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Presentacion

Es muy satisfactorio realizar el 2 Pre-Coloquio en Disefio y Creacion, el cual les permite
a los estudiantes reportar y socializar sus avances de investigacion. Ahora, ademas del
Doctorado en Disefio y Creacion se integran a este importante escenario académico,
los estudiantes de segundo afio de la Maestria en Disefio y Creacion Interactiva. Se
constituye asimismo, como una oportunidad formativa para que ellos comprendan y
puedan participar de forma sélida 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 publicacién 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 Creacidn

Liliana Villescas Guzman
Directora Maestria en Disefio y Creacién Interactiva
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Una “Ambimétodohilogias” para estudiar los disefios otros
Alfredo Gutiérrez Borrero
Palabras clave: Disefios del sur, disefios otros, disefios con otros nombres.

En este resumen relato el modo en que he llevado hasta hoy la investigacion del
proyecto Disefios de los sures, disefios otros, disefios con otros nombres: un estudio
interdisefial. La evolucién de su objetivo general, desde el anteproyecto doctoral es:
“Caracterizar los equivalentes homeomorficos del disefio occidental en cinco tradiciones
de pensamiento extraoccidentales mediante una aproximacion a sus especificidades
para contribuir al estudio relacional del disefio como habilidad humana distintiva de
prefigurar el resultado de las acciones antes de emprenderlas”. Conjeturo que en toda
cultura hay algo equivalente a lo que en la tradicion académica noratlantica llamamos
disefio (en los campos académico y profesional).

Declaro un sesgo anarquico, mas que de desorden total, de valoracion de diversas
opiniones sin intentar conciliarlas. Busco pensar fuera del pensamiento abismal
occidental en cuyas disciplinas son trazadas lineas entre lo aceptado y lo que no,
descalificando la realidad externa y tornando invisible lo dejado fuera (Santos, 2009).

Nigel Cross (1995) —entre otros estudiosos del disefio— advierte que las técnicas
propias de los disefiadores (dar soluciones originales, estructurar problemas mal
planteados, etc.) las utilizan en diversos grados la mayoria de las personas. Eso me

hace preguntarme ;qué pasa al respecto en otras culturas? Y para aproximarme a

sus realidades he acufiado como provocaciones las nociones de: disefios de los sures
(aquello en segundo plano en los mapas del disefio), disefios otros (y no otros disefios,
pues no son mas del mismo disefio, sino lo que en otros marcos culturales cumple
papeles equivalentes) y disefios con otros nombres (dadas las diferentes etimologias que
tales actividades tendrfan en otros mundos).

Lo anterior, precisa tres etapas: primero, acopiar ideas sobre los conceptos que
soportan dichas provocaciones: pensamientos y teorfas del sur, interculturalidad,
decolonialidad y descolonizacidn, con animo de leerlas desde enfoques de disefio
que “saltan la linea disciplinar”: semantico (Krippendorff), ontolégico (Fry), autbnomo
(Escobar), etc., haciendo mi construccion al respecto. Esa darfa base a un corpus,
integrado por documentos seleccionados y combinados con intencién de desgarrar la
preponderancia eurocéntrica del disefio.

La segunda etapa, es recopilar particularidades ampliadas de cada cinco resurgimientos,
o tradiciones reposicionadas, donde estan los “disefios otros” (Gutiérrez, 2015), estos
son los pensamientos indigenas y endégenos: andino (sumak kawsay), norteamericano
(mitakuye oyasin), maori (tikanga), sudafricano (ubuntu) y gandhiano (satyagraha).



Una ultima etapa, consideraria valorar desde tales resurgimientos las ideas de tiempos,
territorios, tecnologias, transiciones y transformaciones. Presumo que la educacion

en disefio, la universidad, las nociones de proyecto y artefacto se transformaran al
conversar con sus equivalentes alter-culturales (los disefios con otros nombres).

No quiero llevar conocimiento de disefio a otras culturas, sino abrir desde ellas las
fronteras del disefio académico. Con Krippendorff (2016), encuentro en el disefio una
profesion indisciplinable, y acojo su invitacion a que los disefiadores pensemos con
libertad y abandonemos la carcel disciplina, para: conversar con otros, desafiar los
determinismos que desde las disciplinas cientificas pretenden imponernos y liberarnos
de intereses comerciales que buscan reducir el disefio a fines limitados.

A los disefios otros, fuera de informacion textual, me acerca la conversacion con varios
autores de base (Klaus Krippendorff, Tony Fry, Arturo Escobar, Antonio Garcia, etc.), y la
participacion en eventos, todo documentable dentro de la tesis doctoral.

Mi equivalente de la metodologia, lo llamo entonces “ambimétodohilogfas”. Compuesta
por ‘ambi’ (de ambiguo), pues mi ‘método’ ha de ser comprendido de varios modos, a
veces, adrede contradictorios; ‘hilo’ (de hebra argumental para generar conocimiento
intercultural); y ‘logia’ (por tratado o estudio). En conjunto podria leerse como
“métodos ambiguos para vincular conocimientos dispersos” (de ahf la ‘s’ final del
“singular-plural”).

Me aparto de la ciencia clasica pues dudo de encontrar innovaciones en datos
disponibles, sobre lo ya observado o medido. Me acerco asi a Antonio Garcia

(2007) quien, sefiala que, cientificamente, conocer es clasificar (encerrar y ocultar
conocimiento) y, por eso, propone desclasificar (abrazar la contradiccion y la
ambigledad para desmontar estructuras de ordenacion dominante y jerarquista), que
corresponde a reclasificar con parametros distintos a los de la estructura clasificatoria
inicial: la desclasificacion clasifica de modo abierto y valora lo dejado fuera de Ia linea
disciplinar (Garcfa, 2007).

Indago pues por algo que “no-es-aun”, dentro de nuestra academia, aunque “ya-exista”,
en otras culturas, y al intentar vincularlas efectéo un hacer ontoldgico, un ejecutar
(enactuar) conocimiento. Los textos y las conversaciones con las personas no los
interpreto por si mismos, sino que participo con ellos (Vam der Merwe, 2010).

Me interesa poco el disefio como técnica instrumental o régimen estético, y me acerco
a los disefios generadores de mundos y seres, 0 expresiones de muchas modalidades
de nuestra especie (humano, pueblo, gente, multitud): ello es disefio en una dimension
ontoldgica donde cada artefacto, en cuyo devenir esta involucrado, crea formas
particulares de ser, sabery hacer (Escobar, 2016).

Referentes de mi “ambimétodohilogfas”, son: la métodoilogicologia del arquitecto
colombiano Simon Hossie (2009) sensible a las maneras de pensar de quienes no



aplican légicas académicas en aras de comprender sus “ilégicas” desde sentido
distintos de lo material; y la nometodologfa del arquedlogo argentino Alejandro
Haber (2011) quien encuentra todo protocolo metodoldgico, vano y peligroso. Vano,
puesto que una investigacion si pudiese ser prevista, no seria digna de ser realizada.
Y peligroso porgue impide asumir con honestidad las mudanzas que conlleva

toda conversacion auténtica sostenida en el tiempo. Ninguna retrospectiva puede
pretenderse prospectiva, salvo que asumamos -moderna/mente-, dirlamos con
Haber, al tiempo como una linea recta: algo que en muchas culturas no aplica. O,
parafraseando a Lizcano (cf. 2006:209-210), los indigenas dicen/disefian su mundo,
como se los dijeron, y al decirlo, los interlocutores lo van disefiando (con disefios
otros); nuestros profesores occidentales, gente de la objetividad no hablan a nadie
en particular publican. Sin que nadie diga a nadie desde ningun parte. El disefio es
como es, pura objetividad. La apologia de la recta metodologia resulta ser otra faceta
del decir co-recto, regido (de nuevo) por el imperio del derecho, un derecho que
usualmente es el disefio del imperio.
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Elementos para una meta-metodologia heterodoxa para la
rearticulacién del diseio industrial Colombiano

Fernando Alberto Alvarez Romero

Palabras clave: Meta-metodologia, re-articulaciones, Disefio industrial, Pachasofia,
Holismo, Logica Para-consistente.

Se propone una articulacion entre la holistica y su equivalente-homeomorfico, los
principios de pachasofia, en conjunto con la teoria de la complejidad y el método
sistémico, dejando en claro, una aproximacion desde logicas no-clasicas siguiendo el
modo-3 de produccion de conocimiento (Acosta&Carrefio, 2013, pag.75). Se explican
también, aspectos metodoldgicos empleados: la metodologia holistica y el método
sistémico.

La aproximacion al fendémeno de estudio, sirve como artefacto para revisar la

dindmica del disefio industrial relacionada con la produccién nacional. Lo anterior,
con la intencion de llegar a proponer un modelo de re-articulaciones entre actores
involucrados en los procesos del disefio, tecnologia e innovacién en Colombia, (Alvarez,
2015). Similares modelos son denominados de innovacion conducida por disefio
(Borja, 2006; Mollenahuer, 2014; Verganti, 2009).

Se describe la aproximacion mas adecuada a la cantidad de stakeholders, dinamicas
y relaciones presentes en un fenémeno de la envergadura planteada, debido a la
insuficiencia que han presentado paradigmas clasicos (Modo 1 (Gibbons, y otros,
1997, pag.13): cientificismo “Kuhnniano”, malinterpretando a Ludwik Fleck) con los que
se han intentado comprender estos fendmenos. Bajo estos enfoques reduccionistas
(ante el complejo de la realidad), se han impuesto algunas comprensiones parciales
de mundo (Gutiérrez, 2015) y se han fragmentado sectores productivos relacionados
con lo artificial: empresas manufactureras, entidades Estatales, sectores sociales

y académicos, del proceso de industrializacion colombiano (Mayor, 2002). Una
contribucion aquf consiste en incluir al ambiente, actores informales y el disefio
industrial como parte de una re-articulacion para la innovacion en la produccion; punto
central del trabajo de tesis doctoral, complementado trabajos de (Mollenahuer, 2014;
Carayannis, Barth,&Campbell, 2012; Acosta&Carrefio, 2013).

Se incluyen distintas practicas al margen de las dinamicas -formales-, las cuales
constituyen parte del sistema con sus propias reglas, que no son reconocidas pero
que son manifestaciones de las practicas culturales del sistema de la produccion.

Las anteriores dinamicas harfan parte de la -ley la de potencia-, (Maldonado, 2016,
pags.116-124). El rasgo fundamental de esta ley es presentar estos fendmenos con
impacto bajo-medio sobre el sistemna menoscabando su totalidad, pues consumen
igualmente, energia y recursos (Johansen, 1993, pags.125-128). Asi, esta red presenta



heterogeneidad y por tanto, rasgos de sistema social complejo

Esta misma informalidad permite introducir la logica para-consistente dentro de

las logicas heterodoxas (Correia&Venson, 1999). Se considera para-consistente a la
inconsistencia y a la indeterminacion, conceptos apartados de una ldgica clasica binaria
(falso-verdadero). Paramo destaca las posibilidades de la consistencia (defendibilidad
de un enunciado), la contradiccién (aparicion de terceros elementos mediadores entre
términos opuestos), y sefiala las interpretaciones como sistemas de ideas que tienen
sentido fuera de la logica clasica (Paramo, 1989, pags.31-36). La para-consistencia
cohesiona multiples conceptos empleados en este trabajo

La Figura 1 dispone el conjunto de elementos de la propuesta denominada -complejo meta-metodoldgico-
articulando grandes estructuras de pensamiento consideradas imprescindibles para la compresion del
fenémeno del disefio industrial. Dicha magnitud, supera visiones reduccionistas.
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articuladora, es apropiada para remontar los -perspectivismos- que han fragmentado
los conocimientos. Los pueblos originarios, tenian pensamiento holistico donde

la realidad estaba conectada con el universo (Gavilan, 2012, pag.27), diferente a la
interpretacion légica occidental. Precisamente, antes de los paradigmas, existia la
cosmovision como totalidad.

No es coincidencia que diversas culturas originarias entendieran la totalidad dada su
conexion con la madre tierra, no habia distincion entre sujeto y objeto porque todo
era unoy el mundo y sus especies eran con el universo (Ibid.,pag.19). Empero, la

16



holistica no es un modelo sistémico, la holistica no es un modelo, ni es paradigma, por
mas, articula los paradigmas integrandolos ampliando el poder comprensivo del ser
humano (Barrera, 2003, pags.87-91).

Académicamente, Hurtado ha apropiado estas ideas, articulando distintas epistemes
para construir conocimiento proporcionando utilidad a la investigacion. La autora
dinamiza la holistica en una “adaptacion-metodoldgica”, denominada espiral holistica
de la investigacion. (Hurtado, 2000, pags.14-31). Dicha estructura, pertinente a esta
investigacion, piensa el problema complejo del disefio nacional de modo integrativo,
entonces, articula diferentes paradigmas obteniendo un panorama multiple que
avanzan sobre la espiral holistica (Ibid.,pp.45-66).

Un equivalente homeomorfico de la holistica es la pachasofia. La cosmovision

andina articula tres principios: complementariedad, correspondencia y reciprocidad;
aspectos que coinciden con el holos. (Estermann, 1998, pags.79-113). Esto es clave,
dado que el fin perseguido mediante mejores re-articulaciones para la innovacion
propicia Buen-Vivir. De acuerdo con Samanamud (2016) indicadores al respecto serian
incongruentes, debido a que éste no es modelo o dimension, sino la plenitud de la vida
en una comunidad. Sugerir un indicador, serfa colonialismo.

