual forma los estudios encontrados sobre el uso de herramientas
hibridas o espacios hibridos, ain se encuentran en desarrollo, sin embargo, hoy en dia,
las herramientas analdgicas y digitales de representacion son empleadas durante el
proceso de disefio tanto desde la etapa de ideacion como en la etapa de presentacion
de la solucion, haciendo que el disefiador piense tanto con las herramientas analdgicas
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como con las herramientas digitales, modificando su pensamiento durante el proceso
de desarrollo de la solucién.

El objetivo de este trabajo de investigacion es comprender como el uso de las
diferentes herramientas de representacion grafica (analdgicas vy digitales) modifican el
pensamiento del diseflador en la ideacion y generacion de la solucion de disefio.
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La siguiente investigacion propone la creacion de un laboratorio de experiencias
hipermedia en Caldas, un espacio orientado a la experimentacion y co-creacion

con medios y tecnologias digitales que promueva crear experiencias activas que
involucren a las personas a nivel emocional y generen transformaciones producto de
las experiencias vividas a través de diversos lenguajes y multiples medios. Basado en
dindmicas de Design Thinking, proporcionando a los integrantes los conocimientos

y herramientas necesarias para poder desarrollar su propio proyecto involucrando

a los participantes en los diferentes procesos que iran desde la experimentacion, la
construccion de ideas, el planteamiento de objetivos, hasta la creacion de un producto
minimo viable originado de la creatividad colectiva. Investigacion cualitativa que

busca crear experiencias hipermedia dentro de la facultad de artes y humanidades
empleando la observacién de los participantes combinada con la investigacion accion
siendo parte del proceso de creacion colectiva dentro del Centro de Ciencia Francisco
José de Caldas que tiene como objetivo hacer de la ciencia un tangible activo para

el desarrollo de la comunidad, no como un resultado sino como un proceso de
co-creacion que redina a actores sociales de diversos origenes para que debatany
construyan soluciones a la medida de las situaciones problema que existen y a través
de procesos de ciencia, tecnologfa e innovacion.

En los afios setenta la base econdmica de las sociedades desarrolladas comenzo

a cambiar en su sistema social y econémico, pasando de una economia industrial

a otra de servicios, dando lugar a las sociedades postindustriales, cuya base es

el desarrollo técnico y la investigacion cientifica. Pioneros de la informatica como
Alan Kay transformarian el ordenador en medios de aprendizaje, experimentacion

y expresion artistica que cualquier persona podia usar, ampliando su potencial
expresivo y comunicativo convirtiéndose en maquinas mediante las cuales pensamos
y que modifican nuestro modo de pensar, unifican la palabra, el sonido y las imagenes
remplazando el lenguaje conceptual (abstracto) por el lenguaje perceptivo (concreto).
“Si los ordenadores tenian que funcionar como medio dinamico para el aprendizaje
y la creatividad, deberian permitir que sus usuarios pensaran no tan solo a través de
simbolos, sino también de acciones e imagenes.” (Manovich 2014:139)

El impulso a la tecnologia permitié que la mayoria de los medios fisicos y electronicos
disponibles hasta la fecha fueran simulados sistematicamente en software. “Se puede
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usar un ordenador para crear nuevas herramientas que permitan trabajar con los
tipos de medios existentes, pero también desarrollar nuevos medios alin por inventar;
esta singularidad puede lograr algo qué ningun otro medio anterior era capaz de
conseguir: activar nuestras diversas mentalidades, puesto que todas se ven implicadas
en el aprendizaje y la creatividad, permitiendo asf al usuario emplear la que mejor le
convenga en cada momento y alternar rapidamente entre ellas cuando sea necesario.”
(Manovich 2014:144)

Nuestro mundo se esta transformado a través de un internet mas ubicuo y movil,
sensores mas pequefios y potentes cada vez mas baratos, la inteligencia artificial, el
aprendizaje de la maquina; las tecnologias digitales son cada vez mas sofisticadas e
integradas transformando las sociedades y la economia mundial.

“Estamos en el comienzo de una revolucion que esta cambiando fundamentalmente
la forma en que vivimos, trabajamos y nos relacionamos unos con otros. Considere
las posibilidades ilimitadas de tener miles de millones de personas conectadas por
dispositivos moviles, lo que da lugar a un poder de procesamiento sin precedentes,
capacidades de almacenamiento y acceso al conocimiento.

Estamos siendo testigos de cambios profundos en todas las industrias, marcados

por la aparicion de nuevos modelos de negocios, la remodelacion de los sistemas

de produccién, consumo, transporte y entrega. En lo social, se esta produciendo un
cambio de paradigma en como trabajamos y nos comunicamos, asi como en como Nos
expresamos, informamos y entretenemos” (Schwab 2016: 7)

Las narraciones que produce una sociedad son a la vez sintoma y causa de la forma en
la que las personas se explican a si mismas y la realidad que las rodea. Las narraciones
contemporaneas estan caracterizadas por tomar la forma en la que la informacion
circula en Internet, fragmentada a través de hiperviculos, creando una red textual que
se expande de una forma nunca antes vista. Testigo y reproductor de ello son estas
narraciones expandidas a través de diversos medios.

Los nuevos medios dan lugar a un nuevo tipo de publico, usuarios en constante
interaccion y con capacidad de generar su propio contenido a través de la red que

se fragmentan en multiples plataformas para ser comentado y remezclado por otros
usuarios. La cultura participativa ha transformado la relacion unidireccional entre
medios y audiencias transformando la relacion y el rol entre creadores y consumidores
segun Jenkins, “mas que hablar de productores y consumidores mediaticos como

si desempefiasen roles separados, podriamos verlos hoy como participantes que
interaccionan conforme a un nuevo conjunto de reglas que ninguno de nosotros
comprende del todo. En la inteligencia colectiva ninguno de nosotros puede saberlo
todo; cada uno de nosotros sabe algo; y podemos juntar las piezas si compartimos
nuestros recursos y combinamos nuestras habilidades. La inteligencia colectiva puede
verse como una fuente alternativa de poder mediatico. (Jenkins 2008: 15).
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“Las nuevas tecnologfas permiten la creacion de una inteligencia colectiva. El concepto
de inteligencia colectiva se opone a la idea de que el conocimiento legitimo viene
desde “arriba”, de la universidad, de la escuela, de los expertos, reconociendo, al
contrario, que nadie sabe todo y que cualquiera sabe algo. La inteligencia colectiva
permite pasar de un modelo cartesiano de pensamiento basado en la idea singular del
cogito (yo pienso), para un colectivo o plural cogitamus (nosotros pensamos).” (Pierre
levy 1999: 19)

La creacion cultural ha dejado de ser exclusiva de un medio, soporte 0 un autor; en

la cultura de la convergencia el contenido se crea a través de acciones colectivas de
diversos individuos, sus experiencias y compartiendo conocimientos desde diferentes
areas y lugares, para multiples medios y formas de representacion.

De estas transformaciones surge la economia de experiencias, mientras mas

artificial se vuelve el mundo los consumidores buscan mas cosas reales; ya que la
realidad es alterada y manipulada se buscan eventos memorables que involucren
emocionalmente a las personas a un nivel particular y personal. los consumidores se
estan dando cuenta de que las experiencias los hacen mas felices y son mas valiosas
que adquirir bienes; buscan experiencias simples que conviertan lo cotidiano en algo
inolvidable que genere transformaciones. Las experiencias son también lo que la gente
usa cada vez mas para definirse a si mismas a través de las redes sociales. En la Ultima
década progresivamente gran parte de la interaccion social encuentra su lugar en las
redes sociales.
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Uno de los limites que presentan Godin y Zahedi (2014) al hablar de la investigacion

a través del disefio esta en la manera como el conocimiento que se genera a partir

de la practica del en disefio muchas veces es tacito, pues “los disefiadores no estan
acostumbrados a dar cuenta de lo que saben o hacen” (Pedgley, 2007, p.46, en Godin
y Zahedi, 2014, p.10), conocimiento que es referido por Schon como “implicito en
nuestros patrones de acciéon y en nuestra percepcion de las cosas con las que estamos
tratando” (1983, p.49, en Godin y Zahedi, 2014, p.10).

Lo anterior es extrapolable a la ensefianza-aprendizaje del disefioy a la investigacion
a través del disefio, pues se vuelve problematico en el momento en que es necesario
hacer explicito este conocimiento “por ejemplo al ensefiar o, en el caso de la
investigacion, cuando tenemos que publicar o al menos documentar los resultados de
la investigacion y el analisis” (Godin y Zahedi, 2014, p.10).

Para el caso de la formacion en disefio, siendo el interés de esta investigacion la
buUsqueda por ganar en comprensiones sobre la manera en como se da el aprendizaje
en disefio, que sumado a los aportes de las ciencias cognitivas, permite acudir a los
planteamientos del ‘aprendizaje en profundidad’, enfoque que implica hablar desde
una didactica particular para un campo de estudio, que para el caso puntual, lo que se
podria denominar como la " didactica del disefio”.

Asi, los aspectos que hacen parte del aprendizaje en profundidad son: la solucion
de problemas y toma de decisiones (disefio basado en evidencias), la Metacognicion
(autorregulacion de la produccion en disefio), la Multimodalidad (Capacidad de
moverse en los juegos del lenguaje), la Motivacion, y por Ultimo la Argumentacion
(Tamayo, 2016).

Dado que los proyectos de disefio por naturaleza se plantean a partir de necesidades,
problemas, retos o la posibilidad de introducir una variacion (Krippendorff, 2007),

que requieren necesariamente de una toma de decisiones, la busqueda de esta
investigacion se centra en explorar otros aspectos relacionados con el aprendizaje

en profundidad del disefio, se plantean las preguntas alrededor comprender las
relaciones entre la multimodalidad y la metacognicion en los procesos 'disefiisticos’.
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En cuanto a la multimodalidad, se trata de observar los multiples lenguajes que son
empleados tanto en la actividad proyectual, como en la ensefianza del disefio y como
el estudiante en la medida que apropia el conocimiento tiene la capacidad de transitar
por estos multiples modos o registros semiéticos, pues es interesante como no todo
puede ser comunicado verbalmente y mas aun en el campo del disefio, que acude al
modelado y la sintesis como leguaje particular y diferente al que se presenta en las
ciencias o las humanidades (Archer, 2005; Cross, 2006).

En el plano de la metacognicion, se busca indagar por lo que sucede a partir de los
juicios metacognitivos en el cambio entre los diferentes modos del lenguaje, que
vendria a dar cuenta como los procesos metacognitivos son fundamentales en la
resolucion de problemas y la toma de decisiones (Flores, 2006).

Por lo tanto, el objetivo de esta investigacion se centra en comprender la relacion
que se puede dar entre los juicios metacognitivos y la multimodalidad en la actividad
proyectual.
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Las ciencias naturales producen gran cantidad de conocimiento que sin embargo

no siempre encuentra a su comunidad de interés. No en pocas ocasiones este
conocimiento queda enclaustrado en bases de datos de acceso restringido. A la par
con el problema del acceso, la ciencia encuentra en el lenguaje otro obstaculo para su
socializaciéon y puesta en comun. Las ciencias naturales se expresan en un lenguaje
de dificil comprension para el publico general. Asi, la Comunicacion Pdblica de la
Ciencia, uno de las cuatro lineas de accién de la Apropiacion Social del Conocimiento,
la Tecnologia y la Innovacion - ASCTI (Colciencias, 2010, p. 22) enfrenta al menos

dos grandes asuntos: el Acceso vy la Traduccion. El Acceso como la disponibilidad

sin restriccion a resultados de investigacion y la Traduccion, como el ejercicio de
llevar el lenguaje de la ciencia a otro tipo de lenguaje de mayor comprension. Ambos
aspectos, el Acceso y la Traduccion, son asociados en esta investigacion a la idea de la
democratizar el conocimiento (Innerarity, 2011).

En este empefio de comunicar, es importante la divulgacion con un afan de contribuir
a la comprension de fendmenos complejos, accién que no implica una simplificacion
sino mas bien una traduccion. En ese sentido, es cobra valor el concepto de
metabolismo cognitivo (Bonsiepe, 2000) como una oportunidad que el Disefio de
Informacion ofrece para la asimilacion y la distribucion de conocimiento, esto mediado
por la imagen y el lenguaje visual. Es a partir de estas ideas que surge el interés por
indagar sobre las condiciones de posibilidad que presenta la Visualizacion de Datos

- DataVis (Friendly, 2006)-, para comunicar los resultados de una investigacion cuyas
conclusiones se vinculen con la construccion de grandes bases de datos. La DataVis
permite aprovechar los recursos visuales de los esquemas, los graficos y todas
aquellas imagenes funcionales (Cairo, 2013), al mismo tiempo que aprovecha la accion
hipertextual para expandir el lenguaje visual y explorar grandes volumenes de datos.
Del lenguaje visual se asume que implica un pensamiento en superficie, de caracter
intuitivo (Arnheim, 1986) que ademas, ha evolucionado a lo largo de la historia, debido
a la necesidad de la imagen a ajustarse a nuevas funciones (Villafafie, 1985). Es en ese
sentido la apuesta por la visualizacién como una forma eficaz de comunicar la ciencia.

54



Para contextualizar la pregunta de investigacion el proyecto se enmarca en la
comunicacion de parte de los resultados obtenidos por la Red Interinstitucional de
Cambio Climatico y Seguridad Alimentaria -RICCLISA - un proyecto inter institucional
para identificar y formular alternativas de adaptabilidad y permanencia de los sistemas
productivos agricolas en la cuenca del Rio Cauca ante escenarios de cambio climatico
en el corto, mediano y largo plazo. Desde RICCLISA se proponen cuatro lineas o
proyectos de accion (WP), cada uno enfocado a diferentes aspectos de interés. Para
esta propuesta investigativa se trabajaran con dos lineas accion, WP2: Agrocloud, que
es una plataforma online para la consulta de datos meteoroldgicos y WP3: Proyecto
que mediante fotografia satelital estudia los cambios temporalesen las coberturas
vegetales y usos de suelos en el area de estudio.

Objetivos y alcance del proyecto

Para Indagar sobre las condiciones de posibilidad de la DataVis para la comunicacion
publica de la ciencia y democratizar el conocimiento se platean los siguientes objetivos
especificos

1. Situar la Visualizacion de datos en el marco vy los principios del Disefio de
Informacion y la Comunicacion Visual de manera que favorezca la democratizacion del
conocimiento.

2. Estudiar el potencial del lenguaje visual, la visualidad y el hipertexto para la
traduccion y laproduccion de sentido.

3. Revisar el rol de la comunicacion de la ciencia como estrategia para la
apropiacion social delconocimiento y su democratizacion

4. Evaluar diferentes formas de visualizacion con la intension de responder a

un interés por lacomunicacion de la ciencia como estrategia de democratizacion del
conocimiento.

Bajo estos objetivos se planea evaluar la plataforma AgroCloud (WP2), desde el punto
de vista del disefio de informacion y los principios de visualizacion de datos. Asi como
establecer para el proyecto WP3 las posibilidades que tendria una plataforma de
divulgacion basada en datos, construida a partir de las necesidades de informacion de
la comunidad interesada, para este caso, solo se trabajara con los datos de una de las
subcuencas del area de interés.

Disefio metodologico

El estudio propuesto es de tipo causal, en la medida que se pretende establecer la
relacion entre la DataVis y la Comunicacion publica de la ciencia. Asi, se proponen
tres categorias de analisis de las que se desprende los objetivos y sub categorias de
analisis.

Categoria 1: Disefio y Visualizacion de Datos
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Categorfa 2: Lenguaje visual y produccion de sentido
Categoria 3: Democracia del conocimiento y comunicacion de la ciencia

La categoria 1, hace referencia a la relacion existen entre Disefio y Visualizacién de
datos, concretamente aspectos del Disefio de Informacion, el Disefio Interactivo

y la Experiencia de Usuario. Esta categoria abarca los objetivos 1y 4. Aqui se hara
una revision de literatura y una seleccion de buenas practicas en DataVis. Una vez
identificados los casos de interés construir matriz interpretativa, un test usabilidad
y una encuesta para evaluar una Visualizacion de datos enfocada en aspectos de la
comunicacién de la ciencia. Ese insumo se utilizara en la evaluacion de la plataforma
WP2.

De igual manera se haran una serie de encuestas a miembros de la comunidad en la
zona de influencia del proyecto RICCLISA, para estimar necesidades de informacion.
Estas encuestas seran transcritas para aplicar sobre ellas métodos de analisis del
discurso.

La categoria 2, se enfocara en el problema de traduccion y el cambio de registro
semidtico. Esta seccion permitira construir una reflexion de corte tedrico sobre la
visualidad y la produccion de sentido.

La categoria 3, indaga por la relacion entre comunicacion de la cienciay
democratizacion de conocimiento. Aqui la revision bibliografica se contrastara con
declaraciones de expertos en el tema.

Como resultado final, se espera desarrollar recomendaciones de disefio con el fin de
crear artefactos comunicativos y epistémicos basados en datos, que favorezcan la
gestion y la transmision de conocimiento.
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El presente proyecto de investigacion, mediante el método comparativo, pretende
evidenciar la relevancia e importancia de los ambientes de realidad virtual inmersiva
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior, presentando
contenidos educativos mediante el disefio de experiencia de usuario introduciéndola
e implementandola en un grupo de control como herramienta didactica, asi como
soporte al maestro, al estudiante y al plan de estudios; al mismo tiempo otro grupo de
control sera analizado sin la utilizacion de dicha herramienta didactica.

La manera en que se brinda la formacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje

en la educacion superior en Colombia se ha basado a lo largo de los ultimos afios

en la pedagogia constructivista en la que los conocimientos se edifican de forma
complementada a través del desarrollo por competencias donde el estudiante
participa en la reflexion critica, andlisis, interaccion y participacion con su entorno real
inmediato.

Sin embargo, los tiempos han cambiado y el conocimiento se divulga de una

manera diferente en los palises en vias de desarrollo como lo son Estados Unidos de
Norteamérica y algunos paises de Europa; de manera particular, en universidades
privadas, como es el caso de la Fundacién Universitaria del Area Andina, en el caso
de sus materias tedrico y practicas, al trabajar en un modelo por competencias,

los estudiantes (de la generacion millenials), han vertido su interés en el uso e
implementacién de materiales didacticos interactivos con mayores valores expresivos
que llenen ese vacio que sienten en el proceso educativo, que sean mucho mas
cercanos a la realidad en la que estan inmersos dia a dia y que les facilite el proceso
de aprendizaje, con el fin de asegurar mayor trascendencia de la informacion; sin
embargo, no ha ocurrido, pues solo se ha limitado al uso de herramientas didacticas
tradicionales, como lo son: aplicaciones en computadores, softwares especializados,
video beams, presentaciones en Power Point, quedando limitado el uso de las nuevas
tecnologias dentro del aula.

Un caso de éxito en la utilizacion de nuevas herramientas didacticas esta en la iniciativa
de World of Comenius los cuales lanzaron en el 2014 en la Mendel Grammar School
de Opava, Republica Checa, la primera clase en realidad virtual de biologia a los
estudiantes de dicha institucion (Onieva, 2016); también existe por parte de Google el
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desarrollo de la aplicacion Google Expeditions la cual le permite a cualquier profesor
hacer excursiones virtuales a diferentes partes del mundo, sin la necesidad de salir del
aula, a través de diversos dispositivos.

La falta de motivacion es un factor fundamental para que el estudiante se muestre
interesado en las actividades dentro y fuera del aula. La psicologa Carol Dweck

define la motivacion como “el amor por el aprendizaje, el amor por los desafios”. La
motivacion es, segun la autora, un factor fundamental para determinar el éxito en

las tareas que emprendemos cada dia. (Departamento de Educacion de los Estados
Unidos, 2002)

A los estudiantes actualmente casi nada les llega a sorprender y me imagino que

se debe a la cantidad de informacion y los contenidos que reciben por diversos
medios, los cuales, desde su creacion y desarrollo han sido concebidos sin normativas
especificas, planeacion del disefio y desarrollo en cuanto al aporte educativo que
pudieran contribuir a los conocimientos del usuario. La utilizacion, implementacion

y la adecuacion dentro de los planes de estudio en los paises en desarrollo de Ia
realidad virtual y realidad aumentada (realidades mixtas) se estan aplicando con mayor
frecuencia, adaptandose a nuevas metodologias de ensefianza cada vez mas practicas,
envolventes, interactivas y que producen mayor grado de interés en los estudiantes
por el aprendizaje en diversas areas de conocimiento.

La Realidad Virtual Inmersiva, especialmente en un entorno de aula, revolucionara la
metodologia educativa”’, dice Farwell. “Los estudiantes pueden ser transportados a un
nuevo medio de 360 grados, ya sea visitando el Smithsonian o aprendiendo sobre las
ciencias duras como la astronomia o la anatomia. Mediante el uso de gafas de Realidad
Virtual asequibles, como los que Nearpod esta proporcionando en las aulas, y un
teléfono inteligente, los profesores permiten a los estudiantes para desbloquear su
imaginacion y disfrutar del aprendizaje. (Gaudiosi, 2016)

Experiencia del usuario en los procesos de ensefianza-aprendizaje a través de la
Realidad Virtual.

“La experiencia del usuario con el producto, UX, es la autoconciencia de los efectos
psicolégicos generados en la interaccion con el producto.” (Jorge Maya, 2017)
Demostrar el impacto de los ambientes de realidad virtual inmersiva dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje como herramientas avanzadas de visualizacion de
proyectos y contenidos educativos, seria fundamental para el adecuado desarrollo de
cualquier aplicativo para la educacion.

Dado que cualquier reaccion a dicha experiencia esta compuesta por factores propios
del usuario, como el social, cultural y ambiental, el resultado de la utilizacion de dicha
tecnologia para abordar infinitas tematicas en el aspecto educativo, puede llegar a
brindar diversos aspectos emocionales, los cuales podrian capturar al usuario desde el
primer momento, asi como afectar la capacidad de atencién o hasta repulsion de dicha
experiencia.
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Me gusta mucho un ejemplo que hace referencia a la innovacion del cepillo de dientes
y es que en la experiencia de usuario o en el estudio del mismo basado en un estudio
riguroso, la conclusion no es solamente el cepillo sino el cuidado dental, lo cual hace a
dicha experiencia mas enriquecedora y atractiva.

Lo mismo deberia suceder con la utilizacion de artefactos inmersivos utilizados en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, donde la experiencia no deberfa basarse solo

en la inmersién en un ambiente con imagenes equirectagulares o tridimensionales
vistos a través de un casco de realidad virtual, sino es obtener resultados 6ptimos y
fieles en el aprendizaje gracias al disefio y desarrollo de la informacion y contenidos,
tratando de resolver una teméatica de aprendizaje centrada en las personas, la cual sea
altamente creativa y facil de manejar por medio de la interfaz.
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Il. Linea de Investigacion Sostenibilidad, arte,
sociedad y medio ambiente

Imagen artistica sobre la resistencia y crisis en el hospital San
Juan de Dios

Presentacion oral

Juan Carlos Arroyo Sosa/ Maestria en Disefio y Creacién

Palabras clave: Medios, arte politico, esfera publica, sociologia del montaje de arte
Linea de Investigacién: Sostenibilidad, arte, sociedad y medio ambiente

Esta investigacion esta orientada hacia el aporte en la reflexion a través de las
manifestaciones artisticas y de comunicacion audiovisual que durante la primera
quincena de este siglo presentan la problematica de crisis y cierre de un hospital
emblematico para la historia de la salud publica en Colombia. Para abordar el estudio
se parte de la pregunta ¢como aportar discursivamente desde el campo del disefio-
imagen en la construccion de sentido en torno a una problematica social compleja?

El complejo hospitalario que comUnmente se conoce como Hospital San Juan de
Dios (HSJD) de la ciudad de Bogota, fue cerrado aproximadamente en el afio 2001,
mas de 3.600 trabajadores perdieron sus empleos y fuentes de ingreso, algunos de
ellos durante mas de una década han expresado resistencia y desacuerdo con su
desaparicion, no solo los trabajadores, sino también sus familias, amigos del antiguo
hospital, artistas, pacientes y ciudadanos han puesto su atencion y compartido
alguin tipo de opinidn o expresion sobre los estados de crisis y cierre de el que fue
«el hospital mas antiguo de Bogota, pues incluso atendid heridos de las batallas de
Independencia. Sus origenes se remontan a 1635, y segln una investigacion de Ia
historiadora Estela Restrepo, hacia 1756 tenia 130 camas» (eltiempo.com, 2016).

Son varios los “cierres” que ha tenido el HSJD. El cierre administrativo, la salida de la
Facultad de Medicina de la Universidad Nacional, la declaracion de liquidacion, entre
otros; sin embargo, el afio 2001 es significativo porque es la salida de los ultimos
pacientes, ademas mediante la sentencia SU-484 de 2008 la Corte Constitucional fija

la fecha 29 de octubre de 2001 como el momento en que se consideran terminadas
las relaciones laborales y los contratos de prestacion de servicios para los trabajadores
vinculados al HSJD.

¢Por qué cerrd el HSJD?, la accion de diversos factores sociales, politicos, economicos
y culturales llevo a este hospital a una situacion recurrente de crisis y posterior cierre.
No es un caso aislado, al parecer, con la aplicacion de la Constitucion Politica de
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1991 que impidi6 el uso de dineros publicos en entidades privadas y evidentemente
desde la implementacion de la Ley 100 de 1993 la salud publica en Colombia ha
cambiado significativamente y muchos hospitales no soportaron el cambio y también
han cerrado. La entrada en vigencia de dicha ley no es la causa de todos los males,
pero si resultd un detonante de sintomas a una crisis organizativa y financiera que
venia de tiempo atras. El servicio brindado en este hospital de acuerdo con algunos
testimonios de sus trabajadores tenfa un caracter de caridad y beneficencia hacia los
mas desvalidos, las historias fundacionales y de consolidacion del HSJD referencian su
caracter de asistencia publica.