El pensamiento holistico también encuentra resonancia con la sistémica, entendida
como pensamiento relacional que advierte las interconexiones, es visto aquf como
relacion de equivalencia entre pensamientos originarios, pensamiento-espiral, holismo-
originario, Mitakuye-Oyasin, etc. (Gavilan, 2012, pags.19-27), con el pensamiento
sistémico, al que la ciencia llegd tardiamente. Ante la vision mecanicista del mundo
surge la vision ecoldgica de los sistemas vivientes, en este sentido, Capra (2006) lo
describe como el cambio de paradigma. La sistémica constituye un enfoque que ha
ganado complejidad, con caracteristicas de indeterminacion y con atributos de auto-
organizacion, adecuados al presente proyecto.

Como enfoque metodoldgico (apropiado por la ciencia), los sistemas permiten
entender el funcionamiento y la composicion de los elementos (onto-génesis y
estructura) de un conjunto (comportamiento sistémico), advertir recursividades y
sinergias, sincronias y diacronias, donde los sistemas intercambian con un medio
(entradas y salidas), (Osorio, 2008; Minati, 2001; Johansen, 1993). Asi, el método
sistémico es una herramienta analitica que relacionada con la metodologia holistica
son una aproximacion completa del modo 3 y proveen una fase predictiva y propositiva
sobre el disefio y la tecnologia para conformar procesos diacrénicos de innovacion en
Colombia, considerando multiples elementos y sus implicaciones de modo integrativo.
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LA ESTRATEGIA DEL MOVIMIENTO. Relaciones entre la realidad y
la animacién

Carlos Eduardo Smith Rovira
Palabras clave: Animacién, Representacién, Documental.

La animacion como técnica ha sido definida de muchas maneras. Por un lado esta

la idea animista que habla de dotar de vida o dar la ilusién de vida a un objeto
inanimado. En esta definicién el animador es una especie de mago con el poder

de infundir vitalidad. Hay otras definiciones que se centran en a técnica y en su
diferencia con las técnicas de registro de imagen en movimiento desde la realidad. Por
ejemplo la escuela de Zagreb define como animacion a toda pieza audiovisual donde
el movimiento sea creado no registrado por medios mecanicos. Podemos llegar al
acuerdo de que la materia prima de trabajo del animador es dotar de movimiento =
vida a elementos inanimados. Y ese movimiento no funciona solo una imitacion de la
realidad sino que en mas bien es un ejercicio de disefio. Los elementos de movimiento
se seleccionan y jerarquizan en funcién de un objetivo sea este expresivo o de
comunicacion.

En las definiciones mas extendidas del cine documental se habla de un tipo de

obra audiovisual basada en documentos que se suponen tomados directamente

de la realidad. Se supone al documentalista como un ser objetivo o con intencion

de objetividad que documenta momentos de la realidad para que sean recordados

o comprendidos. Esta definicion apenas abarcaria precariamente lo que Nichols

da en llamar las modalidades expositiva y observacional del documental; casos en
que aparentemente la subjetividad del realizador esta fuera de la obra. La ilusion

de objetividad se pone en tela de juicio si se tiene en cuenta que siempre hay un
sujeto realizador que ejerce la posibilidad de seleccionar y jerarquizar el material que
vemos en pantalla. Existen otros tipos de documental que directamente asumen la
imposibilidad de lo objetivo y que directamente incluye al documentalista y su realidad
como un componente de la obra ya sea desde el lugar del ser expresivo o como parte
actuante en la realidad que intenta mostrar. De una u otra manera la materia de
trabajo del documentalista tiene que ver con una posicion sobre lo real objetivo, un
intento de afectar, registrar, participar de lo real.

En mi practica profesional como realizador y productor audiovisual me he enfrentado
unay otra vez al reto de aplicar la técnica de la animacion dentro del género
documental. Sin embargo la animacién documental resulta siempre un subgénero que
desafia las convenciones tanto del arte de la animacién como del género documental

y las pone en riesgo. Muchas veces me encontrado ante la incomprension por parte

de otros profesionales del audiovisual, especialmente documentalistas clasicos que

no aceptan esta manera de hacer documental y defienden que se trata meramente



de una modalidad de Ia ficcion. Considero que en realidad las diferencias entre el
documental y la ficcion son muy sutiles y de manera intuitiva reconozco que la obra
que desarrollo tiene algo que decir dentro de ambos géneros.

Ademas de esta tension entre documental y animacion en mi obra, me encuentro ante
una relacion problematica entre el tipo de producto que realizo mi contexto. Muchas
veces me he cuestionado sobre mi participacion activa como realizador dentro de mi
contexto social. ;Como estoy interpretando mi realidad, hasta que punto mis trabajos
hablan de un cierto tipo de localidad, como los trabajos que hago pueden ser un factor
para cambios sociales? Una primera intuicion me sugiere que al manejar la técnica del
movimiento de las imagenes estoy construyendo una manera de organizar visiones

de la realidad que son mas dinamicas que lo que pueden ser otras maneras de contar
como el documental clasico observacional. Intuyo también que la realidad vista a través
de la animacion pasa por una especie de filtro que distancia al espectador pero al
tiempo lo acerca a la realidad. Un movimiento que puede ser utilizado en el sentido de
potencia que propone Zemelman. Que como él afirma tiene la posibilidad de generar
cambios sociales y que pasa de ser un simple producto de una génesis para ser un
producente.

Esta reflexion se vuelve urgente ante la coyuntura de la firma del tratado de paz con
las FARC. Es un momento que se presenta como una oportunidad y como un reto.
Donde entre otras cosas podemos redefinir nuestros imaginarios. Y buscar elementos
que ayuden a reconstruir nuestros lazos como sociedad. La generacion de contenido
audiovisual es una herramienta probada y de una gran penetracion en su capacidad
de afectar la vision colectiva. De provocar reflexiones de proponer puntos de vista. Y
veo como algo apenas responsable ejercer esta capacidad de manera consciente.

El sujeto de mi investigacion es pues un realizador de contenido audiovisual en la
técnica de animacion con la capacidad de producir para television y otros medios en el
contexto colombiano. El problema de este sujeto es que no existen referencias que le
permitan definir la pertinencia de su oficio y las capacidades reales de sus medios.
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Del lienzo material al lienzo digital y sus diferentes contextos,
en el trabajo del llustrador en Colombia: Un estudio Biografico
Narrativo

Maria Fernanda Mantilla
Palabras clave: Ilustracién, Soporte pictérico, llustrador.

El estudio denominado: Del lienzo material al lienzo digital y sus diferentes contextos,
en el trabajo del llustrador en Colombia: Un andlisis biografico, pretende abordar e
interpretar los elementos particulares y/o caracter singular que permiten que una
imagen se pueda establecer como ilustracion fuera de su entorno acostumbrado. Es
importante profundizar en la investigacion los conceptos del llustrador tradicional
que se ha asociado a fines comunicadores con un caracter independiente de otros
lenguajes.

Contextualizando el andlisis, es importante precisar que en Colombia en los afios
noventa, el medio editorial era el centro de difusion del trabajo de los ilustradores.
No obstante, el interés en la realizacion técnica de las ilustraciones transitaba con la
incorporacion de la herramienta digital y, por tanto, se da paso a nuevos procesos de
trabajo y difusion.

En efecto, el panorama de la ilustraciéon contemporanea se ha ido potenciando'y
expandiendo; no buscando una autonomia como tal, pero si nuevos escenarios
donde visualizarse. Asi, una imagen a partir de su conceptualizacion se expresa desde
cualquier soporte bien sea analogo o digital y puede convertirse en ilustracion cuando
tiene un objetivo de comunicacion.

Es decir, como se ha planteado, el lenguaje mas comun con el que se relaciona a una
imagen ilustrada es tradicionalmente textual y propia del medio de la edicion. Pero
cuando dicha imagen, trasciende desde estos soportes a otros escenarios diferentes

a los habituales se precisa auscultar, ;cuales son los elementos que pueden existir o
establecerse para validarla como ilustracion? scuales son esos escenarios y elementos
distintos al contexto del medio editorial, que conllevan a formas diferentes de difusion,
circulacion y recepcion diferentes para el espectador? ;Cuales y como han sido los
cambios relevantes que han realizado en su trayectoria desde otros ambitos?

Ciertamente, en la actualidad cada vez se encuentra mayor presencia de la
ilustracion en otros espacios, en los que surgen nuevas dinamicas y alternativas de
pensamiento con respecto a la misma y que permiten que se articule con contextos
mas versatiles, sin perder su caracter interdependiente con otros campos. Por tanto,
desde lo experiencial es posible proponer la tesis en el sentido de que la ilustracion
permite construir nuevo conocimiento, posee una naturaleza narrativa y estética.
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Resignificando a su vez un contexto y ofrece una vision subjetiva que genera multiples
lecturas a partir de su representacion. Asimismo, los diferentes modos de construccion
de laimagen a partir de cada técnica van unidos a lo cognitivo y necesariamente

se expresa en un soporte donde es constituida dicha imagen, entendiéndose este
soporte como una superficie a donde se destina la materia pictorica.

La ilustracion sigue en estado de cambio, encontrando otros espacios de los cuales
comienza a formar parte desde sus soporte analogos o digitales, sin cambiar su
caracter dialdgico entre imagen y espectador, ademas de generar otras formas
de difusion y de interaccion, se ha dado una transformacion de este concepto del
ilustrador como es de esperar en la sociedad del conocimiento y ese concepto
tradicional del ilustrador transita de su mirada de productor de imagenes hacia

la creacién o creador de nuevas narrativas. Este interés por potenciar el lenguaje
narrativo de la ilustracion, no solo lleva a la experimentacion de nuevas técnicas
ilustrativas, en el desarrollo tecnoldgico, sino que promueve la reflexion sobre los
aspectos esenciales del quehacer del oficio de la ilustracion y lleva a comprender
cuando se lee una imagen en ciertos escenarios, que esa imagen sea interpretada
como ilustracion.

La investigacion es de enfoque cualitativo - biografico narrativo. La poblacion la
constituyen cinco biografias de ilustradores que desde su quehacer han abordado
diferentes escenarios ademas del medio editorial con desarrollos relevantes de sus
trayectorias de trabajo. Entre los cinco trabajos a seleccionar incluyo mi autobiografia
(historia de vida) como ilustradora donde abordaré también mis procesos de
autoformacion y de transformacion

Los instrumentos son: analisis de contenido y observacion de imagenes, le entrevista
biografica, registros sonoros, fotograficos o de video de los diferentes aspectos
observados. Se pretende en cada caso reconstruir los procesos de creacion y los
referentes que han influido el desarrollo del trabajo de los Ilustradores. La cronologia
personal sobre la labor como ilustradores para significar los cambios relevantes que
han realizado en su trayectoria los cuales pueden haberles llevado a proponer el
desarrollo de sus trabajos desde otros ambitos.
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Interaccién multisensorial, artes mediales y educacién. Disefio
de un modelo de aprendizaje multimodal para la apropiacion
social de la biotecnologia

Juliana Grisales Naranjo

Palabras clave: Interaccion, aprendizaje multimodal, HIC, MMHCI, biotecnologfa,
creacion.

En Colombia, la implementacion de modelos de educacion extranjeros que no

se comparecen con el contexto del pais ha tenido muchas criticas, asi mismo ha
quedado evidenciado, en los resultados de pruebas internacionales como PISA que
los estudiantes colombianos son capaces de identificar fendmenos cientificos pero
carecen de habilidades para explicarlos y aplicar conocimiento cientifico a su entorno.
Con el fin buscar alternativas para acelerar procesos de aprendizaje, especificamente
la ruptura del relacionamiento de los conocimientos en ciencia con las caracteristicas
bioldgicas del entorno, esta investigacion busca proponer un modelo de aprendizaje
desde la metodologfa del disefio, que conduzca a un razonamiento critico sobre el uso
de herramientas como la biotecnologia en nuestro pais.

A la par con el desarrollo humano se han implementado en nuestro pais diferentes
modelos pedagodgicos como lo son: El tradicional, el romantico, pedagdgico
conductista, desarrollista, socialista o sociocritico y el constructivista. (https://
pedagohumana.wordpress.com/2013/03/22/56/)

A'lo largo de esta implementacion, muchos expertos han recomendado que los
modelos no sean instaurados plenamente, incorporando practicas de paises como
Singapur, Corea o Asia en general, sino que nos enfoquemos en observar y tener en
cuenta el contexto propio. (http://www.eltiempo.com/estilo-de-vida/educacion/errores-
del-modelo-educativo-colombiano/13962396)

Si bien estas pruebas, son hoy el termémetro internacional de la educacion, en los
resultados mas recientes Colombia ha ocupado los Ultimos puestos en los resultados
éstas pruebas. Los resultados detallados del area de ciencias permiten afirmar que los
estudiantes colombianos son mejores para identificar fenémenos cientificos que para
explicarlos y para utilizar evidencias cientificas.

Pese a que el relacionamiento de conocimientos es deficiente, es decir su capacidad
para corresponder fendmenos de la ciencia con su entorno, esta investigacion se
pregunta por el método de disefio a implementar para que los estudiantes puedan
relacionar el impacto que tiene el conocimiento cientifico y practicas como la
biotecnologia sobre su territorio, teniendo en cuenta la riqueza que se presume de
este patrimonio megabiodiverso.
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Para la construccion de un método de disefio que permita crear y validar un prototipo
de aprendizaje que conecte conceptos de ciencia con reflexiones criticas sobre Ia
biodiversidad y el uso de tecnologias en el entorno, se han articulado diferentes
disciplinas como la biologia, la educacion, la psicologia, el lenguaje, las tecnologias de
computacion y por supuesto el disefio.

apSartunities tesearch
ot antifacts
Anthropalogisty | field + | nteroction |, | Mol
Ui o Designen ‘a8 E Prectitianens
.E -I
Siary unanticipated preca
Behovioral et iy
iy [* _ theony/mesdel GaTier
g
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El contacto interdisciplinar es una de las principales caracteristicas del método del
diefio, tal como se puede observar en el modelo de design thinking de Zimmerman[4],
autor que encabeza el puente o eje metodoldgico y tematico de este estudio: Figura 2

De otro lado, la construccion de éste método concuerda con la perspectiva de Morriz
Asimow[5], pero tiene mas concordancia con el método sistematico de Bruce Archer, al
incluir la creacion material de un prototipo.

(Fuente: http://teoria-diseno.blogspot.com.co/2007/02/algunos-mtodos-de-diseo.html)

Todo el trabajo interdisciplinar se ha centrado tanto en la busqueda bibliografica como
en la interaccion conversacional, empirica, en el ejercicio de dilucidar la preocupacion
de la investigacion con los perfiles de cada disciplina, la consulta por nuevas
tecnologias en laboratorios como Colivriy Fablab de la Universidad de Los Andes,

asf como entrevistas con lideres regionales del Proyecto Ondas; entre otros dialogos
donde los interlocutores reconocen que es imperativa la participacion de otras areas
del conocimiento para la consecucion total del logro y profundizan en el aporte
cientifico y tedrico de su disciplina.
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Adicionalmente se han hecho palpables diferencias dicotomicas en el roll del
disefiador para la creacién de un prototipo interactivo de aprendizaje, similares a

las que define Niguel Cross[6], de un lado se encuentra el papel del disefiador en la
creacion de interacciones y de otro lado el escenario futuro, relacionado con el disefio
de la interfaz grafica.

En adelante el trabajo que se sigue va de la mano con la ingenieria y la educacion,
campos que encontraran cabida cuando el método del disefio pase a la fase de
construccion del prototipo.
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ESTUDIO DE LA IMAGEN TRIDIMENSIONAL DIGITAL. Desarrollo del
3D en Colombia

Camilo Ernesto Hermida

Palabras clave: Imagen 3D, nuevos medios, medios audiovisuales, Cine, comunicacién,
creacion.

“Esta producira sus imagenes, sin duda alguna, en color, y es posible que la camara
incluso sea estereoscépica, de modo que registre las imagenes por medio de dos
lentes separadas entre si como dos ojos de cristal, pues no debemos olvidar que las
mejoras en las técnicas estereoscopicas estan a la vuelta de la esquina”.

Bush (1945).

Desde hace algunos afios la influencia tecnoldgica y digital ha sido muy fuerte, como
lo describe WEISER (1991), en los medios de comunicacion, del entretenimiento,
académicos, artisticos y marketing, ofreciendo al espectador formas alternas de
comunicacion y de expresion visual. Esta transformacion tiene un alto impacto en la
industria cinematografica como lo explica Klenk (2011), generando la utilizacion de
maodulos de hardware y software para la creacién de contenidos. Los nuevos proyectos
digitales también han tomado interés en el ambito estatal e institucional, en eventos
como el Festival Internacional de la Imagen de la Universidad de Caldas, el desarrollo
de LASO Laboratorio de Emprendimiento Culturaly el ClusterLab de Industrias
Culturales, etc. Estas iniciativas son promovidas por instituciones como la Alcaldia de
Manizales, MinCultura, MinTIC y la Incubadora de Empresas Culturales entre otras.

Desde la década de los setenta y comienzos de los ochenta cuando se presentaron
los primeros proyectos cinematograficos con imagenes creadas en computador, como
lo anticipo Bush (1945) sobre la imagen estereoscopica, el 3D se convirtié en una de
las herramientas mas utilizada por los creadores. En los videojuegos, el cine digital
estudiado por La Ferla (2009), la television, el internet y los medios impresos, entre
otros. La utilizacién de tecnologias digitales conlleva ciertas transformaciones en la
expresion y narracion audiovisual, como lo considera Manovich (2001).

Gracias a la representacion tridimensional se ha potenciado la forma de expresion en
diferentes campos académicos y profesionales. Es importante entender las tensiones
y contradicciones que pueden surgir por un marcado uso del 3D en la actualidad,

pero precisamente la dimension y la aceleracion que ha tenido la técnica, sugiere

la existencia de cambios en la construccién de proyectos y productos por parte de

los creadores, el interés de los espectadores y las necesidades del medio digital
contemporaneo, como las transformaciones que estudia Bolter y Grusin (2000). El
estudio de la representacion tridimensional digital local permitird hacer un autoanalisis
de como esta técnica ha impactado en la produccion visual y la cultura de nuestro pafs.
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Esta evolucion no solo ha generado variaciones en la produccion digital, ademas ha
dado nuevos alcances en la narracion, la expresion y la interaccion, de la manera

que lo describe Scolari (2008). La colectividad se ha acostumbrado a esta forma

de representacion haciéndola propia y conviviendo con ella en la vida comun del

dfa a dfa, haciendo que la barrera entre lo que es real y lo irreal desaparezca. La
educacion visual es mas importante en esta época y el publico es cada vez mas
exigente y comprometido, provocando que el 3D sea transversal en los aspectos

mas importantes de la vida cotidiana. Bolter y Grusin (2000) describen que el uso de
recursos tecnologicos ha encaminado a creadores y espectadores a tener formas
diferentes de representacion de la realidad vy la ficcion. Los creadores de obras
digitales buscan alternativas creativas para la realizacion de sus contenidos lo que nos
invita a revisar y reflexionar sobre la interpretacion y representacion de la realidad

en el disefio de la imagen 3D. Se puede observar una sociedad cambiante y exigente
en la cultura visual, evidenciando una transformacion de la interaccion que existe
entre el publico y la informacion creada a partir de herramientas digitales, segin
McMillan (2002). Esta utilizacion cotidiana y masiva del lenguaje tridimensional produce
investigaciones como lo de Zimmerman / Shirley (1987) y Cohen / Wallace, John (1993),
sobre el uso de la representacion tridimensional como una expresion visual.

La creacion digital tridimensional tratada por Pertifiez (2014), es compartida en varios
campos como la arquitectura, la publicidad, la educacion, el entretenimiento, el
disefio grafico, el disefio industrial, la medicina, etc., generando cambios en aspectos
conceptuales y linguisticos de nuestra sociedad, ademas de nuevos sistemas de
interaccion digital como los tratados en Waters, Anderson, Barrus, Brogan, Casey,
McKeown, Nitta, Sterns, Yerazunis (1996). Proyectos como: Tecnologia y nuevos
mercados para el emprendimiento cultural (2013), y el proyecto de Guia de Buenas
Practicas para la Industria de la Animacién en Colombia (2014), demuestran el interés
de la comunidad por las expresiones digitales y su impacto en la sociedad.

En el arte cuando con la utilizacion de la perspectiva se buscaba representar mejor la
realidad, y el uso de lentes estereoscopicos para percibir las imagenes y las peliculas
3D, son manifestaciones que encontramos a través de la historia en Zielinski (2012).
En estos procesos de expresion, la reflexion critica desde la academia y el mundo
profesional, ayuda a entender los fendmenos que ocurren intuitivamente y a analizar
las implicaciones en el desarrollo de la comunicacion, la estética y el realismo a partir
de la imagen digital y el impacto que esto tiene actualmente en nuestro pais.

Este estudio se hace desde la introduccion de herramientas digitales en Colombia
en la década de los ochenta y se revisara su implementacion en los siguientes afios
y la actividad que esto ha generado en la Ultima década en nuestro pais. Ademas se
intenta complementar investigaciones como la de Arce, Sanchez, Velasquez, (2013),
para entender el desarrollo de la industria cultural y digital colombiana.
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Se puede intuir que la creacion audiovisual esta en evolucion, pero existen diferencias
del disefio 3D con la supremacia de las representaciones clasicas. El potencial que se
puede lograr en nuevas formas de expresion, gracias a la expresion tridimensional.

Es importante entender las tensiones y contradicciones que pueden surgir por un
marcado uso del 3D en la actualidad, pero precisamente la dimension y la aceleracion
que ha tenido la técnica, sugiere un cambio fundamental en la construccion de las
relaciones y el funcionamiento que tienen los creadores, los espectadores y el medio
digital contemporaneo de nuestro pals.
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Hackers: Los padres del software libre
José David Cuartas Correa
Palabras clave: Hackers, computadoras, software libre.

Es poco difundido, que mucho antes que los ordenadores personales existieran,

los hackers ya existian. El término hacker ha sido usualmente asociado con aquellos
delincuentes que roban bancos mediante computadoras, 0 que crean virus
informaticos. No obstante este término fue acufiado a finales de los 50s en el Tech
Model Railroad Club (TMRC) al interior de Instituto Tecnoldgico de Massachusetts
(MIT), un club de aficionados a hacer maquetas de trenes. En sus inicios, los hackers se
ocupaban de las entrafias del sistema que controlaba los trenes para que no chocaran,
ni descarrilaran. Para los integrantes de este club, un hack “era una solucién —o un
producto— que cumplia correctamente una funcion (...) y que habia sido creado por el
mero placer inherente a la creaciéon. Naturalmente, los creadores de hacks se llamaban
a st mismos con orgullo hackers” (Rodriguez, 2011, p.61).

Una vez llegaron las primeras computadoras de transistores, que permitian editar

el programa directamente en la pantalla, los hackers dejaron de jugar con trenesy
pasaron a jugar con costosas microcomputadoras como la TX-0y la PDP-1.Y aunque
los hackers de esta época hicieron desarrollos técnicos importantes, se debe decir que
su principal aporte ha sido de caracter cultural. “Los hackers creian que la informacion
estaba ahif para ser compartida, y ninguna autoridad ni burocracia debia ponerle
limites.” (Rodriguez, 2011, pp.61-62). Asi pues, los Hackers son aquellos individuos
capaces de encontrar soluciones rapidas y brillantes a los problemas informaticos.

En los primeros dias de la computacién, la mayoria del software era desarrollado por
estos hackers, y era compartido de forma usual entre la comunidad de académicos e
investigadores. El software era un recurso que circulaba libremente. Tanto el cédigo
fuente como el ejecutable. Esto debido especialmente a la incompatibilidad entre las
diferentes arquitecturas de computadoras. Un programa escrito para una maquina
Data General no podia correrse en una maquina IBM, motivo por el cual estas
compafiias no se preocupaban por controlar su software (Lessig, 2004, p.279).

Afinales de la década de los 60s, las computadoras se hicieron cada vez mas potentes
y al comprarlas, estas venian con software precargado, el cual estaba incluido en el
costo de venta de cada computadora. Y el software, -tanto el cddigo fuente como los
binarios- eran libres. (Lessig, 2004, p.279)

En la década de los 70s Bill Gates y Paul Allen inventaron la idea de vender licencias de

software. De esta practica surgieron fuertes criticas, especialmente provenientes de
los hackers, para quienes el software era simplemente informacion, y ellos no estaban
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de acuerdo con la idea ponerla a la venta. Ya que la mayoria de ellos provenian “'del
mundo cientifico y académico, donde resulta imperativo hacer que los resultados del
propio trabajo queden disponibles para el publico™.(Stephenson, 2003, p.38).

Asl, que el software se convierte en terreno de batalla, y se declara la guerra a la
practica de compartir el software, principalmente motivada por la carta abierta a los
usuarios por Hobby escrita por Bill Gates en 1976. Alli Gates (1976) manifestaba:
“;Quién se puede permitir el hacer una labor profesional a cambio de nada?” (95).
Gates se equivocaba ya que en su mente no estaba la opcion de que las personas
pudieran producir software por el mismo placer de hacerlo, por el deseo de
pertenecer a una comunidad en las que pudieran ser reconocidos por sus aportes.
Basicamente es una cuestion de reputacion y prestigio intelectual, que va mas alla de
recompensas economicas.

Con esta carta se declara la guerra, pero con lo que no contaba Gates, era que

unos aflos después, en el corazon del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts

(MIT), particularmente en el laboratorio de inteligencia artificial, un hacker llamado
Richard Stallman iba a abanderar un esfuerzo sin precedentes de construir un
sistema operativo totalmente libre que denomind GNU. El cual proviene del acrénimo
recursivo: “"GNU's Not Unix!. Esto debido a que el disefio de GNU es similar y
compatible con Unix (sistema operativo creado en 1969), pero es muy diferente, ya
que no usa codigo de Unix y ademas es 100% software libre. Asi pues, en el afio 1983
que Stallman anuncia en la USENET la creacion del proyecto GNU (Stallman, 1983)y en
1985 publica el manifiesto GNU que fundamentara las bases filosoficas e ideoldgicas
del movimiento de software libre, impulsado desde la Free Software Foundation que
también fundé (Stallman, 1985).

Se podria decir que la iniciativa de Stallman obedece a lo que Victor define como fight
by inventing:

As a technologist, you can recognize a wrong in the world. You can have a vision of
what a better world could be. And you can dedicate yourself to fighting for a principle.
Socially activists typically fight by organizing but you can fight by inventing. (Victor, 2012,
37:48).

A partir de 1986 que se comienza a construir la definicion de software libre (Stallman,
1986), la cual ala fecha se condensa en el cumplimiento de un conjunto de cuatro
libertades esenciales, las cuales son: Libertad 0: Ejecutar. Libertad 1: Estudiar y
modificar. Libertad 2: Copiar. Libertad 3: Distribuir modificaciones.

31



Referencias

Anderson, C. (2009). Free: the future of a radical price (1st ed). New York: Hyperion.

Gates, B.(1976).Una carta abierta a los usuarios por hobby. Recuperado a partir de http://alfonsogu.
com/2007/04/27/carta-de-bill-gates-en-favor-del-software-propietario/

Lessig, L. (2004). Free culture: how big media uses technology and the law to lock down culture and control
creativity. New York: Penguin Press.