En el afio 2002 la Universidad Nacional de Colombia en el marco de la Catedra
Manuel Ancizar se desarroll¢ la tematica “La salud publica hoy. Enfoques dilemas
contemporaneos en salud publica”. Durante esta catedra se trataron temas de interés
general sobre este campo inacabado de ideas, preocupaciones y propuestas sobre

el bienestar colectivo; alli se menciona como «Especial atencion merece la discusion
sobre la polémica ley 100 de 1993 que significd el cambio mas radical hasta ahora en
la concepcidn y las politicas de Estado en salud, que es vista por algunos como exitosa
y modelo exportable y por muchos otros como concrecion nacional en salud del
modelo neoliberal, en consecuencia, como corresponsable y o agravante de muchos
de los problemas actuales de salud publica del pais» (Franco Agudelo, 2003, p. 13).

En el afio 2007 aparece la primera manifestacion artistica que sefiala explicitamente
hacia la problematica del HSJD, se trata de la obra En estado de coma de Maria Elvira
Escallén, de alli en adelante y hasta el afio 2015 se han producido y exhibido una
docena de obras artisticas hechas en torno a esta situacion (Ver anexo “Listado de
obras artisticas sobre el HSJD").

El problema

Un hospital que se deteriora y cierra es una imagen poderosa. Durante el reciente
periodo de crisis y cierre del HSJD varios comunicadores, artistas y realizadores
audiovisuales se vieron motivados ante esta manifiesta y poderosa imagen de
coyuntura, conflictos e intereses. Se escoge este estudio de caso precisamente por la
complejidad de sus problematicas, entramado de eventos y consecuencias, pero en
particular por la prolifica produccion artistica y audiovisual que se dio en torno a este
fendémeno sociocultural.

Cuando un lugar consagrado al cuidado integral del ser humano desaparece, y las
personas que trabajaron alli salvando vidas se ignoran, no se puede simplificar a un
caso administrativo, es un fendémeno de interés social y llama la atencion, es como una
erupcion en la piel, algo que a simple vista parece no estar bien.



Preguntas

¢Qué se puede decir desde las artes y el disefio sobre esta situacion social compleja?
Esta pregunta nos demanda considerar muchas variables que complican la intencion,
el caso del HSJD es un problema sistémico, lo que significa que todos los problemas
econdémicos, administrativos, sociales, politicos, y culturales estan conectados y son
interdependientes (Capra & Sempau, 1998, p. 25). Desde el pensamiento en disefio
podemos afrontar las evidencias y sintomas de la crisis que condujo al HSJD hacia

su actual situacion. ;Podemos hablary participar en procesos de transformacion
social desde la disciplina del disefio y los estudios estéticos?, ;como construir sentido
mediante la interpretacion de imagen y audiovisual sobre lo que acontecié durante Ia
crisis y cierre del HSJD?

Para el area del disefio y la creacion interactiva es relevante hacer aportes en la
creacion y/o aplicacion de metodologias de trabajo en torno a problematicas sociales
complejas, asi como lo es para el arte preguntarse sobre su funcién social.
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Apropiacion social de la diversidad biocultural a través de la
creatividad simbdlica. El disefio participativo en la construccién
biocultural hacia el cambio en la practica social

Presentacién oral
Hellen Zamudio/ Maestria en Disefio y Creacion
Palabras clave: Apropiacién social, diversidad biocultural, creatividad simbdlica

La presente investigacion parte de un trabajo de pregrado de a autora, sobre el disefio
de una maleta didactica, que muestra el estado de las aves en vias de extincion en

la Laguna de la Cocha, Narifio, dirigida a nifios de preescolar, siendo la base de la
investigacion aplicada que desde el afio 2012, se realiza con el fin aportar al desarrollo
social de la poblacion para que se reflexione sobre su entorno ya que a partir de ese
estudio se pudo verificar de una manera formal si hubo o no apropiacion en los nifios,
pues su desapropiacion y desconocimiento ha provocando la perdida del verdadero
valor y significado de la relacion con la naturaleza y se ha dejado de lado el legado del
aprendizaje de los antepasados Quillacingas en cuanto a sus saberes, conocimiento,
practicas y aportes simbdlicos de gran importancia en la concepcion de la vida sobre
los recursos bildgicos.

De esta manera, el presente trabajo permitira relacionar los resultados obtenidos
con los aportes del pensamiento y la cultural Quillasinga con el fin de disefiar una
estrategia de apropiacion social de la diversidad biocultural a través del disefio para
la innovacion social. Se propone investigar el disefio para la innovacion social desde
los conceptos de Buchanan, que propone el disefio centrado en lo humano. Este
enfoque se “basa fundamentalmente en la dignidad humana y los derechos humanos”
(Buchanan, 2001, p.36), el cual plantea un cambio en la forma como la disciplina del
disefio se relaciona con quienes usany se benefician de su labor complementando
la teorfa con los conceptos de Manzini y Cold resaltando la importancia de investigar
en disefio desde la innovacion social “todo lo que el disefio experto puede hacer
para activar, mantener y orientar el proceso de cambio social hacia la sostenibilidad.”
(Manzini, & Coad, 2015, p.62).

A partir de esta necesidades aportar a un grupo humano especifico, esta
investigacion permite abordar el problema a través del pensamiento de disefios
sobre la falta de apropiacion social del patrimonio biocultural para estudiar las

aves como manifestacion del patrimonio bioldgicol que debe ser preservado desde

el conocimiento y la participacién comunitaria y que a través de la co-creacion
generar comunicaciones alternativas para dar soluciones creativa a la necesidad de
conservacion del habitat de las aves para generar valor social de apropiacion sobre su
entorno.
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Consideraciones sobre las ideas de desarrollo e identidad para el
diseio

Presentacion oral
Félix Augusto Cardona/ Doctorado en Disefio y Creacion

Palabras clave: Desarrollo, Diseno, Identidad, Territorio

Los actuales contextos son un reflejo de las contradicciones que han acompafiado
el modelo de desarrollo como metarrelato (Lyotard,1981). Una imposicion que
justifica el dominio social y politico de unas sociedades sobre otras que ha traido
Como consecuencia, entre otras muchas, un paradigma Unico de bienestar, una
sola posibilidad “de ser al estar en” . Tanto asi, que se ha categorizado cada uno
de nuestros territorios de vida de acuerdo al nivel en que se acercan o no a los
estandares de este paradigma impuesto.

Muchas de las investigaciones parten con el propdésito de incrementar este estandar,
basandose en la categorizacion del desarrollo de los territorios para que aquellos
considerados en via de desarrollo alcancen los desarrollados. Y bajo esa vision
impuesta, hemos venido investigando e implementando el disefio.

Sin embargo, podemos afirmar que el disefio desde sus inicios ha tenido un interés
por aspectos que se apartan de esta perspectiva totalizante y multiabarcante (Lyotard,
1981). William Morris fundador del Movimiento de Artes y Oficios, a principios del

siglo XX sostenia que la creacion de objetos Utiles debia siempre ser benéfica con el
ambiente, utilizando materiales nativos, obteniendo un patrén formal inspirado en la
naturaleza y reutilizando técnicas de produccion contextuales (artscrafts.org.uk, s.f).

Otro autor, Victor Papanek en la década de los 70 con su libro “Disefio para el Mundo
Real” (Papanek, 1985) expone y justifica la relevancia de generar soluciones para la
sociedad sin que se pierdan calidades de vida en aspectos como la ética, la culturay
el medio ambiente. Gui Bonsiepe en los 80 nos habla del disefio hecho en latitudes
lejanas del mundo desarrollado con su libro “Disefio de la periferia: Debates y
Experiencias” (Bonsiepe, 1985) reflexion sobre la contextualizacion del disefio en los
ambitos tecnolégicos y culturales para lograr beneficios requeridos por comunidades
en su contexto.

Dos décadas después, el compendio de ensayos “Disefio para el 90%" de Cynthia

Smith (Smith, 2007), nos presenta disefios categorizados como innovaciones sociales,
abriendo el debate sobre su importancia para comunidades pequefias ajenas a
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un mercado. Un nuevo discurso que, bajo similares consideraciones, Ezio Manzini

en el afo 2015 consolidd con su obra “Cuando todos disefian. Una introduccion al
disefio para la innovacion social” (Manzini, 2015) reflexion que surge del analisis de
iniciativas basadas en la capacidad de disefiar innata de todo individuo, pero que bajo
la direccion de disefiadores logran concretar soluciones con nuevos significados y
alcances insospechados, transformando territorios y modos de vida actuales en todo el
mundo.

En esta misma dinamica los discursos del “disefio autdnomo” de Arturo Escobar (2016)
y de “sures como disefios y disefios otros” de Alfredo Gutiérrez (2015), sefialan entre
otras muchas cosas, que el disefio debe tener un profundo propdsito investigativo
que problematice nuestros contextos bajo miradas identitarias, porque los fendémenos
reales estan compuestos por multiples dimensiones, en cuyas interacciones se
configuran la cultura y a partir de ella, se define el modo de vivir de la mejor manera su
habitar en el mundo.

Todas estas posturas proponen una manera diferente del como se debe afrontar la
problematizacion del mundo desde el disefio que desde su capacidad de agencia
no ha de responder a una Unica idea de bienestar, sino que debe crear nodos de
interaccion entre las multiples ideas de desarrollo incluyendo aquellas que no lo
buscan (Escobar,2016).

Debe ser un proceso pensado para lo local, lo cotidiano y lo comunal (Fry,2012).

El movimiento slowdesign permite hablar de formas diferentes de bienestar con
relaciones transversales entre lo humano y lo no humano (Strauss, 2003). Un universo
de miradas en donde el disefio es parte fundamental de la vida y no una proétesis para
la misma. Supone un sentido estratégico para definir un entorno deseable y sostenible
donde la gran mayorfa opina tanto sobre procesos creativos como en la valoracion de
las soluciones.

El disefio debe asumirse cocreativamente con las comunidades representadas en
colectivos diversos, que configuran y revalorizan la identidad cultural a través del
disefio mismo, porque es gracias al uso de sus productos que la simpatia, aprobacion
o condena nace en el contexto, y no. necesariamente relacionados a la produccion de
bienes (Manzini, 2015).

Se cuestiona al disefio como una experiencia global, ya que no debe responder a una
institucionalidad que en la mayorfa de los casos impone ideas de bienestar diferentes a
las comunidades mismas, sino que debe procurar configurar desde y para la identidad
de estas, una manera de habitar el territorio mediante una mediacion entre las
circunstancias de su vida y los sistemas que la aldea global inexorablemente impone.

Frente a esto, identidad y disefio deben asumirse como par de conceptos relacionados
de manera indisoluble. Porque el disefio debe interpretarse como la depositaria
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directa de la identidad de quienes intervienen tanto del proceso creativo como de los
procesos de uso y desuso, mientras, la identidad interpreta al disefio en funcion de sus
diversos atributos tangibles e intangibles.

ldea que contrapone a los grandes intereses de homogenizacién de las expresiones
culturales de la gente (Garcia 1999) y consiguientemente a la idea de un mundo con un
Unico proyecto de desarrollo (Escobar, 2016). De manera que el disefio debe construir
identidad cultural mediante la cultura material (lugares y artefactos) que hace, que

ha hecho y que hara posible habitar un contexto con la participacién activa de la
comunidad.
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Interacciones entre disefio y lugar para mejorar la convivencia
escolar

Presentacién oral
Barney Rios Ocampo/ Doctorado en Disefio y Creacidn

Palabras clave: Interaccién, disefio vinculante, lugar, escuela, arquitectura, nifios,
convivencia escolar

¢Cudles son las dimensiones de las interacciones entre disefio y lugar que mejoran
la convivencia en los nifios de las escuelas? y ;como deberfa ser la calidad de esas
interacciones?

La interaccion, disefio, lugar y convivencia son las categorias de andlisis de este
estudio. Anteriormente en nuestro contexto, las asignaturas basicas en las

escuelas, tales como espafiol, matematicas, ciencias naturales y sociales, se ofrecian
simultaneamente junto con otras asignaturas de caracter tecnoldgico, ético y de
valores, como también idiomas extranjeros y educacion religiosa, que complementado
con dibujo técnico y artistico, fortalecia la inteligencia espacial y permitia procesar
informacion en dos y tres dimensiones. Adicionalmente se realizaban ejercicios de
trabajo manual como maquetas con diferentes materiales, que posibilitaban integrar
los saberes con el concepto espacial, lo cual incrementaba la prospeccion vy la
creatividad.

Hoy en dia han aumentado las dificultades de convivencia, debido a que es escasa

la educacion para el fortalecimiento de la inteligencia espacial (Gardner, 2003).

En preescolar la ensefianza se apalanca en la inteligencia espacial para hacer
significativo el aprendizaje y es asi como se pueden ver nifios realizando trabajos

con plastilina, arenas, bloques de madera o plastico, en actividades promovedoras

de las relaciones, las comunicaciones y los encuentros (Gandini, 2008). En educacion
basica estas ensefianzas de organizacion espacial van reduciendo su intensidad y
luego de tercero de primaria esta dirigida hacia la pintura basicamente (Ministerio de
Educacion de Colombia, 2014). Al momento en que los jévenes llegan a la universidad,
estas dificultades se evidencian especialmente en programas de pregrado donde la
inteligencia espacial es requerida, caso de la Arquitectura pues se requiere capacidad
para la construccion de objetos tridimensionales (“Todo lo que necesitas saber si
querés estudiar Arquitectura.” 2014). Segun SPADIES la desercion es del 53% en
arquitectura (MEN, 2008). En una universidad de Armenia en arquitectura el 12% de Ia
desercion sucede por dificultades académicas con actividades espaciales.(Facultad de
Arqguitectura, 2016).

69



Para hacer una mirada particular de la relacion entre arquitectura, disefio, lugary
escuela se observa cémo la inteligencia espacial de los nifios se reduce debilitando
sus relaciones con la arquitectura habitada y con quienes conviven. El disefio
arquitecténico es un proceso consciente (Maya, 2015) que al aprenderse permitira

a los nifios crear relaciones con su contexto, con su espacio y por consiguiente con
quienes comparte, mediante el fortalecimiento de la inteligencia matematica (Cheng &
Mix, 2014) y la inteligencia lingUistico verbal (Campbell, Campbell, & Dickinson, 2000). Al
mejorar estas inteligencias se adquiere una nueva comprension del lugar y se facilitan
las relaciones con su contexto y con quienes comparte, mejorando la convivencia.

El objetivo de esta indagacion es proponer un ambiente de aprendizaje donde
interactlen el disefio como vinculo entre procesos creativos y variedades de
pensamiento permitiendo significado (Garant, 2000) y el lugar como la interpretacion
socio fisica donde se entrecruzan simultaneamente el hablar y el habitar, el medio
fisico y el medio social, el conceptualizary el figurar (Muntafiola Thornberg, 2015), para
potenciar la inteligencia espacial en pro de fortalecer la convivencia. La investigacion
Se centra en estas interacciones para lograr en primera medida la disciplina propia
poner en armonia elementos en una composicion. Disefiar plantea normas y limites
posibilitadores de mediaciones en los conflictos de convivencia. Y es gracias a la
interaccion entre conceptos, elementos visuales, practicos y relacionales cuando se
crea el conocimiento de relacionar su lugar con el espacio donde habita.

La idea es emplear el método cualitativo y cuantitativo conjuntamente para hacer

de la investigacion lo mas eficaz posible (Cook, Reichardt, & Solana, 2005). La
dimension metodoldgica de esta investigacion corresponde a un compuesto de
actividades y procedimientos, de acuerdo con la investigacion holistica planteada por
Hurtado de Barrera(2000), del tipo de investigacion confirmatoria. Cada fase de la
investigacion plantea sus propios objetivos, desde las vivencias del investigador hasta
la identificacion de categorias dentro del contexto. Se comparan teorfas y se definen
categorias, variables e indicadores, a partir de alli proponer actividades y recolectar
informacion para codificarla, clasificarla e interrelacionarla. (Hurtado de Barrera &
Barrera Morales, 2000).

De acuerdo con el equilibrio de los sentimientos y la estabilizacion social de los
nifos, el estudio se limita a nifios en edades cercanas a los ocho afios porque,
seglin Muntafiola, en ellos se evidencia la nocion socio fisica del lugar como una
fase concreto-operativa, con estructuras fisico-Iégicas permitiendo reversibilidad en
el tiempo y en el espacio, asi como la anticipacion de posibilidades de las formas y
de los itinerarios entre funciones que permitiran en esta investigacion trabajar con
diferentes elementos sabiendo manipularlos. Ademas presentan habilidad en el uso
de materiales y sentido constructivo-concreto, posibilitando su uso como medio

de construccion interindividual, sobre todo en forma de juego. Con respecto a las
habilidades de convivencia social muestran la posibilidad de dialogo sobre el lugar
en grupos reducidos y actividades tipo socio-fisicas para la construccion colectiva de
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“lugares” con materiales simples, permitiendo el desarrollo de su decision individual
razonada. (Muntafiola Thornberg, 2015)

La investigacion se realiza en dos instituciones educativas una oficial y otra privada

lo que ha permitira comparar resultados. En el proceso de inmersion en el contexto
natural con los estudiantes se interpretan los fenémenos conforme a los significados
que tengan para las personas involucradas, describiendo las rutinas, situaciones
problémicas y significado para los nifios. De esa manera se han encontrado variables
como: 1. La nocion de lugar en donde se encuentran datos como las descripciones de
los lugares, las tipologfas de las plantas arquitecténicas y las organizaciones espaciales
planteadas los cuales tienen como propdsitos identificar conceptos constructivos

y estéticos, verificar si existe status social en las ideas de disefio y confirmar la
articulacion de diferentes puntos de vista - disefio participativo. 2. La nocion de
espacio temporal en donde los datos a recoger son los privilegios de los propios
puntos de vista sobre los de los otros, la comprension de perspectivas diferentes a la
propia, el posicionamiento en un lugar y la utilizacion de la escala humana, esto con la
intencion confirmar si afectan el disefio, la prospectiva, la imaginacion y la creatividad,
el verificar la capacidad de dar proporcion al espacio y confirmar la articulacion de
diferentes puntos de vista - disefio participativo. 3. La causalidad fisica y social en la
cual los datos a encontrar es el didlogo entre los participantes esto para confirmar la
articulacion de diferentes puntos de vista - disefio participativo. 4. Las interrelaciones
entre forma y contenido en donde los datos encontrados son las tipologias, relaciones
y recursos espaciales, asi como los principios ordenadores utilizados por los nifios.
(Muntafiola Thornberg, 2015)

Con estas variables se pretende comprobar si hay comunicacion de ideas y emociones
en para mejorar la convivencia y confirmar la articulacion de diferentes puntos de vista
en el disefio participativo.
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La tipografia como discurso visual. Un estudio a partir de
cartillas de lectoescritura utilizadas en Colombia

Presentacién oral
Claudia Jurado Grisales/ Doctorado en Disefio y Creacion
Palabras clave: Tipografia, lectoescritura, cartillas

En Colombia y Latinoamérica, la tipografia ha sido formal y no vivencial. El caracter
tipografico y la imagen, han sido utilizados de manera arbitraria, respondiendo a
modelos de representacion foraneos.

Presentacion

Desde la hipdtesis de trabajo que expone el uso de la tipografia en Colombia como un
sistema importado y asimilado sin cuestionamientos a las practicas ortotipograficas
locales, es posible exponer que algunas evidencias dan cuenta de su uso arbitrario.

Existen innumerables canales en los que se puede rastrear el uso arbitrario y formal
de la tipograffa en Latinoamérica y particularmente en Colombia. Las cartillas son
consideradas aqui como un referente critico, por las implicaciones que se desprenden
de ellas, al ser consideradas un mediador entre la escuela y la sociedad. Las evidencias
se enfocan en cartillas de lectoescritura que han sido un instrumento oficial de los
entes de educacion nacional.

El tema de las cartillas ha sido estudiado desde diversos enfoques metodoldgicos por
investigadores como:

Nylza Offir Garcia Vera, de la Universidad Pedagodgica Nacional (2015), revisé
los textos escolar durante la primera mitad del Siglo XX.

Otros investigadores como Alicia Rey (2000) y Cecilia Rincén (2003), utilizan
enfoques metodoldgicos , tales como el andlisis de discurso y la hermenéutica en sus
investigaciones, entrecruzando los discursos politicos, religiosos y pedagogicos, dando
cuenta de determinadas concepciones del proceso de lectoescritura en Colombia.

Cardoso (2002) desde una perspectiva politica, sefiala las diferentes
denominaciones que han recibido los libros dedicados a la ensefianza y aprendizaje de
la lectoescritura.

En otros enfoques Escolano (2001) reflexiona sobre la manualistica, que
segln éste mismo autor, es el conjunto de practicas y desarrollos tedricos que se han
configurado el torno al disefio, producciéon y uso de los manuales destinados a reglar la
ensefianza.
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Para comprobar algunos aspectos de la hipotesis se han ordenado categorias que
cobijan las cartillas que son un cuaderno pequefio impreso que contiene las letras del
alfabeto y los primeros rudimentos para aprender a leery a escribir. Ya que las cartillas
tenfan diferentes funciones se han categorizado, segin Cardoso (2001) en:

. Caton: libro compuesto de frases y periodos graduados y cortos para ejecutar
en la lectura a los principiantes,

. Citolegias: método de lectura practico sin deletrear para uno de las escuelas
primarias con aprobacion eclesiastica.

La investigacion esta hallando caracteristicas relacionadas con el uso de la palabra
escrita y de la imagen que soportan la hipotesis. Segln esto, las cartillas tienen
elementos constitutivos de mensajes visuales, tales como la tipografia y sus
enunciados verbales, que han servido con propositos de alfabetizacion o mediacion
segun Karen Neijl en un documento de la UNESCO (1961). La imagen con los discursos
visuales segun investigacion de Lourdes Garcia Alonso (SF), y La imagen como
escritura segln Antonio Pantoja Ch. (2005). La lectura de la imagen “fija" y la imagen

en movimiento como experiencia previa en el dominio de la convencion escrita,
nocion apoyada en Fabio Jurado Valencia (SF), quien afirma que no solo leemos textos
lingUisticos-verbales si no también iconico-visuales.

La presente investigacion sigue procedimientos etnograficos mediante la aplicacion de
instrumentos de recoleccion de datos, tales como la indagacion verbal y la entrevista
semi-estructurada y la visita a sitios de interés como anticuarios, bibliotecas y
coleccionistas privados en diferentes ciudades del pafs.

Se han recabado datos a través de instrumentos que proporciona la pesquisa
historica, en fuentes tales como Cardoso (2001), que muestran a las cartillas como
un instrumento de control politico y moral, pues el hecho de que estas fueran
recomendadas bien por la Secretarfa de Instruccion Publica o por los representantes
de laiglesia, indican que fueron consideradas, como instrumento mediador y
catalizador.

Es asi como ha sido posible detectar algunos patrones en las caracteristicas editoriales
y en las formales que apoyan la idea de la tipografia como un proceso arbitrario.

Por ejemplo, en la revista denominada “Nacho”, de la editorial Susaeta se aprecia
ininterrumpidamente que desde las ediciones de 1972 hasta las actuales, el uso de la
tipografia es de tipo script, 0 sea que se emula la escritura a mano mediante rasgos
muy sencillos. Lo que destaca en estas es que su método de transmision de ideas

es el silabario, lo que proporciona nociones fragmentarias de las palabras y reduce a
componentes fonéticos los conceptos.
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Ecosistema transmedia mediado por la experiencia estéticay la
co-creacion para la identificacidon, reconocimiento y valoracion
del patrimonio

Presentacion de péster
Carlos Beltran Arismendi/ Doctorado en Disefio y Creacion
Palabras clave: Transmedia, patrimonio, co-creacién, experiencia estética

A partir de la convencion de la UNESCO sobre la proteccion del patrimonio en 1972
(Unesco 1972), se han venido adelantando acciones en el &mbito nacional que

buscan la proteccion del patrimonio cultural y natural de valor universal excepcional,
tal como lo estipula dicha convencién; ejemplo de ello es la declaratoria del paisaje
cultural cafetero como patrimonio de la humanidad, expedida por la Unesco en

2011 y el Santuario de flora y fauna de Malpelo inscrito en 2006. Sin embargo, para
aquellos bienes patrimoniales menos relevantes en el ambito internacional, pero

de gran interés en el contexto local y regional no existen mecanismos efectivos que
viabilicen su identificacion, reconocimiento y valoracion. Falencias como la ineficiencia
en los sistemas de registro de los bienes patrimoniales, la escasez de escenarios

que promuevan en las comunidades la singularidad de su memoria y territorio, y

la imposibilidad de acceder a estrategias de creacion y consumo de contenidos
patrimoniales acordes a caracteristicas demograficas especificas para cada comunidad;
contribuyen a la perdida de diversidad cultural producto de la subvaloracion de la
identidad local frente a otras culturas globalizadas, dando como resultado el abandono
de bienes patrimoniales que se resignan al deterioro y desaparicion.

Como estrategia para mitigar los efectos del bajo indice de identificacion,
reconocimiento y valoracion del patrimonio, se contempla el disefio de un ecosistema
transmedia a partir de adaptaciones conceptuales del modelo operacional de
transmedia conformado por plataformas, contenidos y audiencias, donde todos los
componentes del ecosistema funcionen de manera interdependiente, permitiendo el
alcance de diversos publicos a partir de la caracterizacion de grupos demograficos.
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Representacion del espacio arquitecténico, diseio, visualizacién
y expresion post-digital

Presentacion de péster
Luis D. Cardona Jiménez/ Maestria en Disefio y Creacidn
Palabras clave: Disefio, representacion, visualizacién, espacio arquitecténico digital

El siguiente resumen presenta el avance en la indagacion y construccion del marco
de referencia de la investigacion “Disefio, visualizacion, expresion y representacion del
espacio arquitectonico en la era post-digital. La experiencia del disefio computacional
en la practica de la arquitectura”.