Rodriguez, D. (2011). Ceros y unos: la increible historia de la informéatica, Internet y los videojuegos. Madrid:
Ciudadela Libros.

Stallman, R. (1983). Initial Announcement - GNU Project. Recuperado a partir de http://www.gnu.org/gnu/
initial-announcement.en.html

Stallman, R. (1985). The GNU Manifesto. Dr. Dobb's Journal, 10. Recuperado a partir de http://www.drdobbs.
com/open-source/the-gnu-manifesto/222200498

Stallman, R. (1986). What is the Free Software. GNU'S BULLETIN, 1(1). Recuperado a partir de https://www.
gnu.org/bulletins/bull1.txt

Stephenson, N. (2003). En el principio... fue la linea de comandos. Madrid: Traficantes de Suefios.

Victor, B. (2012). Bret Victor - Inventing on a Principle. Recuperado a partir de https://www.youtube.com/
watch?v=a-OyoVcbwWE&feature=youtu.be

32



Ecologias mediaticas e intermedialidad: un marco para
fundamentar la investigacion en torno a los sistemas transmedia

Mauricio Vasquez Arias

Palabras clave: Transmedia, disefio transmedia, Intermedialidad, ecologfas mediéticas,
préacticas transmedia.

Son variadas las perspectivas tedricas en el campo de los estudios estéticos y la
comunicacion que han planteado, por un lado, el caracter “mixto” de los medios,
las narrativas y las tecnologias y, por otro, el papel que estas interconexiones entre
diversos medios y sus respectivos procesos de apropiacion social tienen en la
configuracion de modos de expresion, socialidad, aprendizaje, entre otros. Esto

ha dado lugar a ambientes o, en otros términos, mediasferas que se han descrito,
parafraseando a Regis Debray (1994), como formas de vida y pensamiento con
estrechas conexiones internas que se expresan en verdaderos ecosistemas de la
percepcion humana.

Estas consideraciones proporcionan un marco para cimentar actividades asociadas
a una comprension relacional de los medios en particular, y de la comunicacion en
general, que se diferencia de planteamientos enfocados en el aislamiento de los
medios y los formatos.

De esta manera, el presente trabajo se propone conectar las comprensiones
aportadas por las ecologias mediaticas con las discusiones sobre intermedialidad
y multimodalidad como claves para fundamentar la investigacion sobre sistemas
transmedia, ello a través de una revision critica de los marcos semioticos y
narratoldgicos que se han privilegiado en las investigaciones sobre el campo.

El estudio de lo que denominamos inicialmente como sistemas intertextuales
transmedia (Montoya, Salinas & Vasquez, 2013) y que ahora denominamos como
sistemas intermediales transmedia, ocupa un lugar reciente en los estudios mediaticos
comparados y en los estudios sobre convergencia y comunicacion. Asi mismo se ha
configurado un subcampo, en desarrollo, en el ambito del disefio a través de lo que
Brenda Laurel (2013) denomina como “disefio transmedia”.

La revision bibliografica realizada hasta la fecha, muestra que los distintos marcos

de disefio y creacion se han planteado desde y para contextos de ficcion y
entretenimiento (Handler, 2004; Davidson, 2010; Pratten, 2011; Giovagnoli, 2011;
Hayes, 2011; Gallego, 2011; Ciancia, 2015;). En los mismos se alude y operacionaliza la
ampliamente referenciada concepcion de Henry Jenkins (2003; 2008) sobre la narracion
transmedia (transmedia storytelling), quien la define como aquél tipo de historia que:
[...]se desarrolla a través de multiples plataformas mediaticas, y cada nuevo texto hace
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una contribucion especifica y valiosa a la totalidad. En la forma ideal de la narracion
transmediatica, cada media hace lo que se le da mejor, de suerte que una historia
puede presentarse en una pelicula y difundirse a través de la television, las novelas
y los comics; su mundo puede explorarse en videojuegos o0 experimentarse en un
parque de atracciones (Jenkins, 2008, 101).

En este sentido, se han ignorado, o desarrollado de manera incipiente, los aportes
que inauguran el uso del concepto realizados por Marsha Kinder (1991), tal y como
lo reclamaba Vicente Gosciola en su texto “Narrativas Transmidia: Conceituagao e
origens” (2012). La diferencia sustancial entre las definiciones de Jenkins y de Kinder
radica en que mientras el primero remite el concepto al ambito narrativo, la segunda,
a través de una definicion mas amplia, habla de supersistemas intertextuales de
entretenimiento transmedia.

El modo a través del cual Henry Jenkins logré encuadrar el concepto de
transmedialidad y su difusion en investigaciones y la subsecuente construccion de
|6gicas y rutinas de produccion, ha privilegiado matrices tedricas de corte semiotico-
narrativo, descuidando aspectos fundamentales para la configuracion y extension de
la transmedialidad asociados a teorias y practicas ludoldgicas, performativas y sobre la
experiencia.

Los anteriores aspectos obligan a forzar las categorfas y métodos acufiados en

un ambito, el del entretenimiento, para su apropiacion e investigacion sobre la
transmedialidad en contextos como el educativo, la movilizacion social y la no ficcion
en general. En el trabajo titulado Where Transmedia Storytelling Goes Wrong, Matthisjs
Baarspurl (2012) ya se cuestionaba el uso inapropiado del concepto de narrativa en

el ambito transmedia, indicando, a manera de conclusion del autor, que convendria
hablar mejor de un marco referencial de caracter intertextual mas que de una
“narrativa” transmedia en sentido estricto (Baarspurl, 2012, 28).

Recientemente el mismo Henry Jenkins ha reconocido tanto el origen del concepto en
la obra de Kinder como la necesidad de ampliacion del concepto gracias a la aparicion
de un conjunto cada vez mas plural que denomina como “practicas transmedia”, al
respecto sefiala que: “Las practicas transmedia contemporaneas se extienden mucho
mas alla del alcance de mi definicion original de la narrativa transmedia. Esto no quiere
decir que ahora transmedia significa todo y nada. Mas bien, necesitamos matizar mas
la descripcion de cudles légicas transmedia aplican a un determinado proyecto dado”
(Trad. del Autor. Jenkins, 2017, 194). Pese a lo anterior, existen pocos referentes de
investigacion y disefio para ambitos que se ocupen de las practicas transmedia en
contextos diversos.

Esta cuestion sugiere una doble necesidad investigativa: primero, de caracter tedrico,
de cara a resituar la discusion el ambito de los estudios sobre intermedialidad que
permita fundamentar el concepto de sistemas intermediales transmedia y, a partir
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de alli, dar soporte a la idea del disefio transmedia y, por otro, un propoésito de orden
practico, asentado en el proceso de disefio de una estrategia transmedia que ponga
en operacion y prueba las consideraciones tedricas para confirmarlas o refutarlas, a la
manera de la investigacion a través del disefio.

Visto desde ac3, la definicion de un marco que permita orquestar los procesos de
produccion intermedial de caracter transmedia desde una perspectiva disefifstica,
supone apuestas institucionales que favorezcan colaboraciones mas amplias a través
de lo que Malina, Strohecker y LaFayette (2015) plantean como una ecologfa (en un
sentido diferente al de la ecologia de los medios) de las profesiones, los espacios y l0s
campos de las ciencias, las ingenierfas, las artes y el disefio (SEAD, por los términos en
inglés). Al mismo tiempo que se potencie la idea de lo “Transmedia” como un marco util
para el “co-desarrollo de proyectos” (Trad. del Autor. Malina; Strohecker & LaFayette,
2015, 37) en tanto ambito que potencia y acoge las diversas formas de hablary
representar tanto lo real como lo social.
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Diseino de animacion en Colombia 2010-2017, mirada analitica a
una poética en desarrollo
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Se puede entender la animacién como la necesidad de proyectar las creencias
animistas en los mitos, subordinando a su forma espiritual o religiosa de ver el mundo
todo lo que no se comprende (Pikkov, 2010: 36), caracteristica que se explica en el
significado del latin de la palabra anima, la cual normalmente se traduce como ‘aliento
de vida' o0 ‘alma’, y pretende integrar un caracter divino en el acto de crear la ilusion
del movimiento (ibfdem, 15). Pero mas que definir la animacién, que es algo existente
como una cualidad presente en practicamente todas las culturas y que es un elemento
comun en los textos localizados a nivel internacional, el objeto del proyecto se enfoca
en la posibilidad de la construccion de una poética del disefio de animacion en
Colombia, de manera tal que se pueda “leer” la evolucion del fendémeno y su impacto
en el pais.

La animacion, desde su génesis ha albergado en su consolidacion avances
tecnoldgicos como parte fundamental de su estructura, es decir, de las técnicas

con las que fue tomando forma y finalmente mas alla de lo tecnoldgico se pudo

ver a si misma como medio de expresion humana, derivando en una simbiosis

que desembocd en desarrollos que permitieron nuevas formas de representacion
animada (Furniss, 1998). Durante el siglo XX, la animacion se relegd como heredera

del desarrollo cinematografico en la mezcla y encuentro de dispositivos de captura,
generacion y reproduccion de la imagen en movimiento en la Iégica e intereses que fue
conformando la industria filmica. Postura que es fuertemente discutida y encuentra
detractores que plantean una independencia epistemoldgica como fenémeno
Audiovisual, generando procesos de construccion tedrica e histérica propias del campo
de la animacion, identificando las diferentes naturalezas que son evidenciadas no
tanto en su forma de proyeccion, sino en la concepcion misma de la construccion de la
imagen animada (Bendazzi, 2007).

El fendmeno de la animacion en Colombia si bien se puede rastrear hasta inicios del
siglo XX, ha crecido progresivamente en las Ultimas cuatro décadas, siendo testigo
directo de una serie de condiciones que involucran probleméaticas de diversa indole
politica, econémica, cultural y social (Arce, R, Sanchez, C., & Velasquez, O.; 2013).
Circunstancias que llevan a los realizadores nacionales a plantear flujos de trabajo
que redundan en propuestas audiovisuales con una impronta derivada en muchas
ocasiones de las condiciones mencionadas, y que progresivamente van consolidando
un campo de conocimiento, de analisis y de realizacion. Para poder llegar a hablar en
este sentido de una poética de la animacién colombiana como tal, se deben tener en
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cuenta procesos historicos, tedricos, y criticos consolidados, que faciliten la generacion
de productos bajo un constructo discursivo claro, consistente y propio.

A partir del afio 2010, las politicas gubernamentales reconocen el empuje que viene
realizando el sector y a través de escenarios como el FDC (Fondo para el Desarrollo
Cinematografico), los realizadores colombianos de animacion entran en una dinamica
de busqueda y produccion cobijada por el optimismo de ser reconocidos dentro de la
oficialidad estatal en diferentes categorias. Entendiendo el marco anterior, y sumado
a otras iniciativas desde instituciones como las Camaras de Comercio o las Secretarias
de Cultura entre otras, se cimienta el terreno para cuestionarse profundamente ya

no sobre la posibilidad de la existencia de una futura industria animada en el pafs,
sino sobre las caracteristicas que debe tener este campo en crecimiento, siendo el
momento de visionar entonces cuales seran los posibles enfoques y discursos que
deba abordar el fendmeno animado en Colombia para llegar a construir una poética
que se pueda inscribir dentro de un posible concepto del disefio de movimiento,
término que se propone para abordar no solo los cuestionamientos de la mecanica
de la animacion en si misma con sus respectivas variables estilisticas, sino que se
busca dimensionar como proceso transversal desde la concepcion de una idea hasta
los acabados de una pieza que puede tener impacto en multiples ambitos como el
audiovisual, el social, el cultural, el publicitario, el del entretenimiento, o incluso campos
como la salud y la industria.

Se torna vital entonces analizar las propuestas de produccion, realizadores y
productos generados por los mismos, para proponer sistemas de entendimiento
del fendmeno animado en el pais, aportando a la construccion de un discurso de la
animacion colombiana y como puede este construir un concepto como el del disefio
de movimiento, llegando asi a las preguntas ¢Cual es la relacion existente entre

las practicas culturales del disefio de animacion y sus resultados audiovisuales en
Colombia entre los afios 2010-2017? y ;Como concebir el disefio de movimiento a
partir de las practicas relacionadas con el fendmeno animado?

La investigacion planteada es cualitativa, que relacionada a los conceptos de los tipos
de investigacion en disefio se concibe como una investigacion para el disefio, haciendo
uso de la metodologia de actuacion en red propuesta por Bruno Latour (2008), a partir
del rastreo de asociaciones e identificacion de los artefactos utilizados y producidos
por los realizadores y estudios de animacion relacionados en la cultura técnica de cada
caso. (Krippendorff, K., 2007; Quintanilla, M. A., 2000).

En consonancia con la actuacion en red, el andlisis de datos se hara a partir del uso de
la teoria fundamentada para obtener como “unidad de analisis las relaciones sociales
y los patrones de comportamiento de los diferentes actores” (Cufiat Giménez, R. J.,
2007), los cuales seran vistos a la luz de la revision tedrica elaborada a lo largo de la
investigacion y la documentacion existente en cuanto a repositorios de los estudios
de animacion y entrevistas a realizadores con producciones enmarcadas dentro de
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convocatorias nacionales en el area de la animacion dentro de los afios 2010-2017,
partiendo del método comparativo constante y el muestreo tedrico que le son propios.
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Remediacidon y andamiaje para el diseiio de experiencias de
lectura en pantalla

Carlos Sudrez Quiceno

Palabras clave: Remediacién, Digitalizacién, Lectura en pantalla, Andamiaje,
Experiencia de lectura

El titulo de la investigacion, “Del texto analogo al texto digital en las obras literarias de
dominio publico: remediacién para posibilitar el andamiaje de experiencias de lectura

en pantalla,” aspira a identificar claramente un campo problematico relacionado con el
creciente ejercicio de digitalizacion de obras literarias.