Desde la irrupcion y aplicacion de los adelantos de los medios digitales en los procesos
de disefio y creacién en arquitectura, los ambitos académicos y profesionales han
encontrado alternativas, posturas y desarrollos para la adopcién de la tecnologia
digital, la cual, ha propiciado cambios en las formas de trabajo y en los abordajes del
problema arquitectonico definiendo interesantes posibilidades en la imaginacion y
creacion arquitectonica.

Gracias a la preocupacion de académicos e investigadores en arquitectura se

han buscado formas y aproximaciones coherentes al estudio de la variedad de
posibilidades que el disefio arquitecténico ofrece en el campo desde la incorporacion
de medios de disefio, creacion expresion y representacion digital en arquitectura,
permitiendo establecer relaciones en los “nuevos” procesos y abordajes del ejercicio
de la arquitectura entre finales del siglo XX 'y las primeras décadas del XXI.

Se ha establecido por varios autores como, Carpo, Piccon, Frazer, Menges Cache,
entre otros, que estos procesos de cambio en la imaginacion y procesos de disefio y
creacion del espacio arquitectonico se dieron a principios de la década de los 90's con
la aparicion de los primeros programas comerciales de CAD (Computer-Aided Design)
los cuales ofrecieron oportunidades de transformacion y manejo en la proyectacion
geomeétrica de espacios y edificios.

Es importante mencionar que la tradicion del pensamiento arquitecténico desde sus
origenes se ha basado en la geometria euclidiana y en los sdélidos platénicos, prisma,
cilindro, cubo, piramide, esfera, son figuras que se encuentran en las arquitecturas
de todas las civilizaciones antiguas, las cuales se podian identificar claramente como
arquetipos Unicos y aislados (Ferndndez-Alvarez, 2014).

Como se menciona anteriormente, el inicio de la década de los afios 90 es el momento
en que se evidencia la transformacion de la arquitectura por la incorporacion de
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medios digitales en sus procesos de disefio, sin embargo este cambio es resultado

de procesos de investigacion que desde la principios de los afios 60 se dieron en
laboratorios del reconocido Instituto Tecnoldgico de Masacchusets (MIT), donde se
dieron los primeros avances en la “digitalizacion del disefio arquitectonico” (Sandoval
Vizcaino, 2014). Estos primeros avances en los procesos de digitalizacion y aplicacion
de tecnologia digital al proceso de disefio-creacion arquitectonica se puede ver en el
proyecto denominado Sketchpad: A Man-Machined Graphical Communication System
(1963), desarrollado como tesis doctoral por lvan Sutherland, el cual fue reconocido
como uno de los primeros conceptos de programas que permitieron la manipulaciony
creacion de objetos graficos a través de la interaccion persona - ordenador y el cual se
considera el predecesor de los programas de disefio asistido por computadora.

Posteriormente en 1976 el grupo CAD system del MIT bajo la direccion del Masanori
Nagashima presenta el M.A.S. Multi-level Allocation Of Spaces, en la Tercera
Conferencia Anual sobre Graficos por Computadoray Técnicas Interactivas, SIGGRAPH
1976, realizado en Filadelfia, Pensilvania, EE.UU., como primer software de disefio
asistido por computadora con el cual se marcaria el pensamiento arquitectonico de las
siguientes décadas con la incorporacion de los medios digitales en disefio y creacion
arquitectonica.

Reiteradamente se ha mencionado a los afios 90 como el momento en el que se
evidencia la aplicacion de medios y tecndélogas digitales en arquitectura. De acuerdo
con Buchanan (1992), el reposicionamiento de nuevas ideas y planteamientos
desencadenados por las pociones e intenciones de interpretacion de nuevas
preguntas y practicas en todo al disefio incorporaron tecnologfas alternativas con
entornos de simulacion que buscaron productos y materiales innovadores.

La practica arquitectonica presenta un “giro digital” como lo menciona Mario Carpo
en su libro “The Digital Turn in Architecture 1992 - 2012", giro que ha permitido la
incorporacion de la no linealidad, las hipersuperficies, el modelado de la informacion,
el parametrismo, entre otras actividades en el disefio propias de la incorporacion

de estos medios digitales al pensamiento, imaginacion y creacion arquitectonica,
expresadas en la representacion y visualizacion del espacio arquitecténico. Aquf
cabe mencionar de nuevo a Buchanan (1992) el cual, sin ser arquitecto, pero con

una consciencia y formacion en disefio nombra la arquitectura deconstructivista
como una de las iniciativas arriesgadas y agresivas que contribuyen a recuperar el
significado que trasmite la obra arquitectonica. Es indispensable resaltar que durante
esta década (1990) se dieron los principales desarrollos de la llamada arquitectura
deconstructivista, la cual 25 afios después sigue aportando nuevas formas de pensar,
vivir y proyectar la arquitectura desde miradas multidisciplinares.

Lo anterior muestra nuevas posturas frente a los procesos de disefio y el papel de
los arquitectos frente a la solucion del problema del espacio habitable. Como tema
importante y paralelo a los primeros desarrollo digitales en arquitectura es interésate
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referenciar el texto “Designerly Ways Of Knowing” de Nigel Cross en 1980 donde puede
leer la postura del arquitecto frente a su rol y expectativa en los procesos de disefio,
presentado ideas del estudio adelantado por Lawson entre 1979y 1980 en el Royal
College of Art, que menciona como los arquitectos obstinados por lograr el resultado
deseado utilizaron estrategias centradas en la solucion, enmarcadas en momentos de
transicion y cambio del pensamiento tradicional en arquitectura.

La investigacion en proceso se ha estructurado y concentrado en la construccion de
un marco temporal a partir de una revision, estudio y analisis de documentos teoricos
recientes, a través de los cuales se esta construyendo una linea de tiempo para leer
graficamente los momentos mas importantes del llamado “giro digital en arquitectura”
la cual sirva como herramienta de comparacion y visualizacion en la trasformacion del
proceso de disefio y las posibilidades de creacién arquitectonica post-digital en 'y para
el siglo XXI en el contexto de las humanidades digitales.
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Red de turismo sostenible en el paisaje cultural cafetero
Presentacion de poster
Alejandro Mendoza Mufioz/ Maestria en Disefio y Creacion

Palabras clave: Disefio participativo, disefio Interactivo, patrimonio, turismo sostenible,
Paisaje Cultural Cafetero

Existe un paisaje agroproductivo en Colombia conocido como eje cafetero, el cual se
ha caracterizado por desarrollar la actividad del cultivo y beneficio del café y que en
los Ultimos afios ha pasado a ser uno de los principales destinos turisticos del pais
por haber sido reconocido como Paisaje Cultural Cafetero Colombiano (PCCC), un
paisaje cultural Unico en el mundo, que en el afio 2011 fue declarado por la UNESCO
como patrimonio cultural de la humanidad. En ese paisaje existe un conjunto de 51
municipios con caracteristicas geograficas y ambientales especiales, que mediante
una red de caminos y una arquitectura de bahareque de guadua, han crecido desde
mediados del siglo XIX varias generaciones de caficultores y familias que con los
afios han llevado a cabo practicas y manifestaciones socioculturales, que hoy por su
singularidad ha sido reconocido como patrimonio biocultural.

El turismo representa el 60% de las exportaciones de servicios en Colombia y el
gobierno nacional estd impulsando el desarrollo de esta actividad a través de la
conformacién de 12 corredores turisticos entre los que se encuentra el corredor del
eje cafetero. El auge del turismo implica mayores ingresos para empresas y familias
relacionadas con la prestacion de servicios turisticos, de esta forma el impacto
econoémico que promete el turismo traera cambios importantes para la region, ya

que uno de cada 12 empleos son generados por esta industria . Podriamos anticipar
que el auge de esta actividad también pone en peligro la preservacion del patrimonio
cultural en el PCC, esto causado por distintos factores pero principalmente por al
riesgo existente a la falta de relevo generacional de los caficultores, asi como por los
cambios realizados en el uso de la tierra y en las actividades propias del paisaje cultural
en busqueda del desarrollo del turismo, lo que ademas implica una mayor cantidad de
contaminacién ambiental por desechos solidos y liquidos, entre otras situaciones.

En Colombia la ley exige que para desempefiarse como guia turistico es necesario
cumplir con los deberes de la Norma Técnica Sectorial donde se definen los
requerimientos para lograr la certificacion. Entre los deberes que se encuentran en
la Norma y que deben cumplir los gufas turisticos esta: “ilustrar sobre el patrimonio
a través de los atractivos turisticos, naturales, culturales, tangibles e intangibles,

de acuerdo con el guién establecido”. Es preocupante la falta de guias turisticos
certificados que atienda la demanda de servicios para el turismo que esta llegando
al pais, y ademas que muchos de los que estan disponibles tienen dificultades al
desempefar su labor en ingles.
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Esta situacion como experiencia del turista trae consecuencias negativas que afectan
la percepcion emocional y el conocimiento que tengan al interactuar con la culturay el
ambiente, puesto que un elemento clave dentro de la experiencia del los turistas es la
informacion que tienen al interactuar con el contexto de un lugar especifico.

Esta informacion puede ser recolectada antes o en determinados momentos durante
interaccion con el lugar y es determinante para que el usuario alcance sus metas

y logre una respuesta emocional positiva. Como afirma Hekkert, las interacciones

con un producto ayudan a una persona a alcanzar una meta o pueden obstruirla de
alcanzar esa meta, y asf llevar a varias respuestas emocionales (Hekkert & Chifferstein,
2008). Estudiar las interacciones que tienen turistas con el contexto y determinar las
variables determinantes es una informacion clave para satisfacer las necesidades de
los usuarios y de esta manera generar desarrollo econémico y una percepcion positiva
de la experiencia.

Desde hace algunos afios se ha venido hablando del Pensamiento del Disefio (Design
Thinking) como una estrategia de innovacion capaz de solucionar problemas al
involucrar diversas fuentes de informacion generadas a partir de la interaccion entre
las personas y un ambiente. Para Tim Brown, el Desing Thinking es una disciplina que
usa la sensibilidad y los métodos del disefiador para hacer coincidir las necesidades de
las personas con lo tecnoldgicamente factible y con una estrategia viable de negocios
que se puede convertir en valor para el cliente y en una oportunidad de mercado
(Brown, 2008).

De esta manera, se propone usar los conceptos del Pensamiento del Disefio para
trabajar colaborativamente con un grupo de guias turisticos comprometidos con
mejorar la calidad de vida de su comunidad y de los productos y servicios ofrecidos,
puede ser una herramienta para encontrar la inspiracion, ideacién, e implementacion,
como punto de partida para establecer una solucion acorde a las necesidades de una
comunidad particular. En la busqueda de un turismo sostenible, la relacién econdmica,
social y ambiental, requiere soluciones desde la cultura que apoyen el proceso de
identificacion y valoracion de las singularidades culturales en la region cafeteray
comprender las perspectivas emocionales de los visitantes y de los pobladores que
podrian generar conocimientos y estrategias para elaborar soluciones interactivas en
el disefio de experiencias que beneficien a las poblaciones y a los visitantes para lograr
un turismo responsable, amigable y sostenible.

Esto representa una necesidad de cambio y al mismo tiempo un requerimiento,
donde tanto los destinos como sus productos tengan presente los impactos positivos
y sobretodo los negativos que sus acciones puedan generar, con el proposito de que
los dirigentes y la misma comunidad tome conciencia de como lograr un turismo
sostenible con responsabilidad y con acciones prioritarias que beneficien el desarrollo
de la localidad.
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Se propone asi disefiar un prototipo para una solucion en la que los usuarios puedan
tener la experiencia a partir del uso de una aplicacion interactiva para celular que
permite acceder a recorridos, historias y memorias desde cualquier lugar y lograr

la coordinacion con guias turisticos locales para que la aplicacion sea Util como
herramienta para generar contenidos y como fuente de ingreso para cualificar la
experiencia del recorrido de manera interactiva y accesible a diversidad de usuarioy
en varios idiomas.

La investigacion se fundamenta en el disefio de la experiencia creando a la vez
apropiacion de contenidos turisticos con los mismos pobladores, quienes seran los
gestores del proyecto. La pertinencia de el estudio se da con base en que la activiad
turistica en Colombia se ha incrementado y es una alternativa econémica para el
posconflico, logrando en el afio 2016 la entrada de mas de 5 millones de turistas, una
cifra sin precedentes en la historia del pais. Desde el punto de vista econémico, esta
situacion es muy alentadora puesto que muchos destinos y regiones del pais han
visto una luz de esperanza al ver como llegan viajeros tanto a visitar sus pueblos y
monumentos, Como a comprar sus productos y servicios. Sin embargo ésta situacion
tiene un alto riesgo por el impacto negativo que dicha actividad genera por la pérdida
de valores culturales y ambientales sino se controla el turismo masivo que es muy
destructivo y no se toman las medidas necesarias para evitarlo.

En ese sentido la intencion de esta investigacion es aportar conocimiento para el
disefio de experiencias, basado en servicios de guianza desde las comunidades que
habitan el Paisaje Cultural Cafetero, por medio de una solucion, que requiere el disefio
y validacién de un prototipo de aplicacion movil, la cual se propone para gestionar la
informacion relacionada con el contenido de un turismo sostenible y responsable con
el medioambiente y con la sociedad, que se caracteriza por contribuir desde el disefio
a la experiencia de los visitantes mediante contenidos interactivos elaborados con

la idea de mitigar los impactos negativos que la practica del turismo pueda generar.
De esta manera se espera que las personas de la comunidad y los turistas logren un
mayor entendimiento y valoracion del lugar, su poblacién y sus costumbres, con el
proposito proporcionar el conocimiento necesario para mejorar la interaccion entre
las personas que habitan y visitan los lugares para fomentar mediante el disefio de
experiencias la cualificacion y preservacion del patrimonio biocultural de los destinos
turisticos.
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El ruido urbano y ambiente sonoro en la zona centro de la ciudad
de Manizales, 2017

Presentacion de pdéster

David Leonardo Proafio/ Maestria en Disefio y Creacion

Palabras clave: Sonido, cartograffa sonora, contaminacién actstica, mapa interactivo
El problema

El ruido urbano es uno de los problemas ambientales propios de las ciudades
contemporaneas. El ruido constituye un factor de contaminacion ambiental que afecta
a nivel individual y las interacciones sociales cotidianas. Para ello, se han propuesto
legislacion para regular el mismo pero los gobiernos adn no logran estos propositos
como ocurre en la carrera 23, zona centro de la ciudad de Manizales donde el ruido
emerge de forma permanente como son: publicidad comercial con alto volumen,
carros y motocicletas, de la gente que permanece en la calle, cafés, bares, otros.

La investigacion en el campo se encuentra en la actualidad orientada a analizar el
ambiente sonoro desde un punto de vista integral y se basa en el concepto de paisaje
sonoro, segun el cual el sonido no es entendido como un mero elemento fisico del
medio, sino como un elemento de comunicacion e informacion entre el hombre y el
medio urbano. (Gonzalez y Santillan: 2006).

Objetivo General

Analizar el ruido urbano como problema ambiental y el ambiente sonoro desde
un punto de vista integral o de paisaje sonoro como elemento de comunicacion e
informacion entre los actores sociales que transitan y habitan la carrera 23, zona
centro de la ciudad de Manizales. 2017

Sobre las nociones de ruido y sonido

Es pertinente establecer una marcada distincion entre ruido y sonido, pues

toda actividad realizada produce en mayor o menor nivel un efecto sonoro. La
diferenciacion entre ambos conceptos esta ligada a la subjetividad y al contexto. El
sonido tiene una armonfa, un mensaje y un tiempo, mientras el ruido carece de estos
elementos. Existe una amplia diversidad de definiciones sobre sonido y ruido, pero
todas de alguna manera desembocan en que el ruido es cualquier sonido (incluso

la musica) que perturba al ser humano y el desarrollo de sus actividades (Rodriguez,
2015: 3).

El sonido es aquel que nos trasmite informacion, ideas, sensaciones, y nos permite
comunicarnos con el entorno, el ruido es aquel que interrumpe nuestra comunicacion,
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es ajeno a nuestro interés, causa molestia, es nocivo, desagradable, y por tanto
contamina nuestro ambiente. Esta sustancial diferencia esta marcada por una
valoracion subjetiva, de quién define y percibe cuando el sonido es molesto, y ello da
lugar a que el sonido se convierta en ruido (OSMAN, 2010: 7-8; De Gortari, 2013: 59-63;
Gonzalez y Santillan, 2006: 40).

Metodologfa

El estudio es mixto porgue conjuga técnicas cualitativas y cuantitativas: Se analizan
percepciones y significados sociales sobre el ruido como problema ambiental y el
ambiente sonoro como una forma de comunicacion en informacion entre los actores
sociales que transitan y habitan la carrera 23 de la ciudad de Manizales.

Las técnicas cuantitativas se orientan a la medicidon acUstica: nivel de ruido, nivel
sonoro, sonoridad mediante la técnica del recorrido sonoro el relevamiento de datos
objetivos.
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Narraciones Transmedia de Identidad como herramienta de
emancipacion en nativos Digitales de la ciudad de Cali

Presentacion de pdéster
Rodrigo Raymond Correa/ Maestria en Disefio y Creacion

Palabras clave: Decolonialidad, nativos digitales, transmedia, identidad, disefio
interactivo

Preguntarnos por el ser Latinoamericanos y el compromiso del disefio y del disefiador
en este territorio y sus distintas culturas nos llevan a tocar necesariamente la reflexion
por la colonialidad y la necesidad de trascender en una decolonialidad, asunto ya
plateado y citado por autores como Boaventura Santos do Sousa, Eduardo Restrepo,
Axel Rojas, Arturo Escobar, entre otros. Y la necesidad imperante de plantearnos un
disefio de lo humano.

En palabras de Restrepo y Rojas:

“la decolonialidad supone un proyecto con un calado mucho mas profundo y una labor
urgente en nuestro presente; supone subvertir el patron de poder colonial, aun luego
de que el colonialismo ha sido quebrado.”

Continuando con lo planteado por Restrepo y Rojas podriamos decir que esta
reflexion se torna mas compleja desde la relacion directa que se plantea de la
modernidad y la colonialidad y su relacién de constitucion mutua. Al definir entonces
lo moderno se define, también, lo no moderno, adentrandonos en una narracion, en
un relato civilizatorio en nombre del cual se intervienen territorios, grupos humanos,
territorialidades, etc. Podriamos hablar de una “verdad” que se impone a las otras
formas de ser.

Se plantea, pues, como un elemento de inflexion decolonial el descentramiento

de las narrativas Eurocentricas de modernidad. Escobar plantea un “Disefio para
las transiciones” y en el un “Discurso para la Transicion”, donde imaginario, relato

y narrativas tienen una relacion intrinseca. Y citando a Berry (1988), se plantea la
necesidad de un nuevo “relato”, por la ineficiencia del existente, haciendo necesario
reinventar lo humano, de un nuevo disefio de lo humano.

Pretender un disefio de lo intangible, en especial los imaginarios colectivos de
ciudad, solo se hace posible a través del disefio de interaccion, es decir, disefio de

lo tangible para disefar lo intangible. Asumiendo lo intangible no necesariamente
como lo material, sino, metiendo en esta consideracion el disefio interactivo. Como lo
plantea Hekkert y Schifferstein, se usan los sentidos para percibirlo, el sistema motor
para operarlo y los conocimientos previos, procesan la informacion y experimentan
emociones.
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Es justamente a través de los sentidos y de la comprension de las personas a las que
tomamos dentro de nuestra area de interés que podemos ser conscientes de disefiar
productos o servicios destinados a transformar los imaginarios, pero estos deben estar
centrados en relatos, en narraciones trascendentes, donde el rol del ciudadano cobre
un nuevo significado, al igual que sus espacios.

Pero para lograr el uso de la transmedia como herramienta surge la pregunta por qué
tipo de contenidos narrar. Para Fortul, Se hace necesario cada vez mas una apuesta
por la identidad desde la diversidad, este podria ser considerado un factor necesario
para la emancipacion.

“La diversidad es combustible de vitalidad y creatividad para el desarrollo. Su fuente
nutricia es la identidad, no como patrimonio codificado, sino como permanente
invencion de la sociedad que procesa sus tendencias internas y recibe y asimila

las influencias externas. Las combina, las recrea y las transforma, no como actitud
contemplativa hacia un pasado estatico, de grandes o pequefias tradiciones, sino como
una sintesis animada y jamas concluida.” (Fortul 2003)

Y la identidad habla del territorio, de las costumbres, de las expresiones culturales

y, sin lugar a dudas, de su historia. Pero las formas de acercarnos a la realidad, de
relacionarnos con el espacio es cada vez mas digital, parafraseando a Lynch, esta

mas “mediada” por el “Ciberespacio”. Tanto asi que para Pernsky debemos hablar del
Nativo Digital, es decir, de aquellas personas que desde muy temprana edad tuvieron
contacto con dispositivos digitales y argumenta que su forma de aprender es diferente.

En el contexto de esta investigacion quiero estudiar las posibles transformaciones
del Nativo Digital de una ciudad Latinoamericana como lo es Cali para poner a
prueba narraciones transmedia centradas en la identidad como herramienta de
transformacion de imaginarios para los procesos decoloniales. Respondiendo a las
preguntas:

¢Cuales son los imaginarios de colonialidad presentes en los nativos digitales?,
¢Como son transmitidos estos y qué paradigmas se generan?, ;Como las narraciones
Transmedia de identidad pueden generar procesos de decolonialidad en nativos
Digitales de la ciudad de Cali?

Asl partiremos de un diagnostico de lo que llamaremos la marca colonial de una
muestra de nuestra poblacion, tomando a joévenes universitarios con quienes se hara
un estudio cualitativo enfocado en 3 momentos. 1. Observacion de sus momentos de
esparcimiento en los recintos universitarios. 2. Entrevista en profundidad. 3. Analisis de
sus publicaciones en redes sociales de un periodo de 3 meses anteriores.

De alli se espera obtener una radiografia de su imaginario, detectando los factores
que determinemos como determinantes de colonialidad. Seguido a esto haremos una
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seleccién de contenido estrucruracion de narracion transmedia, centrandonos en las
formas de aprender y relacionarse de los nativos digitales para hacer un proceso piloto
0 prototipo para poner a prueba con esta poblacién.

Por Ultimo haremos una nueva etapa de entrevistas en profundidad y seguimiento de
esta poblacion en sus publicaciones de redes sociales un mes posterior a la vivencia
del transmedia.
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Diseio, obsolescencia del objeto y patrimonio biocultural: Una
reflexion desde la cultura y sus significados
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El disefio ha condicionado a las personas a vivir en funciéon de modelos producidos
en serie marcados por la obsolescencia, en medio del afan de perseguir la distincion
personal vendida por el modelo econdémico del consumo coexistiendo en espacios de
interaccion donde se construyen relaciones objeto-sujeto que configuran la cultura.

Sin embargo, el mundo del disefio industrial experimenta un cambio de paradigma,
una transicion de la creacion de objetos centrada en su produccion y clasificacion

de acuerdo a su funcién objetiva a una comprension de los mismos en escenarios
que se encuentran en mutacion, al reconocer su capacidad de crear vinculos con los
individuos que hacen parte de un sistema cultural determinado mediado por una red
de objetos que se alimenta y se reconstruye constantemente.

La posibilidad que tienen los objetos de atravesar el tiempo y atribuir significado a la
existencia individual y colectiva abre camino a los nuevos entornos del disefio para
producir sentido y construir otros mundos a través de miradas profundas al interior de
los territorios y las comunidades por medio del reconocimiento de lo local a partir de
“una nueva ecologia de los lugares: un ecosistema en el que la cultura y la produccion
sean capaces de vivir y regenerarse en una relacion equilibrada entre lo local y lo
global” (Manzini, 2015, p. 58).

El mundo de los objetos de uso que configuran la red de interaccion cultural
representa la base para la sostenibilidad de la cultura material; dichos objetos
posibilitan la recreacion de un escenario donde es posible visibilizar sus dinamicas

de vigencia y obsolescencia con el disefio como agente mediador entre el objeto, el
espacio, el tiempo y la cultura.

“Los objetos son considerados mensajes tridimensionales contenedores de signos y
simbolos que ofrecen al usuario una experiencia estética significativa en la medida que
provocan un didlogo relacional basado en el uso, en la contemplacion, en el desecho

y en la creacién, un ciclo interminable de materia que termina sintetizada en un solo
proceso: Transformacion” (Roldan, 2015, p. 41).

Los objetos, como contenedores de mensajes que activan la comunicacion entre 1os
actores de un territorio, tienen la capacidad de trascender de la funcion técnica a la
simbdlica, son el producto de una actividad proyectual cuya finalidad es la produccion
de sentido y se transforman al estar expuestos al contacto cultural.

89



Vigencia y obsolescencia en los objetos bioculturales

“El patrimonio biocultural incluye el conocimiento tradicional, la biodiversidad, los
paisajes, los valores culturales y espirituales y las leyes consuetudinarias de los
pueblos indigenas y las comunidades locales, que estan todas interconectadas e
interdependientes”. (inmip.net, 2017)

El interés de este proyecto es visibilizar y comprender los relatos que se construyen
tras la interaccion entre el sujeto y el objeto de uso en las actividades cotidianas de
algunas comunidades de Caldas conectadas con el Paisaje Cultural Cafetero, declarado
Patrimonio Cultural de la Humanidad, a partir de un ejercicio etnografico que permita
identificar algunos de los objetos asociados a esta cultura que les ha permitido
perdurar en el tiempo y adquirir nuevos significados como testigos del paso de las
generaciones, propiciando la ruptura del paradigma de la obsolescencia.