La pregunta que orienta esta investigacion es la siguiente: “;Como viene practicandose
la remediacion de los textos literarios de libre dominio en relacion con la tension entre
los formatos, los soportes electrénicos de lectura y los programas informaticos, y como
puede emplearse este conocimiento en el andamiaje de experiencias de lectura en
pantalla?

Esta investigacion se orienta hacia el campo del disefio, en la medida en que considera
la lectura desde su aspecto material y formal, por fuera de aspectos relacionados con
la valoracion de los contenidos. El concepto central es la remediacion, en los términos
en que Bolter y Grusin (1999) lo plantean, como la representacion de un medio en
otro medio. También interesa el concepto de andamiaje, formulado por Jerome Bruner
hacia los afios cincuenta del siglo pasado, quien plantea que el aprendizaje debe
estar acompafiado o asistido, hasta el momento en que el aprendiz pueda seguir su
proceso solo.

La investigacion se ha desarrollado a partir de datos tomados de pruebas de lectura,
entrevistas semiestructuradas y documentacion narrativa de los usuarios a quienes se
les ha entregado un dispositivo lector en préstamo. Estos instrumentos obedecen al
paradigma cualitativo con un enfoque fenomenoldégico. Adicionalmente ha sido muy
importante la investigacion documental.

Para presentar los avances de esta investigacion se propone una exposicion guiada
por la enunciacion de los objetivos especificos.

Objetivo 1
ldentificar dinamicas de remediacion de los textos literarios analogos en los formatos
digitales.

La primera dinamica que histéricamente se evidencia es la de garantizar el acceso a las obras
de libre dominio por medio de la digitalizacion y puesta en linea de los textos mas reconocidos.
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Para este punto se ha revisado el caso del proyecto Gutenberg, la primera iniciativa
de digitalizacion y puesta en linea de libros en formato digital. Se evidencia que el
concepto de remediacion es clave para explicar los distintos niveles de digitalizacion
que se identifican.

Objetivo 2
Establecer la legibilidad de las diferentes tipologias de formatos, programas
informaticos y maquinas lectoras.

Valga mencionar que se han ensayado 10 dispositivos de tinta electronica y otros
tantos de pantalla Led, asf como una diversidad de programas informaticos de lectura
empleados en los dispositivos.

Provisionalmente se puede decir, a partir del analisis de sus prestaciones, que en
relacion con los dispositivos de tinta electrénica parece importar mas el tema de la
venta de contenidos que de la experiencia de lectura, por cuanto los dispositivos se
presentan sujetos a restricciones y condiciones que no hacen parte de su desarrollo
tecnoldgico.

Es importante declarar también que, en la medida en que los soportes y programas
informaticos avanzan, los formatos son asimilados de mejor manera.

En cuanto a dispositivos lectores, los lectores de tinta electrénica gozan de una
aceptacion que, en palabras de alguno de los colaboradores, es comparable con el
amor a primera vista.

Objetivo 3. Definir parametros desde el disefio de experiencias de lectura para la
digitalizacion de obras literarias.

En el terreno digital la existencia resulta mas fragil que en el mundo analogo. La
obsolescencia que amenaza a los formatos, los programas y los dispositivos, sin contar
con los problemas de almacenamiento y otros menos evidentes, hace necesario
considerar muchos elementos para la distribucion y conservacion de los contenidos.
Con los libros este asunto no es menos sensible. No obstante, existen parametros en
uso que deben ser cumplidos cuando se trata de la preservacion de obras con valor
patrimonial, y otros elementos cuando se trata de la digitalizacion de texto.

Objetivo 4
Plantear recomendaciones para el andamiaje de experiencias de lectura en pantalla
aplicables a diversos contextos.

A partir de la interaccion con los formatos, los programas informaticos, los dispositivos
lectores y los usuarios en su contexto, se ha podido determinar que la lectura en
pantalla requiere la integracion de muchas habilidades y el manejo de una rutinas mas
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complejas que las ya empleadas en la manipulacion de los textos analogos.
Aqui se han elaborado pruebas de lectura a 20 personas y se ha aplicado un
cuestionario. También se han realizado 4 entrevistas semiestructuradas. También se

han disefiado en la investigacion elementos complementarios, como estuches lectores,

que contribuyen al andamiaje de la lectura en dispositivos electrénicos. Asimismo,
se han propiciado relatos de estudiantes en torno a sus habitos lectores, que han
constituido un material interesante de reflexion.

Objetivo 5
Establecer lineamientos para el disefio de dispositivos electrénicos de lectura a partir
de la exploracion sobre interfaces de lectura, soportes y formatos textuales.

Se ha procedido a desarrollar una adaptacion del cuadro de pertinencias de J. Llovet
(1979, 39), que guiara los lineamientos para disefiar un dispositivo lector.

La interaccion con los dispositivos lectores, esta permitiendo la caracterizacion de
sus funciones y usabilidad. Se aprecian aspectos de su disefio que van configurando
tendencias como el esqueumorfismo y el disefio material que progresivamente dejan
sus rasgos en la fabricacion de los dispositivos.

Los dispositivos especializados para lectura digital han venido simplificandose y
definiendo su disefio a la funcion exclusiva de leer. Algunas de las marcas mas
reconocidas han eliminado funciones como la de reproducir musica y no permiten la
integracion de otros programas. No obstante, hay casos interesantes de resistencia
enmarcados en el software y el hardware libre.

Objetivo 6
Explorar rumbos desde la escritura hacia la lectura en pantalla, por medio de un
ejercicio experimental de creacion remedial con un enfoque postdigital.

En este punto se ha desarrollado un ejercicio de integracion de diferentes versiones
de la epopeya Gilgamesh, reconocida como la obra narrativa mas antigua de la
humanidad, escrita en tablillas y ahora
como formato de escritura el sistema ibooks autor, sobre el que se estan elaborando
las primeras pruebas.

efda en tabletas. Por el momento se ha definido
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Consideraciones en la conformacion de equipos de codiseiio
para la fase generativa y exploratoria del proyecto a partir de los
perfiles de los participantes

Andrés Felipe Roldan Garcia

Palabras clave: Codisefio, conformacién de equipos, perfiles de disefiadores, disefio
colaborativo, seleccién de participantes.

La expansion del concepto de disefio, como articulador de conocimiento en

diversos campos de estudio, ha redimensionado la practica dentro de una dinamica
participativa interdisciplinar, y cuyo objetivo radica en la integracion de los diferentes
puntos de vista para abordar las problematicas que se pretenden solucionar. Este
enfoque participativo se menciond por primera vez en los afios 70 "s (Cross, 1972)y
ha sido por mucho tiempo un ejercicio conciliado que vincula distintos participantes
en torno a la resolucién de problemas. En esta investigacion se pretende identificar la
influencia de criterios relacionados al perfil de los participantes con el desempefio de
los equipos colaborativos de disefio.

El codisefio puede definirse como el acto colaborativo de la practica de disefio.
También se puede afirmar que es el proceso en el cual diferentes actores comparten,
integran y exploran sus conocimientos con el fin de crear un entendimiento
compartido que permita lograr un objetivo comun (Kleinsmann, 2006). Sanders &
Stappers (2008) se refieren al codisefio como toda actividad creativa que realizan los
disefiadores y personas no formadas en disefio trabajando juntos en el desarrollo
del proyecto. Seglin Katzenbach y Smith (1993), un equipo es un pequefio nimero
de personas con habilidades complementarias que estan comprometidas con un
propdsito comun, metas de desempefio y enfoques que los hacen mutuamente
responsables. Bajo esta perspectiva un equipo de disefio con potencial de trabajo
colaborativo (codisefio), debera involucrar participantes cuyas habilidades se
complementen en la busqueda conjunta del resultado producto de la actividad de
disefio. Por lo tanto, es necesario generar conocimiento que le permita a lideres y
gestores de disefio tomar decisiones sobre la configuracion de equipo a partir de los
perfiles disponibles de los potenciales miembros.

Se han encontrado evidencias sobre la influencia de criterios relacionados con el
perfil de los participantes en equipos colaborativos de disefio, entre las que se
pueden mencionar: el disefio de estructuras acompafiados por inteligencia artificial
(Anumba et al,, 2002), el desarrollo de un producto automotriz (M. Kleinsmann &
Valkenburg, 2008), la evaluacion de la comunicacion en equipos de codisefio (Chiu,
2002), el uso de herramientas digitales en la negociacién y argumentacion de
procesos colaborativos (Jin & Geslin, 2008), el analisis de la comunicacion gestual y
verbal para mediar los procesos creativos (Tang & Lee, 2008). Sin embargo, no se han
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documentado evidencias enfocadas a la evaluacion especifica que permita predecir el
comportamiento colaborativo a partir de los perfiles de los participantes.

En relacion a los perfiles de los participantes se han logrado documentar algunos
métodos que establecen criterios a tener en cuenta. El inventario de adaptacion a la
innovacion (Kirton, 1987), el perfil CA.R.E: creador, impulsador, refinador y ejecutor
(Hipple, Hardy, Wilson, & Michalski, 2001), el indicador potencial de innovacion IPI
(Patterson, 2002), el indice de adversidad AQ (Stoltz, 1997), el método BELBIN basado
en los roles de los participantes (Belbin, 2012) y el indicador MBTI de actitudes y
comportamientos (Briggs & Myers, 1977). Sin embargo, estos métodos han explorado
equipos creativos sin relacionar criterios especificos de los perfiles de los participantes.

Existen algunas consideraciones para la medicion del trabajo colaborativo que
involucran equipos creativos; algunos de los que han sido documentados son: la
matriz de medicion para equipos de codisefio desde 13 criterios principales (Yin,
Qin, & Holland, 2011), la comunicacion en la actividad colaborativa de disefio desde
las ideas, los recursos vy las representaciones compartidas (Chiu, 2002), el trabajo
colaborativo desde Ia estructura del equipo, sus propdsitos, comunicacion y recursos
(Mattessich & Monsey, 1992), asi como 4 criterios del trabajo colaborativo: el aumento
de la capacidad, la combinacion de especialidades, la mutua evaluacion criticay la
confrontacion de perspectivas (Schmidt, 1994). Estos métodos permiten identificar
determinantes de éxito en trabajos creativos, sin necesariamente ajustarse al
codisefio.

Aproximaciones metodoldgicas

El método de investigacion seleccionado implica un experimento practico controlado
en el cual los equipos previamente conformados y perfilados desarrollen una actividad
de colaboracién en disefio en sincronia de tiempo vy lugar, es decir, como lo han
denominado algunos autores una colaboracion cara a cara (Anumba, Ugwu, Newnham,
& Thorpe, 2002). Se espera que esta actividad permita identificar las variaciones
existentes entre los criterios seleccionados relacionados al perfil y la eficacia dentro
del proceso colaborativo. El experimento busca establecer criterios de entrada que
permitiran ser evaluados en el perfilado inicial de los participantes, posteriormente
establecer el entorno colaborativo para el desarrollo practico y evaluar la actividad de
codisefio basada en el proceso y medida bajo criterios especificos que evidencien la
aparicion de situaciones donde el criterio de entrada se manifieste.

Estudio exploratorio: Seleccion de criterios de medicion

La revision bibliografica ha permitido ampliar el espectro de posibilidades en relacion a
los criterios de perfiles de los participantes y los mecanismos de medicion del trabajo
colaborativo, los cuales son diversos y amplios. Por lo tanto, es necesario realizar

un estudio exploratorio que facilite la seleccion de los criterios mas relevantes en
relacion a la eficacia de las actividades de codisefio y garantice la viabilidad de tiempo y
recursos que el proyecto pueda implicar.
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El estudio se llevara a cabo con los lideres de equipos de disefio en el sector
productivo que tienen bajo su responsabilidad la conformacion de equipos de trabajo
para el desarrollo de proyectos de disefio. Con su aporte, se pretende identificar los
criterios que se usan comUnmente, sus planteamientos frente a la seleccion de los
disefiadores para cada proyecto y la manera como se evalla la eficacia de la fase
generativa y exploratoria del proceso de disefio. Se ha dispuesto de una entrevista
semi- estructurada que aborda tematicas de contratacion, seleccion, evaluacion y
correctivos frente a los equipos de disefio. A partir de dicha informacién se dara inicio
a la seleccion de criterios que permita construir el experimento controlado para medir
la relacion entre dichas variables.

El acercamiento al sector productivo tiene por objeto identificar variables de perfiles
de participantes con potencial predictivo de éxito en ideacion colaborativa, lo cual dara
fundamento al disefio del experimento. La informacion recolectada se procesara con la
herramienta para analisis cualitativo Atlas.ti.
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El triangulo de Fallman y el modelo praxeoldgico: Marco de
trabajo para investigar sobre la ensefianza del disefio web
incluyente

Jaime Enrique Cortés Fandlifio

Palabras clave: Ensefianza del disefio web incluyente, Disefio inclusivo, Accesibilidad
web, Praxeologia, Disefio Centrado en el Usuario.

Desde el proyecto de investigacion propuesto para el doctorado en Disefio y Creacion
llamado “La ensefianza del disefio web incluyente” se ha venido trabajando en la
estructuracion y validacion de metodologias para la creacion y el disefio de interaccion
web orientado a usuarios con limitaciones o diversidades visuales en el marco de los
procesos formales de ensefianza-aprendizaje del disefio web. El escenario adecuado
para llevar a cabo la investigacion es el taller o aula de clases de disefio web de
programas académicos de Disefio Grafico o similares. Este es el lugar donde se define
la esencia formal del proceso de ensefianza aprendizaje del disefio web, lo que de
paso permite establecer los factores que inciden a la hora de ensefiar y aprender a
disefiar productos web inclusivos; como se ensefia esa inclusion digital (si se ensefia) y
como se percibe a la inclusion dentro del disefio web.

Este documento en permanente construccion, busca la puesta en practica,
documentacion y sistematizacion de un método de trabajo basado en el Triangulo

de Investigacion del Disefio de Interaccion (Practica de Disefio, Estudios de Disefio

y Exploracion de Disefio) del profesor Daniel Fallman y el Modelo Praxeolégico
definido por Carlos Juliao Vargas. En el primer caso se habla de investigaciones sobre
interaccion hombre computador (HCl) y como dice su gestor, es un facilitador de
procesos de cara a la industria del disefio industrial. En mi caso sera aplicado al disefio
web accesible.

En el caso del modelo praxeoldgico descrito por Juliao (2011) el quehacer praxeoldgico
es un analisis que parte de la experiencia de los propios protagonistas lo que como
investigador, me ubica en un contexto que activa posibilidades de co-investigacion e
interparendizaje con los demas roles descritos en la problematica de mi investigacion
(usuarios finales, estudiantes de disefio web y profesores). Estas posibilidades van
girando al rededor de cuatro fases: ver, juzgar, actuar y devolucién creativa.

El reto metodoldgico consiste en buscar articulacion de cada fase praxeoldgica con los
vértices del modelo Fallman y asf activar metodologias de ensefianza para analizar el
proceso disefio web incluyente ubicandome en lo que Fallman denomina Practica del
disefio. Desde su génesis proyectual, el modelo advierte que el investigador no debe
formar parte del equipo de disefio como un observador externo, sino mas bien ser
parte del equipo de disefio y comportarse como un disefiador. (Fallman, 2008:6).
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Fallman habla de disefio de exploracion en donde la exploracion del disefio, la
pregunta mas importante es: ‘;Qué pasa si...?, motivando las preguntas y los
laboratorios para mezclar variables y resultados. Esta pregunta desde el modelo
praxeoldgico permite el andlisis de resultados obtenidos en los métodos y practicas
implementadas en la fase Juzgar' para luego proponer alternativas de disefio web
incluyente desde el proceso pedagogico del aula-taller de disefio.

Estos dos modelos relacionados permiten realizar comparaciones, paralelos y seguir
con lo que desde la praxeologia se ha denominado ‘Devolucion creativa’ que plantea
preguntas como (qué aprendemos de lo que hacemos? Agui se vive una condicion
prospectiva que pretende orientar el proyecto y la practica del investigador. Se
establece un actuar y nuevas vias de accion, entendida esta accion bajo la teoria
expuesta por H.Arendt (Citada por Juliao, 2011, p.21) en donde desde la antropologia la
accion es la base para la articulacion como un cambio propuesto desde la experiencia
vivida en la investigacion; la interiorizacion de lo investigado y no una simple
descripcion de lo que va a pasar o podria pasar.

Actualmente estoy adelantando talleres inspirados en el disefio Centrado en el
Usuario-DCU dentro de dos cursos de disefio web en la Universidad Minuto de Dios
y en SAE Institute, respectivamente. Estos talleres sugeridos por Montero y Ortega
(2009) y referenciados también por el consorcio W3C, y previamente articulados

en los modelos metodoldgicos antes descritos, permiten desarrollar pruebas con
los estudiantes, los profesores vy los usuarios finales teniendo como referencia

los disefios web entregados por estudiantes que ya pasaron por esta materia en
ambas instituciones. Los talleres en actual desarrollo son: test de usuarios, test

de 5 segundos, evaluacion heuristica, card sorting -especial para arquitectura de
informacion-, eye tracking y etnografia. Cada taller debe ser analizado desde las fases
del Modelo Praxeoldgico y el Triangulo de Fallman para identificar lo que Fallman
denomina como loops, trayectorias y dimensiones que son los resultados de Ia
interaccion metodoldgica entre cada vértice.

Ademas se tiene planeado la utilizacion de la entrevista, encuestas y una técnica
cuantitativa llamada analitica web. Cada taller sera explicado brevemente en la
exposicion del pre-coléquio.

Durante la exposicion se hara una descripcion de los modelos y sus coincidencias en la
implementacion metodoldgica.

Hice algunas modificaciones con el objetivo de adaptar el Triangulo Fallman a la

investigacion, toda vez que la propuesta original no necesariamente esta pensada para
trabajo en clase.
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Tridngulo de Ensefianza del disefio
Esta seccion se encarga de analizar la formacion de estudiantes y la relacion entre ellos
y sus profesores de disefio web.

Tridngulo de Disefio web

El objetivo de este triangulo es observar la manera como el estudiante de disefio
web mira los ejercicios de disefiadores referentes y trabajos en general que permiten
analizar la realidad de la publicacion mas alla de lo que se haga en la clase.

Tridngulo de Accesibilidad

Originalmente este triangulo lo denomind Fallman como Exploracion del disefio pero
he querido se reciba el nombre propio de uno de los temas de la investigacion. Aqui
el modelo se aplica basados en la diversidad visual y el concepto de disefio universal
explicados en el marco tedrico.

Context driven, Cumulative, Distancing,
particular, and synthetic and Describing
. Design Practice Design Studies -
Commercial design Other Philosophy
organizations disciplines

|dealistic, Societal, and 3 Design
Subversive : Exploration

Design critique, Art,
*, ¢ " Humanities
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Fundamentos para una teoria del disefio
William Ospina Toro

Palabras clave: Epistemologia, Objeto de estudio del disefio, Metodologia de disefio,
Teorias de disefio.

Las revisiones de tipo practico sobre los métodos implicaron avanzar hacia la
construccion del objeto cientifico de estudio de las teorfas del disefio, para tal
reconstruccion la revision de las contribuciones de las ideologia latinoamericanas
se hace necesaria, no como una especificacion particular de tipo tedrico, sino como
aportaciones sobre la practica del disefio en el entorno particular.

Ahora bien, caracterizar el objeto de estudio del disefio exige una construccion

que determine su conjunto de problemas, es decir, temas, estrategias de trabajo,
propuestas y soluciones, tal como lo menciona Martin Juez (2002), para quien el disefio
es transdisciplinar, y posee campos que vinculan complejidades diversas

que modifican sus limites.

Esta complejidad e incertidumbre plantean maneras de abordar el fenémeno de lo
proyectual, tal es el caso de lo no-lineal que plantea Horta Mesa (2012), en Trazos
Poéticos sobre el Disefio. Un campo de estudio que responde a la complejidad

que expresa Martin Juez, puede analizarse sélo desde lo no lineal. Lo divergente

y lo heuristico son definitivos, pero no como maneras en las que se dispone el
pensamiento, sino como caracteristicas del campo que entrafia lo complejo; es

decir, el campo del disefio puede estudiarse desde lo divergente y lo heuristico; la
incertidumbre y lo no-lineal proponen mas bien un angulo diferente para entender la
disciplina, y no un enfoque.

Horta establece el caracter de indeterminacién propio de lo futurible, es decir, el
proceso de ideacion, el proyecto y la produccion comparten lo indeterminado por
tratar con lo a posteriori referido en la trascendencia del acto del disefio. El acto del
disefio es presentado como constituido por una dicotomia la cual la conforman, por un
lado, su naturaleza, es decir, el pensamiento no-lineal, el conocimiento y la experiencia,
ambos bases del proyecto. Por otro lado, se encuentra lo trascendente expresado en
la objetivizacion, el caracter objetual que porta sentido y valor; asi pues, el objeto es

el modo de significar del acto de disefio y a su vez su finalidad, lo que hace emerger
nuevamente lo dialéctico en la reflexion sobre el sistema [idea - objeto/cosa].

Este angulo de abordaje sobre la actividad proyectual, no-lineal e indeterminado, parece
integrarse con la propuesta de César Gonzalez Ochoa (México), quien dilucida un
panorama novedoso respecto al tratamiento de las nociones de pensamiento, disefio, y
el lugar que este Ultimo ocupa en dentro de la clasificacion del pensamiento humano.
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Gonzalez Ochoa revisa, desde la mirada de Gardner en su planteamiento de
inteligencias multiples, los pensamientos que se expresan en las actividades humanas,
los cuales asumen formas - Francastell - tan variadas como las actividades de las que
devienen; asi pues se enuncian formas espaciales, musicales, matematicas, literarias,
corporales, que se expresan mediante maneras muy diversas, similares a como el
pensamiento verbal es expresado mediante la palabra. Los tipos de pensamiento
enumerados se organizan al interior de una cultura de diversas maneras, presentando
SUS universos semanticos, con los cuales es posible determinar las conductas de esa
civilizacion, esta determinacion se logra mediante la configuracion de signos que se
manifiesta en los objetos, la muUsica, la matematica y por supuesto el disefio.

Uno de los elementos importantes del abordaje de Gonzalez Ochoa frente al
pensamiento de disefio, es la voluntad de significar, la cual se materializa en la manera
en la que se le da forma al espacio y produce objetos; esto es, la actividad proyectual
y sus realizaciones, imagenes, objetos, espacios, reciben el nombre genérico de signo,
los cuales en la vision de Francastell, dan un orden al universo, de acuerdo con las
finalidades particulares de una sociedad dada, en funcion de las capacidades técnicas
que posean y al conocimiento intelectual que detenten.

La importancia de lo signico en el objeto, como modo de significar del acto de disefio
y a su vez su finalidad para Horta, y lo signico como denominacién comun que
pueden recibir las manifestaciones del pensamiento proyectual, esto es imagenes,
objetos y espacios para Gonzalez Ochoa, plantean una deriva conceptual con la que
es posible iniciar un estudio sobre los fundamentos de una teoria del disefio; esto
es, bien podrian tomarse las manifestaciones de sentidos y valores que deviene del
pensamiento proyectual, expresados en los objetos, imagenes y espacios, Como un
presupuesto de tipo tematico, pues refiere al campo en el que se manifiesta el disefio
como objeto de estudio, pero con un acercamiento desde lo cultural y desde las
significaciones que tiene para un sistema social la nocion de unidad, expresada en su
identidad que da valor y sentido a sus realizaciones, incluso las del disefio.

Preguntas orientadoras

¢Cuales serian los presupuestos y las nociones primitivas, en una revision de tipo
l6gico, para una teorfa del disefio, que permitan la construccion de su objeto de
estudio?

Metodologia

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
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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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Investigacion creacién (1+C) en doctorados colombianos de arte y
diseio

Antonio Stalin Garcia Rios
Palabras clave: Research, Creation, Art, Design, Doctoral dissertation.

Este proyecto de tesis doctoral tiene como objetivo examinar el estado actual de

la investigacion creacion en los doctorados colombianos de arte y disefio. Aqui se
procura el reconocimiento comprensivo de un fenémeno emergente en Colombia,
buscando responder a la pregunta: ;Como son los procesos de investigacion creacion
en los doctorados colombianos de arte y disefio?

La investigacion creacion en doctorados supone la generacion de conocimiento
aprovechable, recurriendo a metodologias validas asociadas a practicas creativas.

En esta tesis se unifican bajo la denominacién investigacion creacion (I+C) 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, por 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 del arte y el disefio (Borgdorff, 2010; Cornago,
2010; Mejia, 2014). La discusion suele incluir la postura de los investigadores Ken
Friedman y Nigel Cross, para quienes hace falta garantizar que una investigacion a
través del arte y el disefio es metodoldgicamente valida, demostrable y generadora de
conocimiento aprovechable (Cross 1993; Friedman, 2008). Estas inquietudes adquieren
mayor relevancia cuando se realizan investigaciones de tesis a nivel de doctorado.

Sin embargo, otros autores de la investigacion en arte 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 en si (Archer, 1995; Durling &
Niedderer, 2007; Borgdorff 2010; Belo, 2011). Los criterios que refieren estos autores
se cifien a la investigacion cientifica: sistematizacion, rigor metodolégico, 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).

Como aporte a este debate desde el contexto nacional, se buscan evidencias que
permitan reconocer, documentar y analizar los enfoques, procesos metodoldgicos
y en general describir las condiciones de la investigacion creacion en doctorados
colombianos. Para esto es indispensable contrastar otras tendencias mundiales,
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identificando las realidades multiples que requieren ser reportadas, no por la
intencion de descubrir la realidad, sino por ayudar a construirla con mayor claridad

y solidez (Ceballos, 2009). Esta cosmovision de realidades particulares susceptibles
de ser interpretadas por los protagonistas de los hechos, sitUa esta investigacion
dentro de un paradigma constructivista de enfoque cualitativo, con un proceso
mayormente inductivo para el que se recurre a datos obtenidos en campo (Creswell
2014). Como estrategia metodoldgica se recurre al estudio de casos entendido como
“Una investigacion empirica que estudia un fendmeno contemporaneo dentro de un
contexto de vida real, especialmente cuando las fronteras entre fendmeno y contexto
no son claramente evidentes” (Yin, 1994, p. 13).

Para Robert Stake un estudio de caso es oportuno si constituye un interés particulary
se pretende encontrar el detalle de la interaccion con el entorno (1995). La busqueda
de esta tesis consiste precisamente en comprender la investigacion creacion a nivel

de doctorado, una actividad académica novedosa y poco desarrollada en Colombia,

lo cual implica un contexto particular con variadas implicaciones en el fendmeno. En
este estudio de caso simple se busca la confirmacion de tres preposiciones tedricas en
un caso particular unico y revelador, lo cual justifica su documentacion y analisis (Yin,
2003). A continuacion se indican los aspectos generales de este estudio.