Este primer acercamiento se dara a partir del registro de algunos de los objetos que
son mediadores y, a la vez, evidencia de las practicas cotidianas de la zona, pues
pertenecen al patrimonio biocultural, planteado aqui como uno de los campos de
analisis. Este, como otros, configuran el escenario donde se establecen dialogos
entre los significados que dan sentido a los objetos de uso, e identifican las funciones
y dinamicas que se activan para conservar los rasgos que marcan las dinamicas de
vigencia y obsolescencia en torno al patrimonio biocultural de la region.
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Ill. Linea de Investigacion Diseio y desarrollo de
productos interactivos

Estudio de experiencias transdisciplinares en laboratorios
ciudadanos, arte digital y cocreacion. Caso Caixa Magica

Presentacién oral
Luis Astorquiza Jurado/ Doctorado en Disefio y Creacion

Palabras clave: Creacién Digital, Arte Participaciéon Ciudadana, Translucidez Social,
Laboratorios Ciudadanos, Transdisciplinariedad, Educacién, Cultura Libre

En el camino que se recorre en un estudio doctoral se presentan circunstancias

que van dando forma a ese conocimiento y area de estudio ante la cual se somete

el investigador, descubriendo retos y desafios que lo confrontan con el impacto de

su proyecto y los sustentos tedricos que fortalezcan las bases de su analisis. Este
proyecto parte desde la necesidad de estudiar la participacion transdisciplinar en
procesos de creacion digital, mediante los hallazgos en espacios de desarrollo y trabajo
en este campo, encontrando los laboratorios ciudadanos como la convergencia de
lugar e intereses de participacion de una comunidad internacional de abanderados de
movimientos tecnoldgicos, sociales y culturales.

En el desarrollo de proyectos de creacion digital, por lo variado de sus areas de
aplicacion, participan profesionales de diferentes disciplinas, quienes aplican sus
practicas metodoldgicas ajustados a sus experiencias, los laboratorios ciudadanos
se han consolidado como un espacio idoneo para facilitar estos intercambios y unir
esfuerzos en pro de iniciativas que desde el uso de tecnologia buscan apoyar el
desarrollo de las comunidades, Caixa Magica nace en este contexto y se consolida
mediante su participacion en diferentes laboratorios internacionales, como un
proyecto que aporta aspectos fundamentales para la investigacion.

El objetivo central es la realizacion de un analisis que permita establecer mediante
modelos metodoldgicos en creacion digital, procesos de trabajo colaborativo e
intercambio de saberes transdisciplinares, las caracteristicas originadas al interior
de experiencias en los laboratorios ciudadanos y de manera directa en el caso del
proyecto Caixa Magica.

El arte en pro de la creacion de nuevos espacios de comunicacion y expresion de
nuestra sociedad, hacen de la iniciativa en estudio un importante punto de partida
para el analisis y el establecimiento de pautas que guien a futuros proyectos de
creacion digital. En el desarrollo del proyecto de investigacion se realizo la recopilacion
y analisis de referentes tedricos desde variadas disciplinas y el acercamiento a
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diferentes experiencias en creacion digital que permitieran la identificacion de
aspectos fundamentales para el desarrollo de proyectos en creacion digital.

Caixa Magica y los laboratorios de innovacién ciudadana

El proyecto “Caixa Magica” empieza su desarrollo colaborativo en 2015, dentro del
Laboratorio de Innovacion Ciudadana de Rio de Janeiro (LABICBr), bajo el nombre de
“Caixa Magica da Participacao Cidadd”, buscando como principal objetivo acercar las
practicas de participacion politica cotidianas y comunitarias a las macro discusiones
politicas. Debido a la naturaleza propia de un prototipo y considerando la esencia
colaborativa y desarrollo participativo de los laboratorios de innovacion ciudadana,

la construccion de Caixa se enmarca en la idea de una “cultura digital experimental”
(FONSECA, 2011), que se orienta mas por procesos colectivos y mutantes que por un
producto final definido. En el afio 2017 llega Caixa Magica al laboratorio “Ciudades que
aprenden” (Openlabs.mx), incorporando nuevos colaboradores, asi como un entorno
de desarrollo y aplicacion idoneo para la depuracion de esta iniciativa.

En el contexto de Openlabs, los miembros del equipo fueron parte de discusiones
acerca de como transformar el concepto propuesto por Caixa Magica, mas alla que
solo una nueva forma digital de interactuar con diferentes personas. Por su origen
colaborativo y la idea de generar la curiosidad en aquellos que descubren una sefial
inalambrica a la cual cualquier persona podria conectarse, se percibié que la sefial
digital deberfa estar asociada a una forma fisica de presentacion que también ofrezca
diferentes interpretaciones y provocaciones acerca del ambiente social y politico en el
cual la Caixa esta presente.

De esta forma la Caixa Magica evoluciona hacfa un revolucionario concepto,
convirtiéndose en una plataforma de “Arte Participacion Ciudadana”. El uso de
simulacion holografica, video mapping en tiempo real y sensores gestuales. Con ello, la
Caixa Magica paso de ser un concepto etéreo e inmaterial, a ser el lugar de encuentro
y de didlogo de las comunidades que participan en su aplicacion, busca detonar un
proceso de participacion que dé voz a los miembros de una comunidad. “La voz de
todos”.

Arte Participacion ciudadana para la transformacion social

Considerar los medios tradicionales (ZHANG & HILTZ, 2003) que la comunidad ha
usado en experiencias previas, son factores importantes, que permiten disefiar
adecuadas metodologias para alcanzar este proposito.

La transparencia es una caracteristica que aparece como una agenda de
modernizacion de las practicas en la gestion estatal para diferentes autores (KISSLER
& HEIDEMANN, 2006), pero para que sea plenamente efectiva es importante que

los conceptos de transparencia publica también abarquen otros aspectos ademas
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de la apertura de datos financieros y burocraticos. El concepto de Arte Participacion
propuesto con la Caixa Magica da a entender y aporta para que las bases comunitarias
tengan otras formas de expresion y que la gestion publica pueda hacer esfuerzos de
reconocimiento en estas formas, generando nuevas estrategias de organizaciones
comunitarias que utilizan el arte como instrumentos participativos mediados

por tecnologia. Se puede también pensar a Caixa Magica como un ejercicio de
construccion del procomun (FERNANDEZ, ROCHA, LAFUENTE, 2013). Si la complejidad
afecta a las personas, el arte interactivo tiene la capacidad de construir puentesy
conectar diferentes niveles de realidad, conforme a la estética relacional de Nicolas
Bourriaud (2009).

Paso siguiente en la investigacion

Posterior a las pruebas de Caixa en el contexto de los laboratorios de innovacion
ciudadana, se han desarrollado pruebas y acompafiamiento a procesos de dialogo
con comunidades del pacifico colombiano, en la ciudad de Buenaventura, aplicaciones
como apoyo en algunas ciudades de Brasil y se ha definido por parte de Openlabs.mx,
un nuevo laboratorio para la consolidacion de las iniciativas, se adelantara un proceso
de estructuracion y fortalecimiento de este proyecto internacional y transdisciplinar,
para apoyar su documentacion y llegada de manera masiva a comunidades.

El proyecto Caixa Magica y la investigacion doctoral sobre la cual se centra este trabajo,
ha logrado la aceptacion en una convocatoria internacional emitida por el ACT Center,
Asia Culture Institute en Corea del Sur, para lo cual se sometio un plan de trabajo

que permitira el acercamiento a las comunidades y caracteristicas de participacion
ciudadana en el contexto asiatico, la exploracion de procesos de creacion digital en
laboratorios dotados con modernas tecnologias y la posibilidad de interaccion con
saberes y conocimientos de investigadores de diferentes paises, quienes se sumaran
a esta iniciativa. De igual manera se adelanta la implementacion del proyecto Caixa
aplicado a comunidades con discapacidad auditiva o visual, para lo cual se explorara
el uso de tecnologfas de interaccion que permitan nuevas maneras de dialogo y
participacion de este dispositivo como parte de los proyectos desarrollados desde la
linea en Sostenibilidad, arte, sociedad y medio ambiente.
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Programar el mundo en el contexto de las tecnologias libres y las
culturas Hacker-Maker. Caso de estudio: Hitec Lab

Presentacién oral
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Palabras clave: Culturas hacker y maker, Tecnologias libres, Arqueologia de medios,
Programacién de software, Desobediencia tecnolégica, Laboratorio hipermedia de
tecnologias para la comunicacién

Esta tesis se interesa en identificar las oportunidades creativas que les puede ofrecer
a los disefiadores y creadores, el uso de la programacion de computadoras y de las
tecnologias libres en el ejercicio de su quehacer profesional. Para esto se analizan
algunas tecnologias creadas en el seno de las culturas Hacker-Maker que pueden
empoderarlos e inspirarlos. También se exploran posibles oportunidades creativas que
pueden surgir cuando disefladores, artistas y creadores dejan de ser consumidores
pasivos de tecnologias para el ejercicio de su quehacer profesional. Se identifica
ademas, la necesidad de crear y explorar estrategias para que ellos puedan tener mas
control sobre las tecnologias que usan, para adaptarlas a las necesidades especificas
en sus procesos creativos. Sobre todo tecnologias libres, ya que estas proporcionan
una nueva e interesante ruta de acceso a una practica alternativa del disefio, y le da al
disefiador una gran cantidad de retos interesantes y de oportunidades creativas.

Como caso de estudio, se analizan las dinamicas del laboratorio Hipermedia de

Tecnologias para la Comunicacion, iniciativa impulsada por la agenda investigativa de
este tesis doctoral. Allf se puede evidenciar la articulacion del uso de la programacion,
de tecnologias libres, y de metodologias provenientes de las culturas Hacker y Maker.

La agenda investigativa que sigue esta tesis doctoral se basa en dos tipos de
aproximaciones: una basada en arqueologia de medios y analisis documental, mientras
que la otra es de tipo empirico-analitica. Para la primera aproximacion se hace una
arqueologia de medios en torno a los origenes de algunas de las tecnologias libres

y privativas para identificar su alcance y utilidad en el ambito del disefio-creacion, y
analisis documental en torno a las culturas Hacker y Maker. La segunda aproximacion
tiene un caracter experimental, la cual se llevé a cabo paralelo a las dinamicas de
investigacion y creacion al interior del laboratorio Hipermedia. Alli se desarrollaron
una serie de prototipos que sirven de ejemplo para mostrar como se puede ayudar

a empoderar a los disefladores y creadores, haciendo uso de tecnologias libres y
promoviendo el ejercicio del disefio desde una perspectiva fundamentada en las
culturas Hacker y Maker.
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Se usaron tres tipos de instrumentos metodoldgicos diferentes, pero
complementarios, para construir esta tesis. Uno de ellos es una arqueologia de medios
la cual se uso en los dos (2) primeros capitulos de esta tesis, como una estrategia para
contextualizar al lector en torno a las tematicas de las tecnologias libres y las culturas
Hacker y Maker. El segundo instrumento es un analisis documental el cual se uso para
construir los capitulos Il y IV en torno al dilema de programar o ser programados, v el
fendmeno de la obsolescencia programada y la desobediencia tecnoldgica. Para estos
dos primeros instrumentos, los criterios de seleccion de fuentes se baso en rastrear

a profundidad algunas menciones hechas por expertos como Bret victor (2013a), Jake
Elliott (2008), Stewart Brand (1988), Steven Levy (2010) y Daniel Rodriguez (2011).

El tercer instrumento es una aproximacion de corte empirico analitica, en torno al
caso de estudio del Laboratorio Hipermedia de Tecnologias para la Comunicacion,
en la Fundacion Universitaria Los Libertadores. La poblaciéon que se eligio fueron
estudiantes de disefio grafico. Y la muestra que se uso fueron estudiantes de disefio
grafico cursando espacios académicos de disefio multimedial y programacion de
videojuegos entre el afio 2013y 2016 en la Fundacion Universitaria Los Libertadores,
Bogota, Colombia.

Para darle nombre a esta tesis se uso el concepto de “mundo” que hace referencia

a la nocion de creacion como un acto para establecer orden fuera del caos. El cual
proviene de la traduccion del término griego “kdsmos”. Asi pues para esta tesis
“Programar el mundo” hace referencia a una acto de construccion o de creacion de
herramientas que ayuden a empoderar a creadores, artistas y disefiadores para que
no sean consumidores pasivos de software y tecnologias privativas, sino que puedan
participar en el proceso de darle forma a las herramientas y tecnologfas que usan para
crear.

Uno de los objetivos de esta tesis es la de hacer una invitacion y una provocacion para
ejercer el derecho a mal utilizar la tecnologia. Siguiendo la postura del disefiador y
artista finlandés Erkki Kurenniemi, quien manifestaba que la tecnologia no tomara el
control, siempre y cuando, la podamos mal utilizar. Kurenniemi (2003, en Taanila, 2003,
12:21).Y es que el control se pierde cuando la postura del disefiador es la de adoptar
tecnologfas. Ya que en este caso, el disefiador queda a merced de herramientas

que no fueron pensadas particularmente para cumplir con sus necesidades,
obligandolo a adaptarse a la herramienta que adopta. Lo cual va en detrimento de

los procesos creativos y de innovacion (sobre todo en las areas del disefio, el arte'y

la comunicacién). Al usuario le trae mas ventajas que desventajas, asumir la postura
de “adaptar tecnologias” frente a la opcion de adoptar. Y aunque adaptar implica
mayor trabajo y responsabilidad por parte del usuario, le ofrece mayor autonomfa
bajo una légica descentralizada. Mientras que adoptar lo convierte en un usuario

mas dependiente, bajo el modelo centralizado al que obedece logica del software
propietario.
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Esta tesis es también en parte autobiografica, ya que esta construida a partir de
algunos ejemplos que tienen origen en mi experiencia personal, en experiencias
vividas durante mi vida, que me dan pistas para proponer rutas de trabajo, para

llevar a cabo iniciativas como la del laboratorio Hipermedia, un espacio para la
experimentacion basada en el modelo de la innovacion abierta, haciendo uso de
tecnologias libres para la creacion de estrategias comunicativas hipermedia (Hitec Lab,
2014).

Gracias a los resultados obtenidos con la implementacion del Laboratorio Hipermedia
estoy convencido de que si se provee el entorno adecuado para la invencion y la
creacion, sembrando las semillas correctas, se puede cosechar futuras generaciones
de disefiadores con aptitudes para domesticar las tecnologias y apasionados por crear
e innovar.

Se logro evidenciar que cuando se aplica en el contexto de las escuelas de disefio

la filosoffa Hacker y Maker, se evidencia transformacion en la manera como los
disefiadores se apropian de las tecnologias, debido a una mayor compresion de lo
que haceny se despierta en ellos una postura critica y propositiva. Es por esto que

se identifica la necesidad de proponer el “Hacker Thinking” definiéndolo como una
estrategia para acercase a los problemas y de resolverlos, en donde la creatividad, la
recursividad y la perseverancia hagan de la tecnologia un recurso maleable, el cual se
pueda moldear a las necesidades especificas del disefiador o creador.
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Sincronias y paradojas del desarrollo de la animacién 3D en
Colombia y Espafia

Presentacion oral
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En los Ultimos afios se percibe un interés de las industrias digitales por la animacion
tridimensional en diferentes medios como la publicidad, la television, el cine y el

arte entre otros campos revisados por Martinez (2009). En este momento es normal
que toda la produccién de una pieza audiovisual sea tridimensional digital, como

lo expresaba anteriormente Pompa (1996). El crecimiento de la animacion en 3
dimensiones en el mundo y en Colombia es evidente y es respaldado por diferentes
espacios institucionales, gubernamentales, académicos, comerciales y por realizadores
experimentales e independientes, que trabajan en la produccion de obras animadas.

No obstante a pesar de la inversion del estado y del interés de los creadores, se
observa un lento desarrollo técnico y conceptual en obras y piezas de animacion 3D
en nuestro territorio. En comparacion con otros paises de la zona y especificamente
con un pais como Espafia, estamos con un retraso en producciones de impacto
internacional y producciones cinematograficas lucrativas.

Introducciéon

A partir del trabajo de pasantia realizado en el 2017 en la Universidad Jaume

| de Castell¢ en Espafia, se indago a través de textos sobre animacion 3Dy de
productos audiovisuales, entrevistas con expertos y académicos, asi como la revision
de informacion de la industria en Espafia y Colombia, lo que permitid encontrar
informacion relevante para entender el fendmeno de la creacion 3D de estos paises.
Estos datos permiten entender el estado de la produccion tridimensional en nuestro
contexto y recrear un panorama de oportunidades técnicas, econdmicas y creativas.
Ejemplos de producciones latinoamericanas como “Anay Bruno” pelicula mexicana
del 2017, "Mochica” pelicula peruana del 2016, “Metegol” pelicula argentina del 2013
o "Historia de un Oso” cortometraje chileno del 2014y la Unica ganadora de un Oscar
de Latinoamérica en la categoria de cortometraje animado, representan producciones
con propuestas en contexto desde la tematica, el estilo, la técnica y la cultura latina.
Esto implica que aun en nuestro pals falta apoyo econémico y propuestas creativas
para crear una industria que impacte local e internacionalmente la animacion
tridimensional digital.
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comunicacién audiovisual
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Actualmente, el debate sobre las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
es uno de los principales aspectos en las agendas gubernamentales y académicas;
constantemente se esta haciendo relacion a los beneficios que tendria la comunidad
de cada pals si logra desarrollar nuevas tecnologias y ponerlas al servicio de sus
integrantes (IEEE, 2001). Sin embargo, la vision que se ha construido sobre el uso de
dichas tecnologias no necesariamente es positiva pues hay casos donde los resultados
de estas llamadas nuevas tecnologias son en efectos negativos para el desarrollo de
los individuos y sociedades, dado que dichas tecnologias han contribuido a reemplazar
masas de obreros profesionales y en mayor medida, no cualificados, esto no es

ajeno para los grupos de educadores que pueden pensar ser sustituidos por alguin
elemento tecnoldgico de aprendizaje, igualmente los efectos generados por estas
nuevas tecnologias han contribuido a la aparicion de problemas sociales como la

crisis de valores, el declive institucional y la ruptura de los lazos sociales, que hoy se
ven reflejados en la construccion de un nuevo tipo de sociedad virtual como lo afirma
Castells (1998).

Desde la mirada de muchos autores se afirma que nuestra sociedad cada dia es mas
atacada por las tecnologias de la informacion (Echeverria, 2008), por esta razén en
las instituciones educativas cada vez es mas comun el uso de estas TIC en diversas
metodologias de aprendizaje (Gewerc & Montero, 2013). Sin embargo, la utilizacion
que se le da no siempre es la mas adecuada dado que, “las TIC no son un instrumento
homogéneo y se ha encontrado que algunos usos pueden ser mas beneficiosos

para algunas asignaturas o conceptos dentro de ellas que otros”, como lo menciona
Claro (2010, p.7), en su documento impacto de las TIC en los aprendizajes de los
estudiantes. Asi pese a que los estudiantes pasen una mayoria de su tiempo frente a
un computador viendo y descargando material de ocio/educativo, esto no garantiza
que estén aprovechando al maximo esta herramienta didactica, el estudiante al estar
frente de un dispositivo digital disfruta viendo peliculas, videos, imagenes, audios,
que puede bajar de la internet, sin embargo, puede estar dejando de lado todo un
potencial didactico que podria emplear en el campo educativo (Casanova, 2010).

Desde inicios de la década de los sesenta se empez0 a utilizar esta palabra de

Objetos de Aprendizaje entre informaticos y desarrolladores, como un lenguajes de
programacion dirigido a objetos pero mucho mas visual, este concepto o modo de
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trabajo se le da un giro para llevarlo al ambito académico, este designio es tomado
para la definicion de lo que son los OA. Este término de Objetos de Aprendizaje es
extendido por Wayne (1994) y Hodgins (2002).

En el articulo Objetos de aprendizaje, un estado del arte. Entramado, 7 (1), 176-189
nos afirman los autores que hay una deficiencia en la definicion del concepto de
Objeto de Aprendizaje, pues formalmente no hay una, lo que implica que existan

una diversidad de definiciones que terminan cayendo en la generalizacion. De todas
maneras, y partiendo del principio practico de la investigacion, es necesario resaltar
algunas de estas definiciones, como por ejemplo la aportada por Wiley (2000, p.1),
para quien dichos objetos son elementos para la instruccion o aprendizaje basada en
computadora, este recurso digital puede ser reutilizado como apoyo del aprendizaje.

Los videos han sido un gran precursor para la elaboracion de estos OA, este medio ha
venido en una evolucion a tal punto que hoy hablamos del Video Interactivo (VI), iniciar
su estudio puede darse un poco complicado al no existir una definicion normalizada

y generalmente aceptada de video interactivo. A pesar de ello, hablar de este tipo de
video es referirse al conjunto de posibilidades que ofrecen la tecnologia del mismo

y la tecnologia computacional en su diversidad de lenguajes. El VI al resultar de la
fusion de dos poderosos medios electrénicos: el video y la informatica o desarrollo,
posibilita la combinacion del poder de evocacion de la imagen con la capacidad de
dialogo con el interface, cabe resaltar que hay distintos niveles de interactividad, desde
el mas basico, serfa un video que podemos pausar, ir para adelante, para atras, “estos
niveles de interactividad se han venido clasificando segun el sistema tecnoldgico
utilizado, alcanzandose el maximo en un ordenador conectado en red” (Sédnchez,
2015, p.97). También es importante el grado de participacion: selectivo, transformativo
y constructivo el cual se profundizara el desarrollo conceptual en el transito de la
investigacion, ya que estamos en un cambio continuo inducido por las TIC.

El concepto por lo tanto resulta ambiguo, se puede encontrar autores para los que el
fundamento del video interactivo no ha de buscarse por la via del hardware, sino en su
propio disefio didactico (Salinas, 1993).

Muchas investigaciones hablan sobre Objetos de Aprendizajes u objetos interactivos
para la educacion, de ahi partiremos a recopilar las metodologias adoptadas y modelos
puestos en marcha para la gestion de contenidos educativos digitales en el campo

de los OA dados por el Ministerio de Educacion Nacional e instituciones educativas
privadas y publicas de Colombia.

Comprendido el OA, este como todo elemento estructurado de una forma significativa,
llevado a un propdsito educativo y que corresponda a un recurso digital que pueda ser
distribuido y consultado a través de la red, dichos objetos deben disefiarse a partir de
criterios como:

100



Atemporal: Que no tenga tiempo de vigencia en los contextos utilizados.

Didactico: El objeto virtualmente responde a qué?, para qué?, con qué? y quién
aprende?

Usable: Que facilite el uso intuitivo del usuario interesado.

Interactivo: Que motive al usuario a promulgar inquietudes y retornar respuestas o
experiencias sustantivas de aprendizaje.

Accesible: Garantizada para el usuario interesado segln los intereses que le asisten.
(Colombia Aprende, 2013)
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La imagen en movimiento como aporte a la narrativa en tiempo
real

Presentacién oral
Vanessa Gafian / Maestria en Disefio y Creacion Interactiva
Palabras clave: Disefio, Tecnologia, Expanded Cinema, Stage Design

Ciencia y tecnologia han constituido un eje central en la formacion de conceptos y
practicas en la era contemporanea, asi mismo, el disefio ha estado ligado a estos ejes
apoyandose en la tecnologia para ampliar sus herramientas, y es por esta razén que
ha hecho parte del avance cientifico y tecnoldgico, pero ;cual ha sido su principal
aporte en el progreso de estas dos aéreas? Estableciendo un paralelo entre ambas
areas del conocimiento se puede llegar a precisar que en la ciencia se fundamentan
los conceptos para la generacion de nuevas tecnologias, pero mas aun, podemos
estar seguros de que la innovacion tecnoldgica ha sido el resultado del aporte no sélo
de la ciencia, sino de las necesidades de una sociedad en constante cambio. Siendo
entonces la tecnologia, una gigantesca red de procesos cognitivos, tanto como lo es
la ciencia. Teniendo esto en cuenta, es necesario al menos mencionar la importancia
de nuevas practicas y evoluciones tecnoldgicas que nos ayudan a ampliar nuestro
espectro de contemplacion del arte, tales como la realidad virtual, los wearables,

los mecanismos de georeferenciacion, apps de visualizacion de datos, el expanded
cinema y muchos otros. Todo esto permeado por una necesidad constante de crear
arte desde diferentes ventanas del conocimiento mediado por softwares a los que
facilmente podemos acceder y que partidarios de ideologias cibernéticas como “do

it yourself” o “el conocimiento es para todos” nos brindan tutoriales, informacion o
blogs en donde podemos llevar a cabo nuestras piezas sin necesidad de gastar mucho
dinero.

Existen ciertas variables en torno a la manera de comunicarnos, cada dia la
inmediatez de esta generacion nos obliga a conocer y adaptar nuevos mecanismos
de entretenimiento, aprendizaje y disposicion de ciertas conductas humanas que van
adheridas a las nuevas tecnologias.

La intermedialidad propone una respuesta articulada entre lo estético y lo formal
por medio de la creacion y mezcla de sonidos e imagenes dinamicas, reactivas

e interactivas que ofrecen un cambio en el ambiente, generando experiencias
sensoriales y permitiendo al espectador hacer parte de un mundo inmersivo.

El fendmeno de los nuevos medios audiovisuales se hace cada vez mas presente en

la sociedad tanto virtual como real. Los soportes se hacen mas diversos, los métodos
de creacién se convierten en una herramienta de experimentacion, pero mas alla de
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ello, los nuevos medios deben ser mecanismos para un acercamiento reflexivo ya
sea, cultural, social, politico, o pedagogico. El “V]ing” por ejemplo es una manifestacion
de creacion audiovisual la cual cuenta con diferentes factores: temporalidad,
interdisciplinariedad, intermedialidad, interactividad, entre otros.

La realidad de nuestra cotidianidad y la realidad virtual se unen para generar una
relacion espacio/tiempo entre la comunicacion del humano y la maquina con su
entorno.

En el arte, los avances tecnoldgicos y los medios electronicos posibilitan nuevas
formas de creacion solucionando problemas de comunicacion y muchas veces de
presupuestos, por ejemplo en montajes de obras de teatro o performances, muchas
veces no es necesario invertir cantidades de dinero en grandes escenarios; basta con
utilizar sistemas de luces y proyecciones para controlar el ambiente con el afladido de
que se puede dinamizar el lugar con animaciones en las proyecciones. Esto es solo un
ejemplo de las muchas posibilidades que nos ofrecen dichos avances.

También cabe mencionar que con estos avances vienen diferentes dinamicas de
experimentacion en el campo de lo audiovisual, la programacion, y de la industria del
entretenimiento en general: el livecoding, el livecinema, la telematica, el transmedia,
la realidad aumentada y virtual, las narrativas en tiempo real y muchas otras que nos
permiten explorar el campo de las artes y la creacion. El rompimiento de los espacios
convencionales como los museos y las galerfas es una de las caracteristicas mas
importantes en cuanto a este “fendmeno” de los nuevos medios.

Pensar en el disefio desde el area investigativa, es sin lugar a dudas, involucrar
diferentes dinamicas de conocimiento donde se crean conceptos propiosy también
fundamentados en diferentes disciplinas, muchas veces de las ciencias exactas,

que fomentan el desarrollo de procesos conscientes y hacen reflexion del uso de
medios tecnoldgicos que llevan al disefio hacia métodos cientificos, propios de

una investigacion que concluye en la creacion de objetos; una casa, un afiche, una
pelicula...etc. Teniendo en cuenta que el disefio es determinado por la existencia de
un problema, se puede definir el proceso de concepcion para determinar el modelo
de investigacion que se quiere implementar, con qué propdsito se pretende resolverlo
para llegar a una solucion y como acercarlo mas a una filosofia cientifica, dejando
claro que todo depende, primero, con qué fin se va a sustentar el disefio, y segundo,
cudles herramientas se utilizaran para realizarlo, porque no se puede prescindir de
los medios necesarios para lograr el propdsito, es decir, que debe tener claridad

con el mensaje que se proyecta y determinar a través de qué medios, para as/, fijar
los lineamientos que pueden hacer del disefio un proceso cientifico. Si se califica el
objeto como un disefio inapropiado pueden existir muchos factores en medio para
determinar algo asf, pero antes de analizar los resultados es importante prestarle
atencion al proceso, puesto que es alli donde se fundamentan los conceptos para la
creacion del producto; es durante ese proceso, donde se analizan, califican y corrigen
las ideas que puedan desarrollarse. Para lograr una mayor objetividad en este caso,
se estaran vinculando etapas del conocimiento, que a su vez, conduce a un verdadero
proceso cientifico.
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Disefio de animacién en Colombia 2010-2017. Una poética en
desarrollo

Presentacion oral
Jesus Alejandro Guzmdn Ramirez / Maestria en Disefio y Creacidn Interactiva
Palabras clave: Animacidén, Poética, Artefactura, Disefio de movimiento

La evolucion de la animacion colombiana se ha visto impactada por diferentes
factores de caracter politico, econémico, social y cultural a lo largo del siglo XX 'y XX,
que involucran problematicas relacionadas con el origen y cantidad de los recursos
para producir animacion, el reclutamiento y la estabilidad del capital humano en

el pais y la apenas emergente academia en el gremio (Arce, Sanchez, & Velasquez,
2013). A partir de la década del 70, los resultados generados en animacion logran
progresivamente llegar a un estado en el que se busca desde diferentes frentes
sectoriales y productivos un constructo discursivo que permite pensar en visionar una
poética de la animacion colombiana. Para llegar a determinar su existencia dentro de
la animacion, la poética se concibe como un acto de creacion artistica (o una teoria del
hacer (Brigante, 2012; Valéry, 1990)), que permite una nueva entonacion en la realidad
de un colectivo inscrito en el marco de un momento histérico especifico (Dilthey, 2007;
Voloshinov, 1997).

La presente investigacion pretende entender esta vision de poética inscrita dentro de
la concepcién del movimiento como proceso creativo que se expresa en lo audiovisual,
mediante la pregunta generadora ¢Cudl es la relacion existente entre las practicas
culturales del disefio de movimiento y sus resultados audiovisuales en Colombia?

Para dar respuesta a la anterior pregunta se revisaron las practicas productivas en
animacion, asi como también el impacto que han tenido en el sector que ya empezd a
generar politicas nacionales, logrando asi su posicionamiento en becas como el Fondo
para el Desarrollo cinematografico y el Crea Digital. Estas becas se han convertido

en un sistema de startup y validacion social en el &mbito nacional, encontrandose
afincado adicionalmente en procesos emergentes en paralelo, como la distribucion de
producciones animadas en ambitos audiovisuales de impacto general dentro del pais.

Dentro de ese panorama se lograron detectar 24 proyectos finalizados, que a partir
de una serie de criterios puntuales se depuraron en 9 unidades de analisis, y que
fueron abordados a partir de técnicas de investigacion como analisis audiovisual y
entrevistas semi-estructuradas a los realizadores. El motivo de dicha seleccion es
analizar los proyectos con mayor difusion en circuitos de relevancia en el area, para
asi comprender las motivaciones, problematicas, contextos productivos y propuestas
finales bajo la matriz para cortometrajes animados realizada por Ricardo Arce (2012).
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El objetivo de la investigacion entonces es analizar los elementos que aportan a la
construccion de una posible poética del disefio de animacion en Colombia, inmersa

en el crecimiento del fendmeno animado a nivel nacional e internacional. Lo anterior
se examina bajo el concepto del disefio de movimiento, entendido como una relacion
permanente entre lo mecanico y lo plastico, para finalmente inscribirlo en resultados
generados desde lo artistico, lo comercial y lo académico a través de politicas
gubernamentales alrededor de las industrias creativas y culturales entre los afios
2010-2017 en el pals. Esta revision documental de la imagen animada en Colombia se
basa en el entendimiento de la poética como una evidencia de las artefacturas inscritas
en el disefio de movimiento.

En esa medida, la artefactura se determina como un proceso que debe ser planificado,
deconstruido y reinterpretado para responder a una intencion simbdlica, iconica,
narrativa, indicial y testimonial especifica, conformada en la construccion fragmentada
pre-expresiva de cada accion. Este concepto permite entender a la animacion como la
accion de capturar unidades estaticas, para luego ser proyectadas de forma plastica
mediante un dispositivo configurado para reproducir diacrénicamente la imagen
animada, e incidir sobre la realidad del colectivo para ser apropiada por este en Ultima
instancia (Dematei, 2015; Durén, 2014; Latour, 2001).

La artefactura y la animacion se ven circunscritas al disefio de movimiento, visto

este Ultimo desde dos tradiciones, una de caracter tecnoldgico y otra antropologico,
permitiendo articular las narraciones y mitos de un grupo a las técnicas y tecnologias
que convierten a la plastica y la mecanica en una herramienta que reinterpreta la
realidad y logra un vinculo empatico con el espectador (Furniss, 2007; Giedion, 1970).

La investigacion es de enfoque cualitativo vista a través del constructivismo

propuesto por Bruno Latour desde la nueva sociologia de la ciencia, partiendo

desde el entendimiento de la investigacion sobre el disefio (Findeli, Brouillet, Martin,
Moineau, & Tarrago, 2008), utilizando la Teorfa del Actor-Red (Latour, 2008) como

una aproximacion socioldgica para el analisis de la realidad, articulada a la teorfa
fundamentada emergente para el andlisis de datos a partir del método comparativo
constante y el muestreo tedrico que le son propios (Cufiat Giménez, 2007; Torre et al,,
2004).
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Creatividad aumentada: La experiencia e interaccion en el
laboratorio de fabricacion digital (FABLAB) para la ensefianza y
el aprendizaje del disefio en el contexto de la formacion para el
trabajo

Presentacion de poster
Wilmer Angarita / Maestria en Disefio y Creacion Interactiva

Palabras clave: Experiencia, Interaccién, disefio, Fablab, fabricacién, digital, formacién,
Creatividad

El siguiente documento tiene como objetivo el exponer aspectos importantes de esta
investigacion desde sus antecedentes asi como de las nuevas posibilidades que han
surgido en el transcurso de la misma; de los acercamientos y comparaciones que se
han podido registrar gracias a la transformacion espacial y material del entorno de
aprendizaje asi como de su concepto mismo, dando origen a nuevas interacciones en
la formacion en disefio para el trabajo.

Siempre me ha sido interesante ver la ensefianza como un proceso de disefio, ;pero
que implicaria verlo de ese modo?, ;que estarfamos disefiando?, ;no es el disefio la
concepcion y planeacion de lo artificial? (Buchanan 1992), y si es asi, y lo es, ¢serian
entonces todas aquellas instrucciones y direccionamientos en el desarrollo educativo
del individuo y el colectivo parte de ese mundo artificial creado y prototipico de la
actividad proyectual?; esta serie de preguntas me ha dirigido hacia uno mas de los
“wicked problems” en los que el disefio a menudo se ocupa, sin embargo mis mayores
esfuerzos de investigacion no estan centrados en responderlas sino en encontrar,
explorar y explicar esas formas en las que el espacio y las interacciones modelan el
pensamiento, la accion y espiritu de quien intenta instruirse en el conocimiento tacito
del disefio.

Para esta investigacion es especialmente importante resaltar que el interés principal
es observar y entender como las interacciones y experiencias con ese mundo
artificial disefiado influyen en la ganancia de habilidad para la solucién de problemas,
es decir, en codmo esas relaciones complejas con el contexto aportan al desarrollo

de conocimiento tacito, siendo fundamental para la formacion en el trabajo y la
cotidianidad.

Antes de iniciar entonces, debemos considerar la perspectiva con la que observamos
el fendmeno; seglin Cross en la educacion general se pueden encontrar dos areas

o0 culturas de educacion, una relacionada a las ciencias exactas y la otra relacionada
a las humanidades y las artes, sin embargo, dice también, que hay una tercera la

cual no es tan reconocida y que tiene que ver con el disefio, y cuyo interés principal
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es el mundo artificial. A esto se suma lo que Frayling (1993) propone acerca de la
investigacion con perspectiva de disefio y menciona tres modelos: la investigacion en
el disefio, la investigacion por disefio y la investigacion a través del disefio. Por lo tanto,
es bastante confuso saber lo que realmente es educar e investigar con una vision de
disefio. Siendo, quiza ligeramente, atrevido, podria afirmar que la investigacion en
disefio es aquella que esta dotada de una observacion holistica y sistematica para la
solucion de problemas complejos que a menudo no es posible examinar separandolo
en subproblemas, o de ser posible, esta separacion anularfa o camuflaria ciertos otros
aspectos que se presentan en la sinergia de los mismos, es entonces el formado con
pensamiento en disefio capaz de ver el problema en partes y como un todo con sus
sinergias.

Quiza he exagerado, sin embargo, puedo asegurar que parte del conocimiento tacito
del disefiador es el poder observar los problemas con este doble analisis, ;es quiza

el disefio un catalizador o un canal donde convergen estas dos culturas que propone
Cross? o mejor aun, quiza es el disefio una nueva forma de articular el conocimiento,
una evolucion intrinseca de la manera de crear conocimiento, lo que si es seguro es
que para que exista la apertura a esta posibilidad (de ser una) el conocimiento tacito
en el disefio debe ser pensado y explorado dentro de sus contextos mas valiosos. Con
este entendimiento es probable que en el futuro esa tercera cultura de la educacion
de la que habla Cross sea mas reconocida y visible y asi mismo que el interés por el
mundo artificial no sea solo un asunto de disefiadores, sino también un asunto de las
humanidades y de la ciencia.

Esta doble mirada que parte del conocimiento tacito que he mencionado nos dirige

al Design complexity de la que habla Stortelman, textualmente la define como la
complejidad que un disefiador experiencia cuando enfrenta una situacion de disefio
(Stortelman, 2008), también reitera en que la complejidad del disefio es subjetiva y
que es dependiente de cada disefiador que la experiencia, sin embargo esta definicion
no ahonda mucho en lo que la experiencia con estas complejidades puede contribuir
al desarrollo de un pensamiento de disefio pragmatico. Para un “disefiador tacito” o
de formacion basada en la practica, considero importante construir experiencias e
interacciones disefiadas a diferentes niveles de complejidad (disefiar la complejidad
del disefio) para crear un conocimiento tacito solido que le permita interiorizar los
procesos Yy las soluciones que propone y asi lograr una verdadera “practica reflexiva”
(Schon, 1983) que permita construir habilidades para la solucion de problemas reales.

Es necesario mirar un poco mas a fondo acerca de los retos que presenta la practica
reflexiva en el disefio en el contexto de la formacion para el trabajo, y de la posibilidad
que esto logra a través de experiencias e interacciones pensadas y direccionadas,
teniendo en cuenta que podemos estar ante una paradoja de disefio.

La paradoja del como disefiar paray por el disefio mismo, de si es posible crear
experiencias despojadas de valores Unicos dados por el disefiador que las concibio,
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para que el futuro disefiador tacito genere las suyas y les de valor propio en el camino,
convirtiendo dichas practicas en momentos significativos de su ejercicio; este es el reto
del disefiador de experiencias con significado, el de pensar este proceso de ensefianza
como un disefio complejo y asumir con pasion el disefio de futuros que moldean ese
mundo artificial del aprender haciendo.

Entonces estamos presentes ante el reto del disefio del hacer, del hacer por el disefio
y el de configurar a si mismo ese mundo para que sea posible, redisefiar el espacio,

el micromundo de las aulas, donde la creatividad e inquietud natural prime y no el
método artificial, es pues el espacio para la experimentacion: el laboratorio.

Por ello la investigacion me ha llevado a este mundo de caos controlado, de espacios
donde todo se mueve a través del flujo del disefio tacito y profundo y no del cumulo de
métodos estaticos, el mundo de las redes y de la conexion constante con la tecnologia
como extension de la inteligencia y las capacidades creativas humanas, del bit que se
transforma en materia, de los objetos sencillos pero con alto valor significativo para
quien lo concibe, mas que para el que los usa de manera externa, pues es el objeto lo
que da cuenta de cuanto se hizo por el mismo y de las infinitas posibilidades y tomas
de decisiones que lo definieron y de los procesos de transformacion de la materia que
hacen parte de la evolucion de otros procesos. La experiencia e interaccion con una
caja de arena para desarrollar el potencial creativo.
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Aproximacion metodolégica para el desarrollo de montajes
artisticos de interaccion telematica

Presentacién de poster
Oscar Ceballos Guapacha / Maestria en Disefio y Creacion Interactiva

Palabras clave: Interaccién, telemadtica, concierto, arte, tecnologia, actuacién telemética,
Network Performance, Human computer interaction HCI

El concierto telematico; Descripcion y backgruond. Hacemos referencia al concierto
telematico entendido como aquel donde los intérpretes estan en diferentes lugares
geograficamente alejados, este tipo de ejercicio esta en la practica desde hace mucho
tiempo, el compositor John Cage crea una pieza considerada como una de las primeras
interpretaciones distribuidas en “ Paisaje Imaginario No. 4 para doce radios “(1951), se
utilizaron transistores de radio como instrumentos. Aquellos estaban interconectados
y se influenciaban mutuamente. Aunque el nivel de interactividad se limitaba al dial

de las emisoras de radio, la ganancia y tono (ecualizacién) del deseo de investigacion
sobre las posibilidades de influencia transversal en los instrumentos conectados en
red es evidente en ese trabajo. En 1982 [1] cuando Charlie Morrow en la celebracion
del solsticio de verano con un funcionamiento musical con los musicos en diversas
latitudes; Suecia, Estados Unidos, Nueva Zelanda, Canada, Dinamarca e Italia, Reunidos
en tiempo real a través de las ondas de radio satelital, vemos cémo la tecnologia
puede volver a configurar el espacio fisico del concierto y repensarlo en un espacio
telematico. [1]

Desde los dias de Cage y Morrow hasta el presente, la tecnologia y las redes han
evolucionado en capacidad y se refleja en la velocidad de transmision de datos y la
calidad. Por el momento la conectividad telematica se produce a través de redes de
alta velocidad como Internet2 en los Estados Unidos. Y otros servicios del mismo

tipo en otros palses, los programas que servimos para este tipo de tareas son en su
mayoria libres, para el envio de audio que usamos JACKTRIP, Desarrollado por Juan
Caceres en el Centro de Investigacion Informatica en Musica y AcUstica (CCRMA)[2] de
la Universidad de Stanford. Para la presentacion de video hemos utilizado aplicaciones
desarrolladas en Max / Msp y también en experiencias recientes hemos utilizado
Ultragrid, que ha sido Desarrollado en laboratorio de tecnologias avanzadas de la red
SITOLA también conocida como ANTlab en Republica Checa.[3]

¢La tecnologia ha facilitado la realizacion de estos eventos? Sin duda, dado que si no
fuera por la tecnologia serfa simplemente imposible hacer de estas empresas una
realidad, pero el dominio de estas tecnologias no ha sido una tarea facil, no se ha
logrado un desarrollo fluido de toda la preparacion y ensayos previos tanto técnicos
como artisticos anteriores a los conciertos. De ahi surge la necesidad de proponer un
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sistema que tal vez “arbitrariamente” para fines practicos lo llamaremos “protocolo
telematico” que nos permita tomar el control de los procesos y pasos a seguir para
lograr mas efectivamente la conexion telematica entre dos puntos geograficos.

2. Materiales y Métodos:

Después las propuestas se llevaron a campo en montajes del laboratorio Sensor, luego
por medio de Encuestas, analisis de usuario, Analisis de Ocurrencias, test multivariable;
con estos se recolectaron los datos que permitieron evaluar las hipotesis para luego
ser redisefiadas a validadas.

3. Discusioén:

El Laboratorio Sensor [4] de la Universidad de Caldas ha participado en varias
ediciones de el festival de la Imagen del departamento de Disefio visual de la misma
universidad, en una franja llamada “Tele-espacios Activos” [5] la cual lleva a la fecha
3 ediciones, y también ha hecho parte de otros eventos telematicos como la muestra
realizada en el Museo de Arte Moderno de Medellin [6]. Hacemos referencia solo a
estos pues por ser en los que se ha usado la tecnologia anteriormente mencionada.

A. Uno de los problemas que surgid al inicio de las actividades fue la adecuada
configuracion de la red que para efectos del uso del JACKTRIP debe ofrecer una IP
publica y fija, con los puertos posibles, libres. que por motivos de seguridad no se
configuran de esta manera las redes pues la informacion estarfa disponible para
cualquiera, pero esta situacion se puede acordar con el proveedor de servicio.

B. la operacion de JACKTRIP se da (para economia del sistema) a través de
comandos desde el terminal o consola del sistema operativo. Estos codigos no son
comprendidos y/o familiares para los usuarios en especial si estos vienen del campo
de las bellas artes, y ha generado que solo en la compresion para el uso de estos
codigos se invierta (o desperdicie) tiempo valioso que deberia se invertido en el
desarrollo de la obra artistica ya sea ensayos, improvisaciones o creacion en red.

C. Enla tecnologfa usada para el envio de video (Ultragrid o Max/Msp) aunque los
requerimientos no son tan especificos como los de audio al no lograr un conexion
temprana se retrasa de manera importante el tener ensayos apropiados de asuntos
como el tipo de tomas, la correcta adecuacion de la locacion, disefio de luces y
escenario, elementos que son parte importante en la puesta en escena de cualquier
tipo de evento audiovisual o de musica en directo.

D. Ala par de lo ya mencionado esta la gran labor previa a los momentos telematicos,

hacemos referencia a la labor de preproduccion, las reuniones, las

gestiones de los espacios y los recursos ya sea de solicitud de servicios o de insumos y
equipos de video y audio necesarios para los ensayos y los eventos al publico, ya sean
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conciertos, instalaciones, performance o cualquier posibilidad escénica.

Partiendo de estas experiencias se hizo evidente la necesidad de una solucion que
facilitara la conexion y nos permitiera avanzar de manera mas agil para llegar a la parte
artistica con prontitud ofreciendo a los artistas mas tiempo de ensayos y pruebas, una
de las propuestas de nuestros pares de Medellin fue hacer una aplicacion de arranque,
la cual ejecutara de manera automatica todas la aplicaciones requeridas para la tarea.
Por nuestra parte no fuimos muy receptivos pues las configuraciones puntuales,

la necesidad de ajustar valores para mejorar el desempefio de los ordenadores

y los programas que no serfa muy practico; por el contrario mas que buscar mas
complejidad tecnoldgica optamos por un sistema amable con cualquier usuario,
aplicamos a la primera ley de la simplicidad de John Maeda [7] “Reduccion”.

4. Metodologia:
IMAGEN ADJUNTA paper 17. mirar

En la figura encontramos el algoritmo del proceso de investigacion el

cual sigue lalinea de investigacion a través del disefio: every design
activity, considered as a partof a larger design research program, created
new design knowledge: knowledge thatwas transferable from one project
to another. [8] El libro de Brenda Laurel, Design Research: Métodos vy
Perspectivas, también describe cémo la interaccion los disefiadores pueden
realizar investigaciones mientras practican el disefilo para mejorar su proceso
y con suerte aumentar las posibilidades de éxito de un productoen el
mercado [9].

5. Resultados o Avances: hasta el momento se han realizado dos propuestas, un
protocolo (lista de chequeo) que se redisefio en dos ocasiones. luego a la propuesta le
fueron agregados video tutoriales, y en la cuarta fase de desarrollo se ha planteado el
desarrollo de un red social enfocada en vincular personas dedicadas y/o interesadas
en la participacion en montajes artisticos de interaccion telematica.
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Desde la era de las cavernas, el hombre plasmo en las pinturas rupestres su curiosidad
por el movimiento, al dibujar con pigmentos organicos imagenes sucesivas con una
asombrosa plasticidad, de los animales que observaba o cazaba, lo que podriamos
hoy catalogar como uno de los primeros acercamientos al estudio del movimiento e
imitacion del entorno que lo rodeaba. La animacion retoma esta idea como parte de
un proceso secuencial y de interiorizacion del movimiento y de las formas graficas que
cambian en el tiempo y el espacio, a razén de la capacidad artistica del dibujante de
darle un significado mas alla de las estéticas y las técnicas existentes mediadas por

su vision humanizada, emocional y sensible del movimiento. “La precepcion personal,
sustenta nuestra manera de observar y esta estrechamente ligada a los conocimientos
y a la formacion visual de cada persona”. (Joanna Quinn, Dibujo para animacion, 2010).

Actualmente la educacion para formacion de animadores se ha visto renovada por

el re-surgimiento de la animacion cuadro a cuadro, o stop-motion (the trends that
impacted animation in 2016). Los estudios Aardman son un buen ejemplo de ello,

ya que retornaron a ese look auténtico, hecho a mano, lo que devuelve la “calidez”

en un renovado deseo de las audiencias por lo real. Disney no se queda atras y ha
desarrollado tecnologias digitales que simulan “imperfecciones” del trabajo manual de
animacion.

Esta busqueda, por lo tanto, debe verse reflejada en la calidad de los procesos para
aprender las técnicas de animacion, aplicables en cualquier medio y formato digital.
Las Instituciones de educacion superior en nuestro pals, que ofrecen carreras
profesionales relacionadas con la animacion, son todavia pocas. Una de ellas, la IUSH
y su Escuela de Artes, ofrece un pregrado en animacion, con énfasis en los procesos
de animacion que involucran la actuacion, los procesos transmediales y los principios
basicos. El Sena, ofrece dos programas en animacion Digital y Animacion 3D, con
enfoques en la produccion de series animadas y contenidos narrativos originales, a
través de la educacion en animacion desde la tecnologia digital.
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2. Materiales y métodos

Bajo la pregunta: ¢Por qué el estudiante, sabiendo que tiene las condiciones
educativas, no anima bien...

Se definen algunos enfoques que pueden servir como métodos asf:

*Emancipatorio:

Interés en transformar la realidad, a través de procesos de autonomia: (propio de las
ciencias criticas sociales, con énfasis en el desarrollo humano).

*Acepciones de procedimiento y comprension (tratar de entender un fendémeno):

El método I.A.P - Investigacion, Accion Participativa permite mayor claridad en el
conocimiento de sus problemas, menor margen de error al actuar para transformar, y
un aprendizaje de una manera mas objetiva y democratica del entorno y de si mismo.
Algunos materiales pueden listarse como:

Entrevistas semi-estructuradas.

Muestras por conveniencia.

Chequeo tecnoldgico.

Pruebas de usabiliadad.

Cuestionarios.

3. Discusion

Partiendo del objetivo general de la propuesta investigativa que pretende analizar

las herramientas y técnicas para la accion de los elementos complementarios de la
animacion y la imagen en movimiento para una creacion sensible, estética y dinamica,
se puede enunciar que los estudiantes o aprendices, no aplican debidamente los
principios basicos de la animacion. (dar “Vida"). No comprenden cabalmente la
implicacion de los fendmenos y dinamicas involucradas. Por lo tanto, es necesario
ahondar en los fendmenos tanto fisicos, emocionales y mecanicos que intervienen en
la creacion de una pieza animada en cualquiera de las técnicas que se utilice.