Pregunta
¢Como son los procesos de investigacion creacion en los doctorados colombianos de
arte y disefio?

PREPOSICIONES: 1) La I+C aporta al conocimiento. 2) La I+C es metodoldgicamente
solida. 3) La I+C tiene reconocimiento como investigacion propiamente dicha.
CONTEXTO: Universidad de Caldas.

CASQO: 1+C en el doctorado en disefio y creacion.

UNIDADES DE ANALISIS: tres tesis doctorales. 1) PhD. Roberto Cuervo Pulido: ¢Cémo
escuchar la ciudad? La experiencia de los paisajes sonoros urbanos (2016). 2) PhD.
Sandra Johana Silva: Vestidos Orales vy la visibilizacion de las identidades transgénero
en el arte. Una reflexion en torno a la relacion entre creacion e investigacion (2016). 3)
PhD. Daniel Enrique Ariza: Huellas digitales. Performance digital como profanacion del
dispositivo prision (2016).

Los resultados de esta tesis tienen su principal utilidad en la academia universitaria
colombiana del arte y el disefio, porque se obtienen conclusiones que ayudan a
comprender la investigacion creacion en ese contexto. Es decir que se logran aportes
para las discusiones sobre la validez de la investigacion a través de la practica del
disefio y del arte a nivel de doctorado, reconociendo logros y obstaculos de este tipo
de acceso al conocimiento en otras regiones del mundo. Con esta tesis se brinda
soporte al enfoque metodoldgico de la investigacion creacion en los doctorados de
arte y disefio en Colombia, un nivel académico que exige rigor y validez cientifica de
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las pesquisas. De esta manera se promueve la posibilidad de establecer o actualizar
otros doctorados nacionales en artes y disefio para que se amplien las ventanas en la
busqueda de nuevos conocimientos a través de los procesos creativos.

Las principales conclusiones buscan confirmar preposiciones sobre la capacidad de
generar conocimiento discutible, escrutable y trasmisible por medio de la investigacion
creacion, validando estrategias metodoldgicas soélidas. Al ratificar estos postulados se
brinda un soporte evidente sobre las rutas de la investigacion creacion en la escena
académica doctoral del arte y el disefio en Colombia, generando al mismo tiempo
aportes para el debate internacional del tema.

(

/
Apogrte al @
E P1 I+C conocimiento /A
R | =] 7 £
i Rsc:mocida °
A P1 I+c|com.o inv. en si S

I+

¢COMO ES EN
PhD - COL?,

Referencias

Archer, B. (1995). The Nature of Research. Co-design. Interdisciplinary Journal of Design, 6-13.

Ariza, D. E. (2016). Huellas digitales. Performance digital como profanacion del dispositivo prision . Manizales:
Universidad de Caldas.

Borgdorff, H. (2010). El debate sobre la investigacién en las artes. Revista deficiencias de la danza(13), 25-46.

Ceballos-Herrera, F. A. (2009). El informe de investigacion: con estudio de casos. Magis. Revista Internacional
de Investigacion en Educacion, 413-424.

Cornago, O. (2010). Artes y Humanidades: una cuestion de formas (de hacer). Revista de Teorfa y Critica
Teatral(12), 1-21.

Creswell, J. W. (2014). Research design: Qualitative, quantitative, and mixed methods approaches (4th ed.).
Thousand Oaks, CA: SAGE.

Cross, N. (1993). Editorial. Design Studies, 14(3), 226-227.

Cuervo, R. (2016). ;Como escuchar la ciudad? La experiencia de los paisajes sonoros urbanos. Manizales:

58



Universidad de Caldas.
Durling, D., & Niedderer, K. (2007). Discussions & Movements in Design Research. In Proceedings, IASDRO7.
Friedman, K. (2008). Research into, by and for design. Journal of Visual Arts Practice, 7(2), 153-160.

Mejia, G. M. (2014). Formulacién de Problemas de Investigacion en Disefio. Presentado en Doctorado en
Disefio y Creacion. Manizales, Colombia: Universidad de Caldas.

Silva, S. J. (2016). Vestidos Orales y la visibilizacion de las identidades transgénero en el arte. Una reflexién en
torno a la relacién entre creacion e investigacion . Manizales: Universidad de Caldas.

Stake, R. (1995). Investigacion con estudio de casos. Madrid: Morata.

Yin, R. (2003). Case Study Research. Design and Methods. USA: SAGE.

59



PROVOCACIONES CRITICO-CREATIVAS CON LA CIENCIA. La agencia
expositiva para la participacion critica y creativa en el museo de
ciencias

Natalia Pérez Orrego

Palabras clave: Disefio expositivo, Museos, Participacién creativa, Pensamiento critico,
Comunicacién de las ciencias.

Las exposiciones de los museos de ciencias (MC) son concebidas generalmente

para informar y educar a su publico visitante sobre el conocimiento cientifico. Esta
configuracion se ve trastocada al admitir que el publico posee un conocimiento
contextual o especializado que aporta a la comunicacion de la ciencia y por lo que, al
consentir esta interaccion comunicativa, supone un cambio sobre la agencia expositiva:
de la representacion a la provocacion.

La comunicacion expositiva del MC esta siendo llamada a transformase desde finales
del siglo XX. Diferentes estudios se han hecho sobre las caracteristicas y efectos

que la comunicacion de las ciencias ha venido sosteniendo con el publico, desde los
cuales se han promulgado dos modelos, a saber: el modelo democratico (Durant,
1999; Lewenstein, 1992; Lozano, 2005) y el modelo PEST (Public Engagement with
Science and Technology) (Davies, 2013; Einsiedel, 2014). Estos modelos enfatizan

en la necesidad de participacion del publico para que se establezca un lazo mas
profundo con los contenidos de la ciencia. Sus postulados sefialan la importancia de
la participacion porque, tras el informe presentado por la academia de las ciencias
de Londres sobre la comprension publica de la ciencia (The Royal Society of London,
1985), se identificod que tras varias décadas de informar, el publico no desplegaba
una cultura cientifica. Estas nuevas modelizaciones manifiestan la necesidad de
superar la concepcidon informativa e ir en busca de otras acciones que promuevan
una comunicacion reflexiva, dialdgica y critica para relacionarse con el conocimiento
cientifico.

Adoptar esta nocién comunicativa para la participacion reflexiva, sugeriria, tal vez, que
la manera mas obvia serfa invitar al publico a la deliberacién y la argumentacion desde
la verbalizacién; pero, tras el analisis a varios autores y propuestas participativas en

el museo (Bandelli & Konijn, 2015; Davies, 2014; Kaiser, Durant, Levenson & Wiehe,
2014; Simon, 2010; Skydsgaard, Andersen & King, 2016), se percibe que la estrategia

a la que se recurre para motivar la deliberacion y la argumentacion se da en torno a
experiencias de participacion creativa, lo que provee un indicio sobre el modo en que
puede provocarse una participacion con el contenido cientifico en el MC que responda
a los modelos comunicativos.

Esta propuesta participativa distingue la necesidad de abordar un cambio en el
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principal operador comunicativo del MC, la exposicion. Esta debe proponer una
nueva agencia participativa del publico y la ciencia a través de un nuevo escenario
por lo que su disefio se concibe como un catalizador relacional (Holt, 2015), es decir,
que estimula una vinculacion entre publico y ciencia. En este sentido, la presente
investigacion formula a modo de hipotesis que: la exposicion del MC debera ir mas
alla de la configuracion de una puesta en escena que describa o demuestre algin
fendmeno cientifico, y ser mas bien una exposicion para la provocacion critica en la
que se estimule y se transforme al publico en un participante deseoso de encarnar
la critica y la especulacion frente a la ciencia, a través de su participacion creativa. De
esta manera, la exposicion para la participacion creativa ayudara a formar vinculos
emocionales, sociales y politicos entre el publico y la ciencia; ademas de nutrir la
cultura cientifica del contexto.

En la actualidad los museos de ciencia ya han desarrollado actividades de participacion
creativa para la comunicacion la ciencia a través de talleres o laboratorios que
acontecen aparte de la accion expositiva (Bennet & Monahan, 2013; Brahms &
Werner, 2013; Gutwill, Hido, & Sindorf, 2015; Vossoughi, Escudé, Kong, & Hooper,
2013; Wilkinson & Petrich, 2013). Este hecho destaca que los MC atribuyen a las
experiencias de participacion creativa (EPC) una autoridad particular que fomenta el
sentido critico desde el pensamiento creativo (Bailin, 1987, 2002) y que a su vez es un
medio que permite vincular al publico con la ciencia; pero, ¢bajo qué caracteristicas y
con qué fin son concebidas estas actividades por el MC?, ;como se llevan a cabo? ;qué
pretensiones tiene el MCy el publico al desarrollar y participar en estas experiencias?
Las respuestas de estas preguntas serviran para distinguir qué cualidades de la
participacion creativa fomentan el pensamiento critico y cémo la participacion creativa
puede convertirse a su vez en una via expositiva en el museo de ciencias.

Estudio de caso

Se propone entonces la realizacion de un estudio de caso en tres MC de la ciudad
de Medellin (Tabla 1). En ellos se entrevistaran a los equipos de curadurifa y/o al
personal encargado del disefio y contenido expositivo; a los encargados de realizar
las experiencias 0 mediadores; y al publico que se involucra en las EPC del museo.
El criterio propuesto para demarcar las EPC es que son actividades composicionales
y ampliamente dialdgicas, en las que el publico construye “algo” bajo la premisa de
realizar alguna reflexion con o frente a la ciencia. En el estudio se observaran cuatro
categorias: a) exploracién creativa, b) sentido critico, c) motivacion y, d) vinculos entre
publico, ciencia y museo.

En estas instituciones se buscara:

1. Detallar con el equipo de curaduria las intenciones comunicativas para el MC que se
quieren con la realizacion de la EPC y cuadles fueron las caracterfsticas que se tuvieron
en cuenta para su disefio y concepcion.

2. Conocer las caracteristicas de ejecucion que emergen durante el desarrollo de la
EPCy qué recomendaciones se tienen al respecto por parte de los mediadores del MC.
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3. Finalmente se indagara al publico de las EPC en busca de conocer sus modos de
operary sus percepciones frente a la ciencia con esta actividad.

El protocolo de investigacion estara conformado por entrevistas en profundidad
para las tres partes definidas, estrategas, mediadores y publico. Para los mediadores
y publico, que son quienes siguen y participan en la experiencia, se realizara el
levantamiento de la actividad en video y audio.

Tabla I. Museos de ciencia de la ciudad de Medellin a investigar

Institucitn Deseripeién Experiencias de Participacion Creativa

Centro interactivo para la
apropiacion y la divulgacion
de la ciencia y la tecnologia.

Parque Explora Colaboratorio: espacio para compartir saberes,
acceder al conocimiento,  experimentar,
desarrollar ideas y proyectos de forma
colaborativa, libre y abierta y bajo la filosofia del

aprender haciendo.

Museo  universitario  de
historia natural.

Museo de Ciencias
Naturales de la Salle
-ITM

Momentos de creatividad: Espacio donde se
propicia la  creatividad por medio de
procedimientos técnicos que potencializan las
cualidades de los asistentes. Aborda proyectos y
manualidades bajo un clima de ensefianza que
motiva la curiosidad y la capacidad de asombro,
posibilitando en el otro la imaginacion, la
exploracion y la inventiva.

Museo del Agua EPM

Centro  Interactivo  para Club amigos del Museo del agua: Es una

conocer y reflexionar sobre
el agua como recurso vital de
la humanidad.

propuesta de participacion ¢ integracion de nifios
y jovenes en espacios que invitan a la
investigacion, a la apropiacion social del

conocimiento, a la integracidn, al fomento de un
sentido critico y de la comunicacién en temiticas
ambientales v del agua.
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Estudios del Boceto: desde una perspectiva multidimensional
Camilo Andrés Angulo

Palabras clave: Boceto, disefio, perspectiva multidimensional, instrumentos de anélisis
trabajo de campo.

Los bocetos son un rasgo particular de la actividad del disefio que se diferencian

de los dibujos de cualquier otro dominio profesional (Meneses & Lawson, 2006),
estos se caracterizan por ser intensos, rapidos y por lo general se realizan a mano
alzada, ya sea sobre una servilleta, una bitacora de proyectos, un tablero, una tableta
digitalizadora, un monitor interactivo o cualquier otra superficie. Su valor para la
concepcion del disefio radica en el hecho que estos dibujos son representaciones
externas de ciertos procesos de pensamiento con la capacidad de materializar algo
que todavia no existe, pero que tiene todo el potencial de ser transformado en
artefactos de disefio reconocibles para prestar un servicio a las personas (Buchanan,
2001). De acuerdo con Ledewitz (1985), desde lo que compete a la ensefianza en el
aula, los bocetos de disefio se entienden como un medio altamente sofisticado para
la solucién creativa de problemas, considerados como un componente primordial del
proceso creativo sobre los cuales el disefiador puede construir diversos niveles de
refinamiento.

De todos los procesos que se ejecutan durante la construccion de bocetos, el interés
particular de la presente investigacion se centra en poder comprender de manera
profunda como se realiza la transformacion de un boceto inicial a uno refinado, desde
los elementos de estudio que ofrece una perspectiva multidimensional, a través de
cuatro dimensiones referidas a los estudios de la modelizacion, como son: el perfil
motivacional (los cuatro perfiles de los estudiantes), el conceptual (las categorias del
proceso de disefiar), el metacognitivo (el conocimiento y control sobre los procesos
de pensamiento y accion disefiistica) y el cognitivo-linguistico (el estudio de la sintesis
grafica y el modo de construccién del discurso).