Preguntas que lo justifican:

*:/Hay "alma” en el producto animado?

*;Los movimientos tienen que ver con las fuerzas que nos gobiernan?

*;Se nota cierto realismo en las actitudes, poses y situaciones descritas en lo animado?
El animador o aspirante a serlo, debe buscar significado en sus acciones y sentido a

los movimientos, en primer lugar, desde su introspeccion y en segundo lugar desde la
recursividad, rigurosidad en la técnica y creatividad con que aplique estos principios
basicos.

4. Metodologia
Como estrategia metodologica, se escogio el Método de Interaccion Simbodlica, ya que

Tiene estrecha relacion con la investigacion cualitativa, que es el enfoque para este
proyecto. La interaccion simbdlica, se hace la pregunta de ;Qué conjunto comun de
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simbolos han emergido para darle sentido a las interacciones de la gente?

Bajo esta premisa, el significado de una conducta se genera en la relacion con el otro,
a través de la interaccion social. La consciencia de la existencia propia, se crea al igual
que la consciencia sobre otros objetos, que No es Mas que interaccion social.

Cuando las personas se relacionan entre si, crea significados compartidos, que llegan a
convertirse en su realidad. “Debemos ser |os otros si queremaos ser Nosotros mismos”
(Mead, 1934).

El'interaccionismo simbdlico, no estudia las cualidades del individuo, sino su relacion
con los otros. Entonces, esa caracteristica, hace que los individuos no actlen
meramente por sus instintos bioldgicos; en cambio, pueden definir por si mismos las
situaciones por las que atraviesan, para luego actuar de acuerdo a esas delimitaciones
de situaciones. El interaccionismo simbdlico, obliga a que quien investiga, se concentre
conceptualmente en el individuo.

Herbert Blumer (1969) define tres simples premisas para el Interaccionismo simbdlico:
1. Las personas actlan en relacion a las cosas a partir del significado que las cosas
tienen para ellos.

2. El contenido de las cosas se define a partir de la interaccion social que el individuo
tiene con sus conciudadanos.

El contenido es trabajado y modificado a través de un proceso de traduccion y
evaluacion que el individuo usa cuando trabaja las cosas con las que se encuentra.

Resultados o avances
Todavia no hay resultados o avances de mi proyecto de tesis, ya que apenas estoy
construyendo el documento. Apenas empecé con el asesor de tesis asignado.
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Imagenes fuera de cuadro es una investigacion que emerge producto de la
compaginacion entre los siguientes temas: cine expandido, narrativas digitales, la teoria
del montaje de atracciones y la imagen cliché.

Mi propdsito es encontrar alternativas para hacer, interpretar y exponer el cine de
forma diversa, experiencial e incluyente. Hibridacién entre la tecnologia analoga
fusionando la fisica y la mecanica con la tecnologfa del cine digital. La indagacion
propone, posterior a la investigacion cualitativa y el andlisis fenomenoldgico, una fase
de creacion, donde la obra es producto de las reflexiones tedricas y practicas resultado
de experimentos con el cine expandido, el montaje cinematografico vy la intervencion
de los espacios. El propdsito es problematizar sobre la imagen movimiento; se
cuestiona asf el concepto de la imagen cliché y se pone en juicio la convencionalidad
del cine dentro del recuadro ortodoxo.

Concibo el cine como una forma de pensamiento, algo organico, cultural e historico.
Existen algunos antecedentes a tener en cuenta: el concepto de montaje de
atracciones de Sergei Eisenstein, el digital storytelling, es decir las narrativas visuales
entendidas como poética de la mirada, construccion de relatos por la via de la imagen,
l6gica de pensamiento; y por ultimo la reflexion y posterior desmitificacion de los
estereotipos visuales.

Objetivos: General:

Analizar la dimension mediatica y estética del cine expandido, entendiendo que en el
cine, se abren nuevas dimensiones, relatos, formas estéticas cuando rompe los limites
del rectangulo académico (fenémeno fisico-perceptual). El cine se expande pues entra
en constante choque y yuxtaposicion con imagenes otras.

Especificos:

Explorar narrativas no lineales en el cine expandido, preguntandose constantemente
por la relacion autor, obra, espectador.

Combinar los elementos de las transmedialidad, y la puesta en escena con el fin de
problematizar el concepto de presencia de la obra a la hora de exponer una obra de
cine expandido.
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Indicaciones sobre la Metodologia:

La metodologia aplicada para esta investigacion es inicialmente un ejercicio cualitativo,
y analisis de la fenomenologia. Parto de la idea de la investigacion cualitativa debido

al impacto del tema estudiado desde 1970 por Gene Younblood, luego por Carolee
Schneemann, Stan Vanderbreek, Jonas Mekas y Werne Nekes. Sin embargo, si
tenemos en cuenta los avances narrativos y tecnolégicos del siglo XXI. Pese a existir
una vertiente amplia y a la vez difusa llamada el Paracinema, que se distancia del cine
expandido ya que esta asociado al avant-garde 0 el cine experimental, mas proximo

a las formas de construccion del relato. Se ubica entonces el cine de vanguardia
temporalmente a principios de los afios 70" s con cineastas como Ken Jacobs, y
Antonny McCall.

Por otro lado, entiendo la investigacion cualitativa como el método que se basa en la
observacion constante de comportamientos naturales, entrevistas, interaccion abierta
con los actores sociales. El método cualitativo analiza el conjunto del discurso entre los
sujetos vy la relacion de significado para ellos, seglin contextos culturales, ideoldgicos v
socioldgicos. En el arte, la interaccion, la subjetividad, la creacion son susceptibles de
ser analizados con métodos de rigor cientifico evaluando la aptitud, la particularidad y
la naturaleza.

La fenomenologia, por otra parte es una corriente filoséfica, que intenta dar respuesta
a un problema filoséfico U ontoldgico acudiendo a la experiencia intuitiva ¢ a la
experiencia subjetiva evidente. La etimologia revela que fenomenologia proviene del
latin que significa “apariencia” de "estudio”, por tanto la filosofia nos ayuda a generar un
método que evalla la experiencia personal.

Hay autores como Maurice Merleau Ponty quien realizd todo un tratado sobre la
fenomenologfa de la percepcion, mas proxima y cercana la actual investigacion.

Cine expandido:

Con la aparicion del texto de Gene Younglood, a finales de la décaca de 1970, el cine
expandido propone un ensanchamiento de la idea convencional del cine, priorizando
la convergencia de lenguajes, las formas de exhibicion, con la experiencia del
espectador. Las manifestaciones del cine expandido, presenta nuevos escenarios y
amplia asi el alcance de los escenarios iniciales de la exhibicion. El cine expandido nos
propone otras nociones de espacio e interaccion, por ende los ambientes virtuales, el
video arte, las instalaciones y otras formas de presentacion.

El cine expandido es también entendido como Transcinema, concepto creado por
Katia Marciel que enfoca la recepcion de las artes audiovisuales como el lugar en cual
el espectador experimenta con las imagenes, al tiempo que puede interrumpir y editar
la narrrativa. (2009)
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Para abordar la nocion de lo que se expande en el cine, aquello que se amplia y rompe
es definitivo estudiar autores como: Jackie Harfiel cuyo tema central es el sujeto en

el cine expandido, Duncan White quien ha trabajado el mapeo vy la trasabilidad del
espacio, Paul Hegary autor que reflexiona sobre las implicaciones de la ruptura fisica y
conceptual de recuadro expandido, entre otros tenemos a Erika Balsom quien escribid
un texto sobre la exhibicidn del cine en el arte contemporaneo. La bibliografia en este
campo es extensa y diversa. Encontré 117.000 citaciones en google academics.

Montaje

El Montaje de atracciones (1923), se fundamenta de manera consistente en la forma
en la cual el espectador debe ser sometido a estimulos de accion psicolégicay
sensorial, por medio de algunos mecanismos de montaje con el fin de provocarle un
choque emotivo. El producto artistico, dice Sergei Eisenstein: "arranca fragmentos del
medio ambiente, segln un calculo consciente y voluntario para conquistar y seducir al
espectador”. (1999, p.199)

Abordar la nocion del montaje de atracciones es definitivo en este trabajo, determina
una mirada, y la via hacia la creacion. Autores que he estudiado son: David Borwell
quien hace un recorrido historiografico sobre las teorias del cineasta soviético,
Vicente Sanchez Viosca espafiol que ha estudiado a fondo el montaje como forma de
construccion del relato, por ultimo he leido al propio Eisenstein quien escribié una
extensa bibliografia sobre la teorfa del montaje. Existen 3640 referencias del montaje
de atracciones en google académico.

La imagen Cliché:

Para entender la manera en que propongo una emancipacion ante esta voragine,

es prioritario aclarar la nocién cliché visual, qué es y como opera. La palabra cliché
deviene del francés clicher (imprimir por estereotopia) que significa estereotipo,
percepcion generalizada. La palabra se refiere a una frase, expresion coloquial, idea
que ha sido usada en exceso, hasta el punto en que pierde novedad. La aparicion de
un cliché en el discurso oral o escrito indica falta de creatividad por parte de un autor,
quien no se toma la molestia de formular una idea propia. Es en este punto donde
toman fuerza las ideas de Escobar, Gutiérrez y Pardo, al profundizar en la idea de la
homogenizacion.

Entonces, si a este estereotipo ¢ uso indiscriminado de forma cultural que es el cliché
le adicionamos el componente de imagenes, es entonces que vamos a configurar
una reproduccion indiscriminada, asumida como “cierta” y de manera estereotipica
de una accion concreta. Es de esta forma que llegamos a un mundo incontrovertible,
sin polémica alguna, pero que a través de las imagenes se configura como realidad
monosémica.

Existen 69.900 citas sobre el cliché visual en google académico, autores como George
Didi-Huberman, John Berger, Inés Dussel y Laura Mulvey abordan en profundidad
dicha nocion.
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La década de los afios 2000 estuvo enmarcada por la observacion de tendencias
desde un concepto de disefio emocional (Norman, 2004), donde se propone una
categorizacion hacia lo estético como una emocion inmediata no controlada; la
efectividad y el placer en el uso de un producto analizado a través del comportamiento
humano; y la recordacion de la experiencia o la satisfaccion personal del uso, que
permite dar una base donde evolucione una tendencia emergente denominada
experiencia de usuario -UX-, y es donde se hace implicito involucrar al humano hacia
una fragmentacion de factores que se relacionan entre si como lo es; lo estético,

lo emocional y experimental (Hassenzahl, 2006). Adicionalmente, con la UX ha
integrado con conceptos de computacion permitiendo dar soporte en la interaccion
humana computador -HCl- que se define como el estudio de como la tecnologia en
computacion influencia el trabajo humano (Dix, 2009), esto permite proponer una
investigacion con enfoque cualitativo y un énfasis en la inclusion social mediante
tecnologias de apoyo por medio de un disefio de experiencias que permitan mejorar
las situaciones cotidianas entre la intercomunicacion entre comunidades con
discapacidad y sin discapacidad.

El desarrollo de procesos de investigacion desde el disefio para la ciencia requiere

de una estructura segun lo menciona Buchanan, 1992 y Jelinek, 2008, esto permitira
realizar una propuesta de investigacion en el cual pretende desarrollar procesos

en disefio mediante la practica desde un conocimiento tacito, es decir, visto como

la reflexion de la accion humana hacia una conceptualizacion y planeacién para
generar una estrategia como proceso de la investigacion y la teorizacién (Friedman,
2008). La propuesta de investigacion establece una metodologia a través del disefio
como lo dice Findeli, 2008, donde expone una propuesta de trabajo transdisciplinar
permitiendo visualizar aspectos desde multiples perspectivas hacia un problema

en comun, esto permite un aporte desde varias disciplinas hacia una proceso de
investigacion, en este punto es donde se permite generalizar dos aspectos: el primero
consiste en tener como referente la ciencia de la ingenierfa el cual conlleva procesos
metodoldgicos rigurosos y establece un enfoque especifico en la delimitacién de un
problema, adicionalmente permite modelar los requerimientos y métodos hacia una
posible solucién del problema; el segundo aspecto se basa en el disefio con el fin de
establecer una generalizacion de opciones a diferentes problemas donde los procesos
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de disefio permiten visualizar multiples perspectivas desde el UX, estableciendo
métodos y métricas como soporte en la investigacion (Hekkert, 2008).

La propuesta de investigacion busca producir conocimiento cientifico a través del
disefio mediante la comunicacion asertiva desde una argumentacion persuasiva
(Buchanan, 1992), es decir, un sistema de comunicacion alternativo hacia un interés
social en personas con discapacidad, sin embargo, para tener una recordacion
funcional del esquema de comunicacion se debe analizar también a las personas sin
discapacidad, desde un aspecto emocional, semantico y estético. La generalizacion de
términos y principios que propone un marco conceptual del placer como tranquilidad,
usabilidad y funcionalidad basadas en la UX (Jordan, 1998), estos criterios permiten
realizar un analisis desde un enfoque emocional donde se pueden clasificar y medir de
una forma cualitativa y cuantitativa mediante la experimentacion. Esto permite plantear
una postura critica en la interpretacion en la division entre la practica y la investigacion
en disefio como los menciona Owen, 2008; Cross, 1982, permite dar soporte hacia
una practica del disefio como proceso de investigacion como la denomina “Disefio
Complejo”, y es donde la practica del disefio debe ser un componente interno de la
investigacion y no una base para hacer investigacion. Esto da a lugar en la propuesta
de investigacion a desarrollar una primer etapa denominada proceso de analisis

de informacion hacia el estado de arte mediante un método que generaliza una
busqueda de informacion y se filtra a través de criterios que permiten sintetizar los
resultados de la busquedas mediante una busqueda sistematica (Beltran, 2013) desde
el rigor cientifico y se aplica una busqueda intuitiva desde las fuentes de informacion
que se tiene acceso, para un primer momento se seleccionaron 17 bases de datos
categorizadas en acceso gratuito y por suscripcion ver tabla 1. Se seleccionaron 3
palabras claves para iniciar la busqueda: Tecnologia de apoyo, Tecnologia de asistiva
(Abril Abadin & Pérez-Castilla Alvarez, 2014) y Experiencia de usuario; y estas a su vez
en inglés assistive technology & user experience y para realizar un primer filtro se
combinaron los términos.

En el analisis de informacion se observa en la figura 1a que en la busqueda de
términos en espafiol tiene un porcentaje menor en comparacion con los términos en
inglés, esto permite ubicar la produccion cientifica en una aproximacion tematica en
la recoleccion de informacion y existe mayor informacion utilizando la terminologia en
América, adicionalmente, en la figura 1b encontramos que la experiencia de usuario
y la tecnologia de apoyo tiene un porcentaje similar en la mayorfa de resultados,

sin embargo, cuando los términos se combinan la informacion cambia respecto a la
importancia de busqueda, es decir, que los factores resultantes son proporcionales

y en algunas bases de datos no tienen ningun tipo de relacion entre los parametros
combinados en el area tematica de la investigacion.

Producto derivado por la comision de estudios de doctorado en agradecimientos a la
Universidad Militar Nueva Granada.
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Actualmente las diferentes manifestaciones que se dan en los contextos sociales

y econdmicos tiene una injerencia muy marcada en las tecnologias digitales, es asf
como comienzan a emerger nuevas formas de comprar, comunicar o formar entre
otras multiples acciones. Ahora, la presente investigacion, se aproximara al termino

de ciudadania digital, comprendida como aquellos “individuos que utiliza el internet
para ejercer sus derecho y deberes politicos y sociales” (Morales, 2009; p. 76), pero
para abordar este término, no basta con conocer su definicion ; es inevitable tener que
comprender, por un lado, la concepcion de este fendmeno en el pasado, sus distintos
tipos de participacion, y lo que implica ejercerla en entornos digitales.

Este Ultimo factor, acarrea un gran compromiso por parte de los individuos que
componen la sociedad, ya que deben ser formados y capacitados para poder
desempefiar, a través de las Tecnologias de la Informacién y la comunicacion (TIC), una
serie de requisitos, competencias y habilidades, para no quedarse atascados dentro de
la brecha digital.

Ademas, deben aprender a manejar criticamente la inmensa cantidad de informacion
a la cual van a ser sometidos, ya que sino lo hacen, pueden ser manipulados tanto por
estrategias mercantilistas, como socio-politicas.

2. Materiales y métodos

Es indispensable y primordial, visualizar dentro del ambiente de disefio interactivo, las
necesidades, el desempefio y las experiencias que emergen en los usuarios al ejercer
su ciudadania dentro de estos entornos virtuales. Tal y como mencionan Rogers,
Sharp, & Preece (2007) en disefio interactivo es el desarrollo de diferentes formas

de reciprocidad, intercambio de informacion, interrelacion u intercomunicacion que
apoyan procesos en la vida cotidiana y laboral, en tal sentido se busca despejar los
siguientes interrogantes:

- :Qué herramientas de participacion ciudadana en espacios digitales existen?
-+ ;COémo estan constituidos estos espacios?

- :Que experiencias le dejan a los ciudadanos?

- :De que forma estos espacios generan interaccion con los ciudadanos?

- ;Cual deberfa ser la conceptualizacion de una plataforma ideal para ejercer la
ciudadania digital?
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Por otro lado, es de interés para la investigacion identificar que tanta reflexion, analisis
y evaluacion de la informacion realiza la ciudadania al interactuar con las TIC; a esto se
le llama, seglin Lopez (2012) pensamiento critico. Para esto, se basara en diferentes
estudios ya realizados con anterioridad por expertos en dicha area (Rocio, 2016;
Castrillon Morales, 2015; Alape & colaboradores, 2015), desglosando asi, los siguientes
cuestionamientos:

+ ¢Cuales son los principales medios digitales por los cuales se informa el ciudadano?
;son fiables?

+ ¢/Que tan susceptible es el ciudadano a la manipulacion mediatica y desinformacion a
causa de las TIC?

+ ¢Acaso el ciudadano digital esta ejerciendo el pensamiento critico por medio de sus
participaciones?

Dar solucion a esta serie de interrogantes, tiene como finalidad producir el prototipo
de un entorno virtual interactivo que le permita a los individuos de esta sociedad
ejercer una ciudadania digital con pensamiento critico.

3. Metodologia

Esta investigacion se enmarcara dentro de un modelo cualitativo, planteado bajo

un enfoque interpretativo que se centra “en el entendimiento del significado de las
acciones de seres vivos, sobre todo de los humanos y sus instituciones...” (Hernandez...
2014; p. 9); lo que permitira describir la forma en la cual participan e interactian los
ciudadanos en entornos digitales. A continuacion se describiran los instrumentos o
criterios que se utilizaran a lo largo de la investigacion.

+ Estudios que hayan aplicado el HCTAES- Test de Halpern para la Evaluacion

del Pensamiento Critico mediante Situaciones Cotidianas, a nivel local, nacional

o iberoamericano, relacionado con la interaccion con tecnologfas digitales.

Este instrumento, pretende evalla “cinco habilidades del pensamiento critico:
comprobacion de hipotesis, razonamiento verbal, andlisis de argumentos, probabilidad
e incertidumbre y toma de decisiones y resolucién de problemas” (Alvarez & Yair, 2013;
p. 71).

+ Ahora, por medio de los objetivos de usabilidad (eficacia, eficiencia, seguridad,
utilidad, capacidad de aprendizaje y memorabilidad) y de experiencia (atencion, ritmo,
juego, interactividad, control consciente e inconsciente, estilo de narracion y flujo)
descritos por Rogers, Sharp, & Preece (2007) se pretende analizar por lo menos tres
entornos de participacion ciudadana y contrastar su interactividad.

Ahora, para definir el tipo de participantes, se ha tenido en cuenta los Indicadores
de ciencia y tecnologia, Colombia 2016 del Observatorio Colombiano de Cienciay
Tecnologfa (2017), en donde se deduce que en el 2015, la cantidad de colombianos
que utilizan el internet a nivel nacional, es superior a los 24.5 millones de personas,
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el rango de edad que mas frecuenta en internet es entre 25y 54 afios con una cifra
superior a los 10.5 millones de personas, los lugares en donde acceden a internet
son el hogar, el trabajo e instituciones educativas, ingresando principalmente a redes
sociales, buscar informacion ycorreos o mensajeria (p. 152).
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El desarrollo tecnoldgico de dispositivos electrénicos unipersonales con, hasta hace
unas décadas inimaginables capacidades de procesamiento, ha impulsado, ademas
de otras tendencias, la generacion de una enorme cantidad de datos provenientes de
fuentes cada dia mas diversas. La sociedad, en la adopcion de las nuevas tecnologias,
ha cambiado la forma de actuar y ha empezado a apoyarse en la visualizacion de la
informacion proveniente de estos datos para tomar, desde las decisiones cotidianas:
rutas alternas trafico, vestuario para el clima, economia familiar, etc. hasta las mas
trascendentales: Medio-Ambientales, Politicas, Macro-Econdmicas, etc.

La Visualizacion de Informacion adoptada, inicialmente, con fines explicativos y
analiticos, desde Platén con la Metafora Visual, pasando por Wittgenstein con la
Tabla de Verdad (Chen & Floridi, 2013), en la Ultima décaday a través del desarrollo
de soportes digitales y del procesamiento digital de datos, ha permitido abordar
complejas visualizaciones de redes, presentar visualizaciones dinamicas, entre otras
funcionalidades, para soportar estrategias como la Informacién Gubernamental
Abierta (Open Government Data) o Datos Abiertos.

La Visualizacion, como una “forma asistida por computadora” de ver informacion a
partir de datos y cuya dinamica convierte la informacion en la “divisa” fundamental
intercambiada a través de la visualizacion (Chen & Floridi, 2013), ha empezado a
expandir sus limites tradicionales con recientes desarrollos en la Visualizacion Artistica,
la Visualizacion Casual y la Visualizacién Narrativa. En la Visualizacion Narrativa, donde
el Contar Historias puede encontrarse en el espectro entre: “enfoques impulsados por
el autor”y “enfoques impulsados por el lector”, la nociéon de “enfoques impulsados por
el autor”, reconoce, por un lado el rol no neutral del disefiador y por otro un “enfoque
impulsado por el lector” dependiente del nivel de compromiso del lector (Dork, Collins,
Feng, & Carpendale, 2013).

Desde la mirada de la teoria critica, el disefio de herramientas de visualizacion de
informacion, debe considerar estrategias para evitar los sesgos en la informacion
transmitida y para garantizar la inclusion y participacion practica de la ciudadania. Se
propone por tanto una evaluacion de las herramientas de visualizacion bajo cuatro
principios: Revelacion, Pluralidad, Contingencia y Emporedamiento (Dork, Collins, Feng,
& Carpendale, 2013).
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En el contexto Colombiano, dada la transicion politica y social que vive el pals, en un
etapa denominada “Posconflicto”, es critico que la primera reconciliacion se presente
entre el Estado y el Ciudadano, y que ambos actores, teniendo voz en las herramientas
de transferencia bilateral de informacion, empiecen a fortalecer una relacion que
requiere por un lado la eficacia, eficiencia, transparencia y adecuada rendicion de
cuentas por parte del Gobierno y por otro lado, la apropiacion de la informacion por
parte de la Ciudadania. Asi, en el marco de The Alliance for Open Government (AGA),
a partir de Octubre de 2016, Colombia se vincula al International Open Data Charter.
Este acuerdo internacional compromete a los paises firmantes y refleja el interés

de sus miembros en promover la demanda, el acceso y el uso de Datos Abiertos
como activo publico de calidad para incentivar la innovacion, el mejoramiento de

la participacion en red y los procesos de toma de decisiones (Mobile Government
Summit 2016). El Ministerio TIC del Gobierno Colombiano presenta como objetivos
de la estrategia en su Guia de Datos Abiertos: Abrirse a la innovacion, Empoderar

al ciudadano, Medir el impacto de las politicas, La transparencia y el control social,
Mejorar la eficiencia y eficacia del Estado y Mejorar y crear productos y modelos de
negocio (Datos Abiertos Gobierno Digital Colombia). La estrategia se objetiva en la
plataforma www.datos.gov.co.

La World Wide Web Foundation, en la cuarta edicién del Open Data Barometer, evaluo
un total de 115 paises y jurisdicciones determinando que Reino Unido es el pals que
mejor implementa la estrategia de Datos Abiertos, en tanto que Colombia se ubica en
el puesto 24. Otros hallazgos de la evaluacion indican que, aunque algunos gobiernos
estan avanzando hacia estos objetivos, los Datos Abiertos siguen siendo la excepciony
no la regla (Open Data Barometer):

9 de cada 10 Conjuntos de Datos Gubernamentales no son Abiertos.

Los Datos Gubernamentales son tipicamente incompletos y de baja calidad.

La voluntad politica rompe con el proposito de los Datos Abiertos.

Los Gobiernos no estan publicando los datos necesarios para restablecer Ia
confianza de los ciudadanos.

Pocas iniciativas de Datos Abiertos promueven activamente la inclusion y la
equidad.

Aungue los datos abiertos son un pilar indiscutible en la estrategia de apropiacion

de la informacion por parte de la ciudadania, hay criticas frente al abismo entre uso
publico practico buscado y los conjuntos de datos entregados por las instituciones

y entidades. Se denuncia que la mayoria de los ciudadanos no tienen la pericia
requerida para la manipulacion de los datos, estando esta capacidad solo en manos de
UNOS POCOS expertos. Se presenta un nuevo peligro al agregar una nueva “Brecha de
Datos” sobre las divisiones digitales y econdmicas existentes (Roberts, 2012).
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Esta reciente iniciativa del Gobierno, como muchas otras que vienen acompafadas de
herramientas de Visualizacion de Informacion, requiere de una evaluacion critica del
proceder en el disefio de las mismas donde se garantice: Primero, que los problemas
de valores y de poder, no influencien posibles interpretaciones actuando en contra

de transparencia de la informacion y transformando peligrosamente, la visualizacion
de datos, en una herramienta de disuasion masiva de la ciudadania para la toma de
decisiones de indole politico, medioambiental, econémico y social. Segundo, que la
apropiacion de las herramientas de visualizacion de datos abiertos sea adecuada a los
usuarios del contexto dentro del cual se disefian las herramientas, de forma que se
garantice un uso publico practico suficiente que garantice la participacion democratica.

En funcion de entender como la Ciudadanfa interactla con las herramientas de
visualizacion de datos basadas en Datos Abiertos, se desarrollara una investigacion
cualitativa de tipo fenomenoldgico que permita describir, a través de grupos
focales, entrevistas semi-estructurada, observacion participante e investigacion-
accion, aplicadas a una muestra variada de estudiantes de las Universidades de la
ciudad de Manizales, el uso actual de Herramientas de Visualizacién de Datos para
la participacion politica, las Dinamicas de Co-disefio que podrian entregar mejores
herramientas de Visualizacion de Datos, y por ultimo el uso y evaluacion de las
Soluciones de Disefio obtenidas. Estructurando la investigacion en tres etapas:
Diagndstico, Accion y Evaluacion se pretende describir los puntos criticos en la
adopcion y co-disefio de herramientas de visualizacion de informacion por parte,
inicialmente, de la poblacion Universitaria de la Ciudad de Manizales.
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IV. Linea de Investigacion Interrelacion diseio, arte,
ciencia y tecnologia

De una filosofia de la tecnologia a una filosofia del disefio
Presentacion oral

Diego Alejandro Acosta Forero / Doctorado en Disefio y Creacion Interactiva
Palabras clave: Interrelacién Disefio, Arte, Ciencia y Tecnologia

Con el giro epistémico de la filosofia de la tecnologfa, las reflexiones tedricas centraron
su atencion en los artefactos técnicos, los cuales trascendieron de su dimension
pragmatica a una dimension epistemoldgica. Ocupando un lugar en la estructura del
conocimiento a través de la fenomenologia. Los artefactos pasaron entonces de ser
intermediarios a ser mediadores (Brey, 2010, p. 36). Otorgandoles en cierto sentido
intenciones, estas intenciones en gran medida dependerian del propdsito con el que
fueron disefiados.

De aqui surge una discusion ontoldgica que involucra al disefio. En primer lugar
aparece la pregunta por los modos de ser de los artefactos y si a estos se les
puede atribuir intenciones, lo que conlleva a la preguntas sobre la naturaleza de las
intenciones, y cOmo estas intenciones estan relacionadas con el disefio.

Maarten Franssen ofrece pistas que permiten dilucidar estas cuestiones partiendo en
primer lugar por precisar que es un artefacto, que no serfa simplemente algo hecho
por el hombre, de lo contrario cualquier cosa en la que interviniera podria entrar en
esta categoria, incluso si la intervencion es simplemente incidental o accidental, tal es
el caso por ejemplo del humo que emana de una chimenea o de las secreciones del
cuerpo.

Lo que hace a un artefacto ser lo que es, seglin Maarten Franssen es que su existencia
no llega a darse por la mediacion accidental del hombre sino por un acto intencional
de creacion (2008, p. 22). No obstante, que un artefacto sea disefiado con una
intencion no quiere decir que necesariamente este sirva a la misma. Un vaso puede
ser disefiado intencionalmente para contener liquidos pero al mismo tiempo puede
ser usado como un pisapapeles. En este sentido la intencion no seria suficiente para
definir el estado ontoldgico de un artefacto, de lo contrario el vaso con un nuevo uso
dejaria de ser un vaso.

Es por ello que Peter Kroes les atribuye a los artefactos una doble naturaleza,
intencional y material(2010, p. 52), con esto queriendo decir que para describir que es
un artefacto al menos uno técnico no es suficiente con conocer las intenciones con la
que fue disefiado sino ademas es importante conocer su estructura material.
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La naturaleza intencional se suele relacionar con proposito, mientras que la
naturaleza material se relaciona con las cualidades fisicas del objeto y su estructura.
Las intenciones atribuidas a un artefacto en el momento de su creacion determinan
su estructura formal. Siendo ontolégicamente mas relevante la estructura que la
materialidad del objeto en si. La materialidad de un artefacto es por lo tanto un
rasgo secundario, porque los atributos fisicos del objeto serfan un elemento mas
bien contingente en la relacion entre la intencionalidad y la estructura, estando en
determinados casos incluso ausente. Un artefacto virtual por ejemplo no necesita
de una forma material para existir, sin embargo eso no implica que carezca de una
intencion o de una estructura, la materialidad no es una cualidad que necesiten

los artefactos para existir como artefactos. Por eso resulta mas preciso afirmar

que la doble naturaleza de los artefactos incluso técnicos no reposa en el dualismo
intencionalidad, materialidad como afirma Peter Kroes, sino en el dualismo de
intencionalidad, estructura.

Todos los objetos tienen una estructura que de algiin modo justifica su existencia, no
obstante en los artefactos la estructura depende de las intenciones y propdésitos de
su creador. En el caso de los artefactos técnicos asi como en los objetos de disefio las
intenciones estan estrechamente relacionadas con la funciény el uso. La funciony la
estructura estarian determinadas por las intenciones del disefiador, mientras que el
uso no.

Basandose en la falacia intencional de la literatura segln la cual los significados que

se les atribuyen a un texto no dependen exclusivamente de las intenciones del autor.
Don Ihde llama a esta discrepancia entre funcion y uso la falacia del disefiador(2008, p.
51). Un artefacto puede haber sido disefiado con una funcion sin embargo esta puede
cambiar si el usuario le asigna un nuevo proposito. Asi como en la literatura el lector es
capaz de atribuirle diferentes significados a una obra el usuario tiene la capacidad de
asignarle nuevas intenciones a los artefactos.

Esta diferencia entre funcién y uso en los artefactos técnicos resulta particularmente
importante para aspectos concretos de la filosofia de la tecnologia como la mediacion
tecnoldgica, sila intencionalidad de los artefactos técnicos cambia con el uso esto
quiere decir que la mediacion tecnolégica no depende exclusivamente del disefiador.
Los artefactos entonces estarfan sujetos también a la intencionalidad de sus usuarios,
no obstante si los artefactos estuvieran sujetos exclusivamente a las intenciones

de sus usuarios tampoco existiria mediacion sino solo intermediacion. Lo cual abre
una tercera opcion, que los artefactos por si mismos tienen intencionalidad como

lo plantea Paul Verbeek (2010, p. 113) ,sin embargo la intencionalidad es un rasgo
que depende de una conciencia para existir tal como lo plantea Husserl en su
fenomenologia trascendental.

Donald Norman en su libro el disefio de las cosas cotidianas, ya plantea esta diferencia
entre funcion y uso , segun él, todos los objetos no solo los artificiales sino ademas
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los naturales, tienen propiedades que describen como posiblemente pueden ser
usados(1988, p. 9), estas propiedades denominadas affordances no dependen del
disefio y aun asi son capaces de orientar las acciones humanas. Es asi como un
objeto natural como una roca puede servir a varios Usos sin que necesariamente
un disefiador les haya adjudicado esas funciones. Estas propiedades sugieren que
los objetos entendidos como entes sin conciencia, poseen cualidades propias que
las independizan de las intenciones. Ciertos objetos por ejemplo, ofrecen nueva
informacion sobre el entorno, que sin su intervencion no podria haber sido obtenida,
agregando algo nuevo a la conciencia del sujeto que lo usa. Tal es el caso de ciertas
tecnologias que se han originado como actos accidentales, en el que las intenciones
creativas no estan acordes con los resultados.

Por lo tanto el uso de los objetos no depende exclusivamente de la intencionalidad,
porque son capaces de aportar algo nuevo a sus usuarios que no esta relacionado con
sus intenciones. En términos fenomenoldgicos tanto los objetos naturales como los
artificiales median la experiencia de sus usuarios en relacion a su entorno(2009, p. 41).
En la filosofia de la tecnologia con enfoques tedricos como la tecno ciencia se ha mas
o menos comprendido la importancia epistemoldgica de los artefactos técnicos, sin
embargo aun falta extender estas reflexiones a los artefactos cotidianos, los cuales
son de especial interés para el campo del disefio, comprendiendo el acto de disefiar
no solo en un sentido pragmatico sino ademas en un sentido epistemoldgico. Si bien
existen algunos acercamientos filosoficos y tedricos, como los de Tomas Wendth(2015,
p. 1)y Paul Verbeek aun queda un campo grande por explorar que explique la
importancia del disefio en el conocimiento humano, siguiendo el camino que ya ha
demarcado la filosoffa de la tecnologfa, pero desarrollando una teorfa fundacional para
el disefio(Galle, 2011, p. 81).

Referencias

Brey, P. (2010). Philosophy of Technology After the Empirical Turn. Techne, 14(1), 36—48.
Franssen, M. (2008). Design, Use, and the Physical and Intentional Aspects of Techni-
cal Artifacts. En Philosophy and Design (pp. 21-35). Springer, Dordrecht. https://doi.
0rg/10.1007/978-1-4020-6591-0_2

Galle, P. (2011). Foundational and Instrumental Design Theory. Design Issues, 27(4), 81-
94. https://doi.org/10.1162/DESI_a_00107

Ihde, D. (2008). The Designer Fallacy and Technological Imagination. En Philosophy
and Design (pp. 51-59). Springer, Dordrecht. https://doi.org/10.1007/978-1-4020-6591-0_4
Ihde, D. (2009). Postphenomenology and Technoscience: The Peking University Lectures.
SUNY Press. Kroes, P. (2010). Engineering and the dual nature of technical artefacts.
Cambridge Journal of Economics, 34(1), 51-62. https://doi.org/10.1093/cje/bep019
Norman, D. A. (1988). The Design of Everyday Things. Doubleday.

Wendt, T. (2015). Design for Dasein: Understanding the Design of Experiences. CreateS-
pace Independent Publishing Platform.

133



Imagenes y viajeros Estilos visuales e intercambios de una
economia de la visidn

Presentacién oral
David Andrés Zapata Arias / Doctorado en Disefio y Creacion Interactiva
Palabras clave: Interrelacién Disefio, Arte, Ciencia y Tecnologia

1. Introduccioén y principios del viaje:

El largometraje El abrazo de la serpiente (Ciro Guerra, Colombia, 2016) es la puerta de
entrada para una conexion histérica entre las imagenes de cientificos y viajeros de los
siglos XIX y XXy el cine contemporaneo colombiano. El autor entrelaza la serpeteante
relacion entre las imagenes cientificas y las imagenes cinematograficas, identificando
como los estilos visuales de las primeras expediciones han influenciado una parte

de los estilos visuales del cine colombiano reciente. En este sentido, se integra la
perspectiva tedrica de la economia de la vision que expone Debora Poole en una
relacion que pone en evidencia los mecanismos de produccion, circulacion, consumo
y posesion de imagenes entre Europa, Norteamérica y Colombia y el influjo que éstas
tienen en la configuracion de un discurso cultural de la idea del sujeto moderno.

2. Estilos visuales que hablan por las imagenes

El cine colombiano reciente viene presentando cambios regulares en sus propuestas
narrativas y estéticas al mismo tiempo que crece la produccion cinematografica, la
emergencia de nuevos creadores y la participacion en festivales internacionales de
cine, particularmente los europeos. Este incremento en la producciéon audiovisual ha
presentado una variopinta gama de propuestas tematicas, narrativas y estéticas y al
mismo tiempo unas ciertas tendencias en las mismas.

Sin embargo, han sido frecuentes en los Ultimos afios las afirmaciones de varios
criticos e investigadores de cine que defienden el supuesto segun el cual, el cine
colombiano ha entrado en una cierta tendencia de ajustar sus propuestas artisticas, es
decir, los estilos visuales de sus imagenes, a favor de la participacion y la premiacion
en los festivales de cine. Por consiguiente, existe la tension segun la cual en la

medida que el cine colombiano se acerca narrativa y estéticamente a los estandares
internacionales, se aleja en esa misma proporcion de los publicos locales quienes
tienen otros gustos y modos de comprender la imagen en movimiento. Este trabajo
de investigacion doctoral siempre ha tenido como perspectiva tedrica y metodoldgica
identificar una epistemologia de la mirada, es decir, busca “desmantelar” en palabras
de José Luis Brea (2005) quién se une al debate en Los estudios visuales: por una
epistemologia politica de la visualidad al proponer que “todo ver es, entonces, el
resultado de una construccion cultural -y por lo tanto un hacer complejo, hibrido -
podria ser el punto de partida basico sobre el que sentar el fundamento y la exigencia

134



de necesidad de estos estudios. No — quizas esto pueda sonar un tanto paradogico,
pero no podria ser de otra forma - sobre la afirmacion de alguna presunta “pureza” o
esencialidad de la vision, sino justamente sobre lo contrario. Sobre el reconocimiento
del caracter necesariamente condicionado, construido y cultural -y por lo tanto,
politicamente connotado - de los actos de ver: no solo el mas activo de mirary
cobrar conocimiento y adquisicion cognitiva de lo visionado, insisto, sino todo el
amplio repertorio de modos de hacer relacionados con el ver y el ser visto, el mirar

y el ser mirado, el vigilar y el ser vigilado, el producir las imagenes y diseminarlas o el
contemplarlas y percibirlas..., y la articulacion de relaciones de poder, dominacion,
privilegio, sometimiento, control... que todo ello conlleva.” [Brea 9 ]

Para Debora Poole “El ver y el representar son actos ‘materiales’ en la medida en
que constituyen medios para intervenir en el mundo”y agrega “Mas bien, las formas
especificas como vemos -y representamos - el mundo determina como es que
actuamos frente a éste vy, al hacerlo, creamos lo que ese mundo es. Igualmente,

es alli donde la naturaleza social de la vision entra en juego, dado que tanto el

acto aparentemente individual de ver, como el acto mas obviamente social de la
representacion, ocurren en redes historicamente especificas de relaciones sociales.”
(Poole, 24)

3. Economia de la vision:

Comprender tedrica y metodoldgicamente la economia de la vision, es comprender la
circulacion de las imagenes como un sistema mas 0 menos organizado de produccion,
circulacion, consumo y posesion de las imagenes y que permite “aprehender mejor

el sentido de entrecruzamiento entre las imagenes visuales y las fronteras nacionales
y culturales” Esta perspectiva tres niveles: Primero: debe haber una organizacion de

la produccion y comprende a individuos como tecnologias que producen imagenes.
Poole se centra en las personas y no tanto en las instituciones que elaboraban

y distribufan las imagenes. Es a lo sumo, una etnografia histérica alrededor de

los intelectuales cuyos discursos e ilustraciones que dieron forma al imaginario
moderno de los andes. Poole como etnografa selecciona unas imagenes, descarta
varias imagenes de viajeros y selecciona otras y pone un particular énfasis en la
comprension de que cada persona e imagen-objeto tienen un lugar particular en el
amplio mundo de las practicas y discursos representaciones del mundo de imagenes
andino. Segundo: la circulacion de las mercancias, en este caso de las imagenes-objeto
visuales. Aqui el aspecto tecnoldgico de las imagenes es fundamental. Y finalmente, un
tercer nivel que se superpone con el segundo. “Los sistemas culturales y discursivos

a través de los cuales las imagenes graficas se aprecian, se interpretan, y se les asigna
valor historico, cientifico y estético.” Poole abandona la economia visual deja de lado

la cuestion del significado de las imagenes especificas para preguntarse cOmo es que
adquieren valor
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4. La transferencia de los estilos visuales

El viaje épico de Karamakake al cual invita el director Ciro Guerray su equipo de
produccion, tomaron como base el libro El rio de Wade Davis donde el investigador
norteamericano recoge el material de Richard Evan Shultes de su viaje de doce

afios por el Amazonas, quién al igual que su antecesor Theodor Koch-Grunenberg
quién habia venido a principios del siglo trazaron mapas, realizaron descripciones

y fotografias de las comunidades humanas que habitaban la selva Amazoénica de
Colombia, Venezuela y Brasil. Las primeras fotograffas de estos dos cientificos
exploradores tienen unas caracteristicas visuales especificas, un estilo visual que
describe la percepcion de un cientifico moderno en busca de una planta sagrada que
encierra un secreto misterioso. Es clave en este sentido, la idea de cientifico moderno y
explorador blanco que tiene un primer contacto con el hombre nativo de la amazonia
suramericana.
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Body Painting interactivo, una propuesta de disefio y creacién
para la participaciéon en procesos de inclusién y reconciliacién el
posconflicto colombiano

Presentacién de poster
Lina Maria Carvajal Aradjo / Maestria en Disefio y Creacion Interactiva
Palabras clave: Interrelacién Disefio, Arte, Ciencia y Tecnologia

Por mas de 50 afios Colombia ha sufrido las consecuencias sociales, politicas y
econdmicas de la guerra; la desigualdad, el miedo y la desconfianza se han afianzado
en la sociedad generando fracturas dificiles de reparar. Después de tantos intentos
por firmar un acuerdo de paz entre el Gobierno Nacional y las organizaciones armadas
llegales Fuerzas Armadas Revolucionarias de Colombia- Ejército del Pueblo (FARC-EP),
finalmente se firmo el acuerdo el 26 de Septiembre de 2017 el cual darfa fin a este
conflicto.

Una vez dejadas las armas por este grupo guerrillero el fin del conflicto supondra

un nuevo capitulo en nuestra historia. “Se trata de dar inicio a una fase de transicion
que contribuya a una mayor integracion de nuestros territorios, una mayor inclusion
social -en especial de quienes han vivido al margen del desarrollo y han padecido el
conflicto-", en este sentido uno de los mayores retos para la sociedad en la transicion
al posconflicto, a parte de la solidificacion de la economia y la no re-insurgencia,
consistira en garantizar mayor inclusion y participacion de los diversos grupos
poblacionales, asi como la reparacion y reconciliacion -no solo de las victimas- sino
de la sociedad en general, de esta manera se podria hablar de una paz duraderay
sostenible.

En ese sentido, la responsabilidad de lograr la tan anhelada paz no solo debe provenir
del gobierno y los actores del conflicto, sino también del aporte que cada uno de los
Colombianos y Colombianas pueda contribuir desde sus propias realidades.

Es por esta razén que surge este proyecto, como una posibilidad de participacion en

la construccion de la paz, a partir de mi realidad como Colombiana Artista Visual y
Disefiadora Grafica y la experiencia que he tenido en el campo del body painting desde
hace algunos afios; Es desde esta perspectiva que me pregunto: ;De qué manera el
cuerpo como medio de expresion se convierte en un agente comunicativo que permita
escuchar las voces de las victimas del postconflicto?,

Seglin Marxen Eva (2011) El arte es un facilitador de la expresion vy la reflexion; La
ventaja de éste como terapia consiste en que se puede “hablar” del conflicto sin
hacerlo directamente, las imagenes u objetos artisticos creados en un entorno seguro
posibilitan la expresion y resolucion de emociones conflictivas. De acuerdo con lo
anterior, abrir espacios de participacion entre victimas del conflicto armado a través
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del arte permite generar procesos de perddn y reconciliacion como primer paso para
una paz duradera y sdlida.

En este sentido, es fundamental generar espacios de co-creacion donde las victimas
puedan expresarse a partir de procesos creativos siendo apoyados por artistas,
disefiadores, psicologos, o cualquier agente social que pueda contribuir a la difusion
de los mismos, en estos procesos es donde los medios digitales, tecnoldgicos y el
disefio entran en su rol de comunicar de una manera clara y en su mayor difusion los
estados de reconciliacion entre las victimas, y también de quienes no han sido victimas
directas pero que también deben entrar dentro de los procesos de reconciliacion.

Visto el body painting como herramienta de comunicacion es pertinente por el
impacto que esta puede generar en el espectador, desde el punto de vista estético,
desde la relacion del cuerpo con el espacio, la relacion de la pintura con el sujeto, y
mas aun desde la interaccion que podra existir entre el body painting y los medios
digitales que se quieren incluir dentro de este proyecto, de manera que no solo la
pintura sobre la piel juegue un papel importante sino que se genere mas impacto

a través de la inclusion de herramientas tecnoldgicas que permitan ir mas alla de

la representacion estatica de la forma, lo cual en este proyecto denominaremos
“Body painting interactivo” como una propuesta a nuevas formas de percibir el body
painting incluyendo la interaccion con medios digitales como dispositivos electronicos,
proyectores de imagenes, entre otros, que al pasarlos por encima de la pintura en
la piel puedan generar nuevas formas de narracion en movimiento en forma de
animacion o a través del paisaje sonoro alrededor del cuerpo.

Teniendo clara la relacion de todos estos elementos, disefio, arte, body painting y el
aporte que se puede hacer desde estas practicas al posconflicto en Colombia, se ha
creado una metodologia que permita llevar a cabo este principal objetivo; Crear una
propuesta de body painting interactivo, como una herramienta de comunicacion y
expresion que permita escuchar las voces de las victimas del postconflicto Colombiano
y contribuir en los procesos de inclusion y reconciliacion, como primera medida para
lograrlo se recurre a: a) Propiciar espacios de participacion donde los diferentes
grupos poblacionales se integren en un espacio de comunicacion de sus experiencias
como victimas del conflicto, tomando como herramienta de expresion el body painting;
para identificar estas poblaciones especificas se recurrira a diferentes organizaciones
que actualmente trabajen con victimas del conflicto, como la “Ruta pacifica por la
mujeres” — Regional Eje Cafetero, Agencia para la Reincorporacion y la Normalizacion
ARN, Fundacién Universitaria del Area Andina, entre otros.

b) Una vez generado un grupo poblacional especifico, se procedera a desarrollar
diferentes talleres de arte donde el objetivo principal consistira en escuchar a las
victimas e invitarlas a que participen en procesos de creacion y expresion de sus
historias a través del body painting como un primer paso para la reconciliacion.
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) Simultdaneamente se ira trabajando en el desarrollo de la propuesta de introduccion
de los medios digitales a la practica del body painting con el fin de generar mas
impacto en las narraciones, transmision y visibilizacion de los contenidos, esto se
realizara dentro de un proceso de co-disefio con otros disefiadores y artistas.

d) Finalmente dentro de los espacios participativos, se generara una propuesta de
co-creacion entre los actores victimas del conflicto asi como el acompafiamiento de
artistas, disefiadores, fotografos, entre otros, con el fin de visibilizar a través del body
painting interactivo, el resultado de los procesos de expresion y reconciliacion de los
actores en este proceso.
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La imagen fotografica digital como interfaz en la construccion de
identidad y nuevas formas de interactuar

Presentacion de poster
Laura Milena Pefia Jara / Maestria en Disefio y Creacion Interactiva
Palabras clave: Interrelacién Disefio, Arte, Ciencia y Tecnologia

La influencia de los avances tecnoldgicos en los Ultimos afios y la portabilidad de los
dispositivos maéviles nos han permitido obtener una vision del mundo “instantanea”
mediada por interfaces. Fotografiarlo todo y cada vez mas, se ha convertido en una
practica que hoy hace parte de la vida cotidiana, evidenciando una sociedad visual que
deja de lado los relatos verbales y le otorga un alto poder a la imagen como un nuevo
lenguaje de comunicacion e interaccion. Foncuberta (2015)

El fendmeno de las redes sociales trajo consigo una serie de transformaciones tanto
en las relaciones humanas como en la percepcion del individuo sobre si mismo y su
realidad, asignandole un formato digital para comunicarlo. Debord en 1967 argumentd
que la vida social moderna radica en el cambio de conciencia entre el “sery el parecer”
una condicién de la cultura visual actual que sustituyo la vida social autentica por su
imagen representada y que a su vez es la acumulacion infinita de espectaculos. Una
sintesis donde se comprende la dualidad entre el “yo real”y el “yo ideal” en el individuo
para la construccion de su identidad Rogers (1980) y las interacciones sociales del ser
humano como puras interpretaciones teatrales. Goffman (1959)

Gracias a internet y las practicas de comunicacion mediadas por dispositivos se
establecieron espacios para la auto representacion, una narracion que se integra
cada vez mas por medio de imagenes de caracter simbdlico con alto valor cultural que
dan cuenta de la construccion de identidad del autor, una “subjetividad comunicable”
IAiguez vy Lupicinio 2001. La busqueda por una representacion sofisticada y editada

de la persona que sea reconocida y validada socialmente registra en el tiempo
situaciones y/o experiencias visualmente interesantes a pesar de que los sentimientos
e ideas personales muchas veces se encuentren alejadas por completo de la realidad
Manovich (2016).

En consecuencia, las condiciones que permiten los entornos virtuales propician un
juego de apariencias que se establecen con las interacciones online que el ser humano
contemporaneo pasa su tiempo construyendo obsesionado por la valoracion, llegando
a enfatizar rasgos a nivel emocional de impaciencia, impulsividad, ansiedad, entre
otros, descritos por el psicologo Aboujaude (2011). Una premisa para nada alejada de
la realidad.
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En efecto, el panorama de las Narrativas de la Identidad en la actualidad son mas que
simplemente representaciones visuales, estas evidencian los nuevos procesos en las
relaciones socioculturales y posibilidades de interaccién con el mundo, no solo ponen
sobre la mesa la dualidad del "yo” sino también la reconfiguracion de la mirada, la
identidad y la subjetividad.

La relacion entre la imagen y el sujeto en si mismo nos lleva a cuestionarnos sobre la
necesidad de reconocernos a través de quien nos mira, la importancia del “yo” en la
sociedad, las nuevas practicas y rutinas creadas para la interaccion con otros a través
de los dispositivos, comprender las redes sociales en este caso “Instagram” con una
vision que va mas alla de una basica plataforma tecnoldgica, pues es un reflejo de lo
que sucede como practica cultural cotidiana y en el fondo podria considerarse una
teorfa de la imagen actual. Siloé (2017)

Este estudio tiene como objetivo investigar sobre el rol que cumple la imagen
fotografica como interfaz a la hora de contar historias y construir identidad en los
entornos virtuales. Su introduccion a una nueva practica que entiende la inmediatez
de la comunicacion, la transformacion y creacion de nuevos formatos graficos. Para
foncuberta (2015) la fotografia hoy en dia representa nuevas formas de inscripcion
autobiografica, buscamos inscribirnos en un momento, una historia y evidenciarlo por
medio de la imagen que a su vez actla como un lenguaje que envia mensajes unos

a otros, un ejemplo de ello : “Las selfies”. Aunque la autobiografia se define como

la escritura o narracion de nuestra propia vida, cuya practica se realiza por medio

de autonarrativas (contar historias) estas proponen que sean “reales” de personas
“reales”, paraddgjicamente en la construccion de dicha narrativa impera muchas veces
la imaginacion e la idealizacion que en Ultima instancia termina revelando lo que no
somos manifestando la necesidad de ser reconocido, lo anterior deja n evidencia la
urgencia del ser humano por pertenecer a esta nueva forma de vinculacion virtual, por
lo cual su " identidad social” tendria lugar en la interaccion simbdlica de dos procesos
complementarios: la comparacion y la competicion social. Tajfel (1981)

Para lograrlo, se pretende comprender el lenguaje que compone cada imagen
publicada, los codigos que Instagram ha implantado en los usuarios y por supuesto el
poder y el valor que se le asigna a la imagen actualmente como memoria visual para la
construccion, representacion y expresion de identidad. Desde el disefio se considera
pertinente abordar este tema con otra perspectiva ya que no se trata de ver solo
fotograffas en perfiles, sino de saber interpretar qué hay detras de ellas, como es su
proceso de creaciony como un estilo de vida evidentemente marcado en las redes
sociales.

Para esto se busca investigar ;Como se ven o desean ver las personas? ;Qué recursos
utilizan para mostrarse? ;Con qué se identifican? ;Qué quieren contar al mundo?
¢;Cémo ha cambiado la forma de relacionarse e interactuar con el mundo? entre otra;
las respuestas dejaran en evidencia la propia imagen proyectada e identificar los
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simbolos utilizados alrededor de su imagen personal y cuantas diferencias podrian
llegar a existir en un paralelo de realidades.

Esta investigacion es de enfoque metodoldgico cualitativo, ya que se plantea una
investigacion que depende de las percepciones y subjetividades del objeto de estudio.
Se busca determinar y analizar a profundidad los pensamientos y experiencias de

las personas producidas en el mundo virtual y real en el contexto local y regional los
cuales por medio de contenidos simbdlicos permiten comprender la construccion de
identidad, expresion de pensamiento critico y las nuevas formas de interactuar.

Acude a un método fenomenoldgico (experiencial) con el objetivo de comprender al
ser humano, sus experiencias y su discurso teniendo en cuenta los aspectos sociales y
culturales del entorno en el que habitan los individuos de estudio.
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Presentacién de poster

Pedro Antonio Rojas Valencia / Doctorado en Disefio y Creacidn Interactiva
Palabras clave: Interrelacién Disefio, Arte, Ciencia y Tecnologia

El proyecto Archivo Tierra hace parte de un programa de investigacion mas amplio
que he definido como el estudio —desde la estética— de las relaciones entre el
hombre y la naturaleza. El proyecto tiene como objetivo la creacion de un dispositivo
que nos permita aproximarnos tanto a problemas ambientales concretos como a las
distintas practicas estéticas que los enfrentan (provenientes del activismo, el arte, el
disefio o la vida cotidiana), teniendo presente que la actual crisis ambiental es una
crisis “civilizatoria” y que, para resistirla, es preciso una transformacién que involucre
distintos aspectos de nuestra cultura (Maya, 2015, p. 254). Siguiendo este horizonte,
gracias a la asesoria de Adolfo Ledn Grisales, la investigacion ha tomado dos rumbos:
por un lado, he realizado una indagacion en torno del concepto de archivo; y, por otro,
he intentado delimitar las problematicas ambientales y las practicas estéticas con las
cuales quisiera dialogar a lo largo de la investigacion.

La necesidad de servirme del concepto de archivo, en un primer momento, obedecio
a la decision de tomar distancia de nociones como exposicion, coleccion o museo.
Sin embargo, con el tiempo v la lectura de distintos autores, me he dado cuenta

que el concepto de archivo me permite robustecer el planteamiento tedrico (desde
una perspectiva historico-critica), al tiempo que me pregunto por los soportes y las
estrategias de mediacion de los que se serviria el dispositivo. Quisiera sefialar dos de
los hallazgos que me parecieron mas reveladores al estudiar las re-elaboraciones del
concepto de archivo de diferentes autores, provenientes del campo de la estéticay la
filosoffa de la historia:

1. Por un lado, Jacques Derrida, en Mal de Archivo, sostiene que la palabra “Archivo”

no solo tiene relacion con el tiempo, la memoria y la historia, sino con el poder
politico, la autoridad y la ley. En latin la palabra archivo (archivum o el archium) se
emparenta con la palabra griega arkheion, que se refiere a los lugares donde se
guardaban los documentos oficiales: las casas de los arcontes (1997, p. 24). De alli que,
incluso en nuestra época -en la que nos enorgullecemos por la “libre circulacion” de

la informacion- los documentos sigan teniendo una estrecha relacion con el poder.

El hecho de que muchas veces sean destruidos, prohibidos, desviados, borrados o
modificados, corrobora que existe una necesidad de apropiarse del documento, de
tener el poder de poseerlo, conservarlo o interpretarlo.
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2.Por otro lado, Michel Foucault, en La arqueologia del saber, sostiene que un

archivo no se trata del conjunto de documentos que dan cuenta de una serie de
acontecimientos que tuvieron lugar en un momento especifico, sino de una manera
de ordenarlos, de hilarlos y de permitir la produccion de nuevos documentos; en otras
palabras, no se trata de una simple coleccion que pretenda registrar y conservar los
discursos, sino de explorar las condiciones para que algo se pueda decir, en términos
estrictos, se trata de un “sistema de discursividad” (1985, p.54).

Una vez sefialadas estas relaciones de los “archivos” con el poder y el saber. Aparece
la necesidad de que el dispositivo Archivo tierra sea coherente con el tenor critico de
las practicas estudiadas y que -en tanto generador de nuevas experiencias sensibles-
permita el estudio de las distintas maneras en que se han producido, circulado y
escolarizado. Me propuse, entonces, delimitar las practicas estéticas que deseaba
estudiar. Sin embargo, esta delimitacion se convirtié, poco a poco, en la exploracion
de distintos enfoques tedricos que se ocupaban de problemas similares a los que
deseaba enfrentarme. Entre los cuales la estética y los estudios de performance me
parecieron sumamente oportunos por la cercanfa al pensamiento critico y al estudio
de las practicas que afectan la sensibilidad (del sentir y ser sentido). En lo concerniente
al campo del disefio -en los distintos cursos del doctorado- me he aproximado a
distintos enfoques como:

1. El disefio critico que nos advierte que: “los disefiadores estan comprometidos, al
menos en parte, en todos los casos de contaminacion” (Papanek, 1997, p. 41).

2. El disefio ontoldgico, que sobrepasa la prefiguracion de artefactos y considera
que “los humanos disefiamos las condiciones de nuestra existencia y, a su vez, las
condiciones de nuestro disefio” (Escobar, 2017, p. 128).

3.Los disefios de los sures, que tienen como tarea explorar el “sentido” que las
comunidades subalternas le dan a la “prefiguracion de artefactos tradiciones de
pensamiento y accion” (Gutiérrez, 2015b, p. 16).

4. El disefio para las transiciones que pretende crear estrategias y narrativas que
permitan una transicion hacia "modelos menos destructivos de la vida” (Escobar, 2014,
p.78).

Estos enfoques, coincidian en la necesidad de estudiar las practicas estéticas que
toman distancia de su dependencia del mercado y que, apropiadas por comunidades
especificas, permiten el cuidado de la tierra. Me propuse, entonces, explorar uno de
los problemas ambientales mas algidos de nuestro contexto: el extractivismo minero.
Por esta razon, realicé un laboratorio creativo llamado Susurros_Piedra, en el que

me centré en el caso de Marmato-Caldas, especialmente en las maneras en que la
comunidad resiste la amenaza del extractivismo estatal (que avala la explotacion del
cerro El Burro por parte de las empresas multinacionales). Esto me permitié conocer
la manera en que distintas personas reflexionan de forma creativa en torno a un
problema ambiental concreto e identificar uno de los casos que pretendo investigar a
mayor profundidad en el trascurso del doctorado.
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Finalmente, quisiera sefialar que en esta primera indagacion también descubrf que
la palabra archivo remite a origen (Arkhé). Sin embargo, por la necesidad de tomar
distancia de las connotaciones metafisicas, que lo emparentan con lo originario,

lo primero, lo principal, o primitivo, descubri palabras como “comienzo” (origo) y
“comenzar” (oriri), provienen del griego oros que significa “montafia”. En este sentido,
Archivo tierra no pretende realizar una simple coleccion de practicas artisticas,
mucho menos a la busqueda de un principio, causa o esencia, sino a un estudio de la
procedencia, el arraigo y la tierra.
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Variantologia de lo transmedial en Hispanoamérica
Presentacién de poster

Mauricio Vasquez Arias / Doctorado en Disefio y Creacion Interactiva
Palabras clave: Interrelacién Disefio, Arte, Ciencia y Tecnologia

Cuando el tedrico francés Serge Gruzinski se aproximaba al estudio de los regimenes
visuales en la América colonial, advirtié tempranamente cémo las configuraciones
estéticas resultantes de la respuesta a las imposiciones religiosas de los espafioles

a las comunidades nativas derivaron en la configuracion de registros escépicos que
escapaban a los marcos a los que occidente ha estado acostumbrado (Gruzinski, 1995,
60).

En una situacion similar nos encontramos cuanto intentamos por sugerencia de
Freeman (2016, 2017) una arqueologia del transmedia en Latinoamérica o de una
historizacion de los transtextos y de lo transmedial como propone Richards (2017). Lo
anterior dado que pareciera que nuestras configuraciones estéticas no cupieran en
las comprensiones encorsetadas que suelen llegarnos sobre la narraciéon transmedia,
permeadas por la vision de mundo extrapolada del modo hollywoodense de concebir
la creacion cultural, Ias cuales parecen haberse diseminado acriticamente en el ambito
de la investigacion sobre dicho campo en nuestro contexto.

No queremos decir con esto que no han de darse didlogos fructiferos con las
tradiciones de otros contextos geograficos, sino que por el contrario habra que
potenciar los mismos intentando posicionar una contraparte que construye sobre

una comprension y usos distintos del concepto en cuestion y que, a partir de all, debe
procederse en la investigacion que intenta reconstruir los basamentos histéricos de un
lugar que, adelantandonos a nuestra hipoétesis, se construye a través de la consiliencia
0 coexistencia generadora de una tercera cultura que supera las divisiones entre
cienciay arte (Kluszczynski, 2016) a lo que se suma, en el contexto hispanoamericano,
los espacios construidos por el entretenimiento vy la ludica popular (Cuvardic, 2012). Un
esfuerzo que coincide con los planteamientos de Andrés Burbano (2009) quien, intenta
evidenciar los esfuerzos de experimentacion y desarrollo tecnoldgico en este contexto,
en paralelo a la escena mainstream norteamericana y europea.

Este ejercicio habra de derivar en una re-significacion creativa de los hallazgos de

una arqueologia de los medios. A este espacio de intersecciones y traducciones,
como escenario por naturaleza que define los encuentros entre arte, cienciay
tecnologia, segiin Malina (2016), responde la idea de una necesaria variantologia de la
transmedialidad en Hispanoamérica, en donde, a la consigna ampliamente difundida
acerca de que “la historia hay que conocerla para no repetirla”, se contraponen las
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ideas arqueoldgicas de Burbano, acerca de que la historia debera auscultarse con
propositos creativos de actualizacion y resignificacion a través de una puesta en
dialogo con nuestro presente, un didlogo que le da lugar al pasado sin forzarlo a
nuestras comprensiones actuales, “[...Jimaginando” como sugiere Parikka “pasados
posibles y futuros por fuera de la historia mediatica lineal” (Trad. del Autor. Parikka,
2012, 41).

Asf pues, en la linea de investigacion dispuesta por Zielinski (2011) que nos insta

a escudrifiar los meandros de una historia de la sono-vision profunda, se suma la
necesidad de introducir en ello las variantes sociales y geograficas como un vector
fundamental de comprension de dichas trayectorias de la mediatizacion cultural
(Zielinski, 2005), esta combinacion de sugerencias motivo la pregunta acerca de
scuales son las condiciones de posibilidad historicas, en su sentido arqueolégico y
variantoldgico, de la transmedialidad en Hispanoamérica? La respuesta a esta pregunta
espera derivar en la comprension mas amplia de las practicas transmedia tanto para

el ambito de los estudios intermediales como para el campo emergente del disefio
transmedia.

Una revision bibliografica preliminar que aboné un amplio corpus de documentos
especializados, cuyas coincidencias nos permiten plantear algunos aspectos como |os
siguientes:

-Entre los siglos XVIII y XIX tuvo lugar un complejo espacio de intercambios entre fisica
experimental, arte, espectaculo y entretenimiento popular, con un estatuto cuya
importancia cultural no permite que sean reducidos al ambito de lo que los estudiosos
del cine denominan como precinematografico.

-Estos espectaculos constituyeron complejos procesos intermediales logrados gracias
al uso creativo de dispositivos Opticos mejor conocidos como juguetes filosoficos
(linternas magicas, panoramas, estereoscopios, fantasmascopios, entre otros), que
dieron lugar a espectaculos mixtos (eidophusikon, dioramas, cosmoramas, tutilimundi,
fantasmagorias, panoramas, entre otros) a partir de los cudles se configuraron
regimenes, modalidades y modos de afectacién que derivaron en la constitucion de un
sensorium (Ndalianis, 2012) particular.

-Se trata en todo caso de la indagacién acerca de sistemas intermediales y
multimodales que cruzaron al mismo tiempo los &mbitos de la demostracion cientifica
con los espectaculos publicos, los actos circenses, la magia vy el ilusionismo; los viajes
pintorescos con la grafica, la literatura, los titeres, el teatro y la tramoya; la mecanica
aplicada a los relojes con autoématas y efectos sonoros; transitando y transfiriendo

y transformando temas, técnicas y efectos estéticos de un lugar a otro, sin dificultad
alguna.

De lo anterior se ha elaborado una formulacion que se intentara ilustrar a través de
este texto, la cual apunta a mostrar cémo en estas formas culturales hibridas podemos
encontrar tanto una rica configuracion intermedial como una prototransmedialidad en
el contexto hispanoamericano que serviran de base para la construccién de marcos de
disefio para experiencias y dispositivos de transmedializacion.
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La relacién proyectual de disefiadores, artistas y artesanos en el
trabajo del tejido artesanal de Sandona - Narifo

Presentacion de poster
Cristian Fernando Zambrano Pantoja / Maestria en Disefio y Creacidn Interactiva
Palabras clave: Interrelacién Disefio, Arte, Ciencia y Tecnologia

La presente investigacion se enmarca en las relaciones epistémicas entre disefiadores,
artistas y artesanos, en sus maneras de concebir el recurso estético en sus obras,
artesanias o disefios en la contemporaneidad; a partir de lo cual, en una primera parte
se propicia una reflexion tedrica desde los postulados conceptuales, de como se estan
articulando a la seméntica propositiva de la ARTESANIA del tejido, en relacién con la
responsabilidad del disefio en la actualidad. La segunda parte del trabajo se plantea
como un ejercicio de investigacion - creacion a partir del disefio social, teniendo como
eje formal la artesania del tejido de la paja toquilla en la comunidad de Sandona -
Narifio, interviniendo el mecanismo productivo desde la esencia de la matera prima
hasta la experimentacion en la aplicacion formal disefiistica.

La investigacion requiere de la documentacion bibliografica conceptual que de

cuenta de las diferencias propositivas a través de la historia entre arte y artesania,
teniendo en cuenta la tension que ha existido entre estos dos conceptos, y que aun es
evidente en la actualidad; se requiere, entonces la reivindicacion integral de los oficios
porque como expone el profesor Grisales (2015) refutando al filésofo e historiador
Collingwood: “al disociar el arte y artesania vaciamos de sentido el trabajo humano

y desconectamos el arte del sentido concreto, de la vida cotidiana, de modo que el
hombre comun, el que trabaja, queda reducido a un autémata, enajenado” (p 71). De
acuerdo con esta premisa podemos pretender tomar al disefio como nodo articulador
entre arte y artesania, como una nueva esfera del conocimiento desde una perspectiva
estético filosofica. Asi mismo si tenemos en cuenta los conceptos del profesor

Arturo Escobar, donde enmarca a la artesania dentro del disefio difuso colmada de
significados, se puede experimentar la transicion paulatina hacia el disefio experto
para solucion de problemas y practicas estéticas novedosas de reivindicacion de los
oficios manuales. La artesania y el disefio se convierten en el nlcleo de la proyectividad
contemporanea, los medios digitales de la representacion y la interaccion inmersiva.
En el campo de accidn investigativo - creativo se busca la inmersion etnografica en la
comunidad artesanal y su contexto, desde el origen de la cadena productiva como

es la siembra de la materia prima, su aplicabilidad en distintos escenarios como la
arquitectura o la moda textil, asi mismo su continuidad en el proceso de creacion
artesanal, explorando posibilidades figurativas como la combinacion de materiales

y colores, en aras de la innovacion formal en el objeto de disefio, haciendo especial
énfasis en la autenticidad creativa de la bioregion sur emergente, puesto que como
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dice el autor Acha (1993) “los latinoamericanos tenemos que ser consecuentes, y
privilegiar todo lo que beneficie a nuestro autoconocimiento y no dejarnos acomplejar
por el hecho de ser prgamaticos y simplificadores” (p. 12) y es en este punto donde

se focaliza la necesidad de promover una simbiosis entre los medios tecnoldgicos
actuales y la herencia cultural artesanal de los pueblos latinoamericanos, por lo tanto,
surge como una manera de problematizar el proyecto de investigacion, las siguientes
preguntas:

- :Ofrece la tecnologia y/o los medios de representacion digital contemporaneos, un
punto de encuentro entre la artesania y el disefio para la generacion de propuestas
estéticas novedosas?

+ /Qué mecanismos, técnicos, tedricos o practicos, se pueden utilizar desde

la artesania en su esencia, para conjugarse armonicamente con el disefio
contemporaneo?

+ ;Coémo estimular a las nuevas generaciones de artesanos, artistas o disefiadores a
la concepcidn de nuevas propuestas o recursos estéticos enmarcados en la tradicion
productiva artesanal, teniendo al disefio como enclave?

Respondiendo a estos interrogantes se plantea inicialmente, analizar detalladamente la
generatriz del arte, la artesania y el disefio, realizando el estudio y cotejo de la muestra
disefiistica, artistico-artesanal de las comunidades del sur occidente de Colombig,

para configurar una propuesta interactiva contemporanea, desde la esencia de la
tradicion artesanal, que logre conjugarse con el disefio en un escenario llamativo

para las nuevas generaciones. Podemos citar la siguiente definicion para dilucidar los
puntos de encuentro con el arte y asi mismo transpolar al tema del disefio, dice sobre
la artesania: “Son una forma de expresion que resulta atractiva cuando se comprende
con facilidad, produciendo emocioén al evocar un bello lugar o la cultura de la que esta
terrenalmente alejado el receptor. Son arte en el sentido de que son una creacion
humana.” (Salas Hernandez, 2010 p 18). La definicion deja abierta la posibilidad de
contribuir a la generacion de conocimiento a partir de la experimentacion con la
subjetiva ancestralidad de los pueblos, respetando su esencia; tal como lo afirma

el artista Eduardo Kac en su pagina web “La cultura occidental esta reconociendo
lentamente las operaciones visuales mentales que son indisociables del proceso
cognitivo que llamamos “pensamiento”.

Asi pues la propuesta investigativa del presente trabajo conmina al arte, la artesania'y
el disefio como conceptos ordenadores de una idea de intervencion en los recursos
estéticos contemporaneos de creacion interactiva, para la experimentacion y
obtencion de saberes intrinsecos en las culturas originarias latinoamericanas.
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Relaciones sociales creativas

¢Como la auto-organizacion de sistemas sociales creativos en procesos de disefio
participativo genera relaciones interculturales? La diversidad cultural es un hecho
ineluctable que ha acompafiado a la especie humana (Martin-Barbero, 2008). En la
actualidad esta condicion es latente y cada vez mas evidente y aceptada a pesar de
los mecanismos politico-ideoldgicos que pretenden y han pretendido histéricamente
la homogenizacion cultural. Pero aceptar la pluralidad cultural o multiculturalidad no
es suficiente para establecer relaciones comunicantes y armonicas entre diferentes
universos simbdlicos. En el mismo sentido, estudiar la diversidad y la interculturalidad
ha servido para entender con mayor precision este fendomeno, pero los hechos
demuestran que mayor conocimiento al respecto tampoco ha sido suficiente para tejer
en la practica relaciones interculturales (Martin-Barbero, 2008).

El disefio por su parte, tanto como practica y como campo de estudios, ha estado
interesado en la diversidad cultural, en parte por el cada vez mayor interés que

exhibe el denominado Cross-cultural Desing por adecuar servicios y productos

de disefio a diferentes sociedades-culturas (Marcus, 2000), buscando activar el
consumo y reduciendo la carga cognitiva que lleva consigo lo extrafio (Ford, Kotze, &
Marcus, 2005). Pero también porque se considera la diversidad cultural como fuente
inspiradora del disefio en la que ademas es posible desarrollar la creatividad individual.

La revision de literatura académica interesada en la creatividad vy la interculturalidad
en el disefio presenta tres hallazgos relevantes. En primera instancia el marcado
interés por considerar la creatividad en el disefio como fendmeno meramente
cognitivo con preferencia por practicas investigativas claramente ubicadas en el
interés técnico de la ciencia (Habermas, 1968), dejando en segundo plano otros
enfogues donde se entiende la creatividad como fendmeno sistémico de orden
socio-cultural e historico (Amabile, Hennessey, & Grossman, 1986; Amabile & Pillemer,
2012; Csikszentmihalyi, 1988, 1996; Sawyer, 2006; Simonton, 2012); segundo, la
equivocada equivalencia e imprecision conceptual entre la diversidad cultural o la
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multiculturalidad con la interculturalidad (Antonsich, 2016), agregando poca inclinacion
hacia la problematizacion de la diversidad cultural en las practicas disefiisticas desde
un enfoque socio-critico; y finalmente la escasa investigacion en disefio que vincula
creatividad e intercuturaliadad en una relacion reciproca, no Unicamente considerando
que la pluralidad cultural tiene potencial para desarrollar la creatividad individual
(Haines, 2014) sino que igualmente la creatividad, entendida como fenémeno socio-
cultural histéricamente situado, favorece la generacion de relaciones sociales y
simbdlicas entre agentes de diferentes culturas (Valbuena, 2016), dando muestra asi
de relaciones inter-culturales a través de procesos creativos de disefio participativo
(Sanders & Stappers, 2008, 2014).

Lo anterior plantea para el disefio interesado en actuar en espacios de diversidad
cultural una oportunidad para problematizar las practicas y estudios en disefio
intercultural, no solo considerando la diversidad como potenciador de la creatividad
individual del disefiador, sino también considerando que cuando el disefio desarrolla
sistemas sociales creativos y actla en espacios de diversidad cultural se convierte en
generador de interculturaldiad, porque contribuye al tejido social invirtiendo asi esta
relacion para considerar como conjetura central, por lo menos en el disefio, que no
hay interculturalidad sin creatividad (Valbuena, 2016).

Lo anterior, porque entender la creatividad como un sistema socio-cultural ensambla
genuinamente con la consideracion del disefio como fenémeno participativo (Escobar,
2016; Manzini, 2015; Sanders & Stappers, 2008), y al ser desarrollado en intersticios
emergentes de diversidad cultural entreteje microsistemas sociales de disefio (Jones,
2014) que pueden ser considerados evidencia empirica de interculturalidad desde el
desarrollo sistémico de la creatividad.

Finalmente los sistemas creativos pueden ser considerados como complejos auto-
organizados de caracter psicosocial (Iba, 2010), lo cual permite avanzar en la vision
sistémica del disefio, en particular desarrollar lo concerniente al disefio intercultural
Creativo apoyandose en teorias y métodos de la complejidad (Holland, 2006, 2009,
2014). Adelantar estudios localizados en grupos caracterizados por la diversidad
cultural desde este enfoque, permitira entender como la auto-organizacion de
sistemas sociales creativos en procesos de disefio participativo genera relaciones
interculturales, y en particular como esto sucede en espacios practicos del disefio.
En ese sentido, se han tomado dos casos de estudio, uno es el grupo de trabajo del
Taller Red Académica de Disefio -RAD- de la ciudad de Bogota y otro el Semillero de
Interculturalidad de la Universidad de Caldas.

Lo anterior permite delimitar el problema de investigacion en términos de ;como la
auto-organizacion de sistemas sociales creativos en procesos de disefio participativo
genera relaciones interculturales al interior del grupo de trabajo del Taller RAD de la
ciudad de Bogota y el Semillero de Interculturalidad de la Universidad de Caldas?
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