Al realizar esta busqueda desde la pregunta por el ;como?, se requiere disefiar unos
instrumentos que permitan una recoleccion intensiva de informacién con un grupo de
estudiantes de tercer semestre del programa de disefio industrial de la Universidad
Jorge Tadeo Lozano, durante un lapso de tiempo de implementacién de 93 dias que
incluye tres actividades principales, aproximandonos desde un enfoque esencialmente
cualitativo para poder dar cuenta del proceso de transformacion de los bocetos.

A grandes rasgos, nos permitimos presentar a continuacion un panorama general de

los instrumentos de investigacion, a manera de instrumentos de trabajo de campo con
sus respectivas categorias y subcategorias, asf:
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1. Para la dimension -Perfil motivacional- nos interesa el estudio de las tipologias
motivacionales de los estudiantes (Bacas y Martin-Dias, 1992), en el proceso de
hacer sus bocetos. Son cuatro los perfiles motivacionales descritos por los autores:
(1.1) Sociable (tienen la necesidad de conseguir y mantener buenas relaciones de
amistad con los compafieros), (1.2) Curioso (prefiere un aprendizaje que requiera de
su participacion activa que les implique manipular informacion, juzgar y decidir), (1.3)
Concienzudo (prefiere métodos de ensefianza con objetivos claros y precisos) y (1.4)
Buscador de éxito (tiene la necesidad de conseguir estima y prestigio del profesory
resto de los compafieros, como consecuencia de la victoria de ellas).

2. Sobre la dimension del -Concepto- nos interesa, por un lado, investigar sobre las
caracteristicas especificas inherentes al proceso de bocetaje segin Solano (2014),
como son: (2.1) prontitud, (2.2) tamafio, (2.3) ambigledad y (2.4) su caracter de
sinécdoque. Por otro lado, desde el trabajo de sintesis del disefiador, queremos
realizar un analisis documental que examine la evolucion de las caracteristicas
especificas del boceto, como objeto fisico, durante el proceso de ideacion, como son:
(2.5) monosemia, (2.6) formato y escala, (2.7) anotaciones, (2.8) representacion y (2.9)
conservacion.

3. Respecto a la dimensién -Metacognitiva- que incide en la adquisicion, comprension,
retencion y aplicacion de lo que se aprende (Kuhn, Amsel & O'Loughlin, 1988),

nos interesan los factores de: (3.1) Conocimiento [metacognitivo, declarativo,
procedimental, condicional], (3.2) Conciencia metacognitiva y (3.3) Regulacion [control,
planeacion, monitoreo, evaluacion].

4. En cuanto la dimension -Cognitivo-lingUistica-, de manera especifica sobre el
componente cognitivo, nos centramos desde Yantorno (2015) en el estudio de la
sintesis grafica como el proceso de extraccion de atributos significativos de un objeto o
concepto y representacion visual de los mismos, para transmitir un mensaje denotativo
que identifique ese objeto o concepto de forma claray precisa, asi: (4.1) tipo de
sintesis, (4.2) morfologia, (4.3) geometrizacion, paralelas, proporciones y modulacion.
Respecto al componente linguistico nos interesa el andlisis del discurso segun el modo
de construccion (4.4) narrativo, (4.5) descriptivo, (4.6) expositivo, (4.7) argumentativo.

Y sobre las conexiones del boceto, desde el discurso grafico de Henry (2012): (4.8)

la ambigliedad intencionada, (4.9) el poder del contexto, (4.10) necesidad de una
diagramacion, (4.11) el poder de las convenciones, (4.12) bocetos ortogonales, (4.13)
orientacion, (4.14) procesos constructivos, (4.15) significados mediante los gruesos

de linea, (4.16) color y percepcion de la luz, (4.17) el cuerpo humano como referencia,
(4.18) exploracion de las formas en el tiempo.

La intension primera de esta etapa de la investigacion, es disefiar y estructurar los

instrumentos de recoleccion de informacion sobre las categorias y subcategorias de
las dimensiones antes descritas. Posteriormente, aplicar los instrumentos a lo largo
de cada una de las tres faces del proceso de observacion, al interior de una clase de
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taller de disefio con el colectivo de estudiantes en cuestion. También acceder a la
transformacion de nuestra situacion del objeto de andlisis mediante observaciones
y bajo un ejercicio dialégico que nos permita una lectura de la realidad. Esperamos
finalizar esta etapa de recoleccion de informacion con un paquete importante de
datos, con los cuales nos podamos enfrentar las siguientes etapas de organizacion,
codificaciony analisis de la informacion.
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Los ecosistemas de emprendimiento como artefacto de disefio
de cuarto orden

Viviana Molina Osorio
Palabras clave: Disefio Sistémico, Ecosistemas de Emprendimiento, Artefacto.

La practica del disefio moderno surgi¢ junto con la revolucion industrial, por eso el
disefio estuvo ligado durante mucho tiempo a la fabricacion y la reproduccion de
objetos en serie. Las realidades de la manufactura llevaron a ciertas practicasy a

su vez a una forma de pensar del disefio. Actualmente la manufactura ya no es la
actividad principal, el desarrollo de la informatica, la internet y la facilidad de moverse
por el mundo que tenemos hoy en dia, ha generado nuevos retos para el disefio, el
desarrollo de software y el disefio de servicios presenta actividades que crean una
experiencia a través de una interaccion, un rendimiento co-creado con el usuario. La
nueva realidad lleva a ciertas practicas y a una mentalidad diferente. “La practica de
disefio emergente esta adoptando algo del punto de vista o incluso de la filosofia del
desarrollo de software y servicios, un ethos de sistemas organicos”. (Dubberly, 2008)

Ninguna definicion Unica de disefio, o de alguna de sus disciplinas como el industrial

o grafico, cubre adecuadamente la diversidad de ideas y métodos reunidos bajo la
etiqueta disefio. De hecho, la variedad de investigaciones reportadas en articulos de
conferencias, revistas y libros sugiere que el disefio continda expandiéndose en sus
significados y conexiones, revelando dimensiones inesperadas tanto en la practica
como en la comprension. La historia del disefio no es meramente una historia de
objetos. Es una historia de los puntos de vista cambiantes de la materia en poder de
los disefiadores y de los objetos concretos o no, concebidos, planificados y producidos
como expresiones de esos puntos de vista. (Buchanan, 1992)

Al ocuparse de cuestiones cada vez mas complejas, los disefiadores de productos han
ampliado el alcance de sus actividades mas alla del disefio de objetos dentro de sus
limites “tradicionales” de forma, funcion, material y produccion y se ha llegado al disefio
de Interacciones, sistemas y entornos. En consecuencia, la concepcién del producto
entre los disefiadores se ha apartado de su existencia material, convirtiéndose en
actividades, servicios y politicas (Buchanan, 2007).

A medida que los disefiadores pasan del disefio de productos al disefio de servicios,
se perciben cambios en el alcance de su profesion, especialmente en lo que respecta
a la creciente participacion de los usuarios en el proceso de disefio y la innovacion en
modelos de negocio y servicios. (Rodriguez & Peralta, 2014.) Esto posiblemente sugiere
que son necesarios cambios importantes en el pensamiento de los disefiadores,
relacionados con su capacidad para comprender areas complejas como las empresas,
los servicios publicos y los sistemas sociales. Sin embargo, tan importante como la
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adopcion de un sistema de pensamiento de disefio que les permita asumir estos
nuevos retos, podria ser la revision de otros tipos de pensamiento, de otras disciplinas,
como el pensamiento empresarial, asi como el pensamiento de sistemas.

Hasta ahora los Ecosistemas de Emprendimiento se han estudiado desde las ciencias
economicas y administrativas, este enfoque es limitado, integrar otras disciplinas
podria ayudar explicar las relaciones que se deben generar. Ademas hay algunas
intervenciones que se realizan en el ecosistema de manera sistematica e iterativa con
una aproximacion que bien se puede asimilar al enfoque de pensamiento de disefio.

Es un tema relevante debido a que hasta ahora desarrollar ecosistemas de
emprendimiento no ha sido facil; En Manizales los resultados obtenidos en estos
cuatro afos nos han permitido ver que si se pueden fomentar las relaciones entre
agentes y que el modelo propuesto por Isenberg (2008, 2011) tiene validez como
punto de partida. Pero se requiere mucho énfasis en generar las relaciones y puentes
entre las diferentes dimensiones.

Identificar las intervenciones realizadas y visualizar las relaciones que se han gestado
entre los agentes participantes de Manizales Mas nos brindaran una informacion
valiosa a la hora de querer replicar este modelo en otros lugares de la region.

Formulacién del Problema

La pregunta principal de esta investigacion serfa:

¢Como intervenir un ecosistema de emprendimiento desde la dptica del disefio
para lograr que se generen relaciones fuertes entre las dimensiones, componentes
y agentes que lo conforman, tomando como caso de éxito el ecosistema de
emprendimiento Manizales mas?

Objetivo general

Proponer herramientas de disefio que permitan el fomento de los ecosistemas de
emprendimiento, a través de una modelacion con enfoques de disefio sistémico

y design thinking, buscando la generacion de relaciones fuertes entre agentes y
dimensiones que puedan ser replicadas en otros ecosistemas

Objetivos especificos

+ Caracterizar el ecosistema de emprendimiento Manizales Mas desde sus relaciones,
componentes, dimensiones y posibles artefactos generados en el mismo.

+ Visualizar las relaciones del ecosistema de emprendimiento de una forma que
permita evidenciar las dinamicas generadas entre los agentes.

+ Identificar los artefactos generados dentro del ecosistema de Emprendimiento

+ Sugerir las consideraciones de disefio que se deben tener en cuenta a la hora de
disefiar artefactos complejos como los ESAE
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Metodologia:

Se propone un estudio de corte mixto, exploratorio y descriptivo. Aunque estamos
hablando de un caso particular, el del ecosistema de emprendimiento Manizales Mas,
requerimos combinar métodos cuantitativos y cualitativos. Este enfoque nos permite
usar mas de una lente y perspectiva sobre los ESAE, ya que buscamos una mejor
comprension de estos.

La investigacion se realizara por fases, donde se propone tener resultados intermedios
con cada una de las fases que den respuesta a los objetivos especificos planteados
anteriormente y asi al objetivo general.
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La construccion del concepto en el proyecto de disefio a partir
del significado de la palabra. Caso estudiantes de pregrado de 70
a 90 semestre de la UPB

Andrés Felipe Gil Londofio
Palabras clave: Proyecto, Concepto, lenguaje.

En el proceso de formacion de los estudiantes de pregrado de disefio industrial se
presenta una dificultad en la definicién conceptual de los proyectos, el concepto de
disefio, es entendido de diferentes formas planteando un escenario ambiguo en el que
profesores y estudiantes van construyendo segln experiencias y pareceres propios

un significado exclusivo de lo que “concepto” significa, esto no permite establecer un
dialogo entre pares pues hay un marco difuso donde las interpretaciones subjetivas
desdibujan cualquier acuerdo que permita establecer encuentros razonables y
favorecen una ambivalencia tedrica que dificulta el aprendizaje de los estudiantes. Esta
situacion queda diagnosticada en el articulo del Profesor Carlos Cano en la Revista
Trilogia (Cano Ramirez, 2015).

El proceso de conceptualizacion, entiéndase como el concepto de disefio determina
en el proyecto de disefio una guia y direccion de la intencién que se pretende con
este. Siendo el concepto de disefio esa idea textualizada la que a su vez determinara la
solucion y enfoque del proyecto, relacionada directamente con el marco del problema
donde operara el proyecto.

Para esto se considera fundamental permitir a los estudiantes reconocer como

el lenguaje del disefio produce disefio (Dong, 2007). Permitirles a los estudiantes
reconocer los efectos performaticos del lenguaje a través de la teorfa que plantea Andy
Dong (2007) a través de sus nociones de agregacion, acumulacion y apreciacion.

Justificacion

El propdsito de esta investigacion es abrir posibilidades para la construccion
conceptual en el proyecto de disefio que desarrollan los estudiantes en pregrado,
permitiéndoles reconocer en la disciplina su caracter discursivo, esto es de creador
de lenguaje, dado que el proyecto nace en una alusion que se textualiza, es pues
descriptivo con cualidades gramaticales y semanticas.

Desde mi experiencia docente fortalecida actualmente por mi trabajo en la Facultad
de Disefio Industrial de la Universidad Pontificia Bolivariana - Medellin, he reconocido
como los diferentes elementos del proceso de conceptualizacion se van articulando
alrededor de un concepto, una guia, una idea, un nucleo que se construye y adquiere
sentido gracias al lenguaje que usa el disefiador con un propdsito de accion. Adquiere
esto un total sentido si reconocemos que las relaciones humanas se dan a través del
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lenguaje, ampliar pues los dominios del lenguaje dentro del proyecto de disefio se
hace decisivo.

Es asi como se reconoce en el campo discursivo, especialmente en su forma escrita
que puede alimentar la creacion proyectual gracias al dominio cognitivo del lenguaje,
por esto es pertinente explorar este campo para la creacion en el proyecto de disefio.

Lo anterior arroja varios interrogantes para este proyecto de investigacion como
ccuales son las formas de ensefianza actual en el proceso de conceptualizacion en los
pregrados de la ciudad de Medellin? ;Cual es valor asociado a lo que se dice mientras
se plantean las intenciones del proyecto de disefio? ;Es posible determinar que el
proyecto de disefio nace con la palabra antes que con el dibujo?

Aproximacion a un marco de contexto y tedrico

Esta investigacion pretende ofrecer elementos tedrico - practicos que permitan
inicialmente comprender como los estudiantes de disefio industrial en el nivel de
pregrado emplean el lenguaje de disefio para definir los conceptos de disefio de sus
proyectos. Para luego a través de este diagnodstico potenciar el dominio del propio
lenguaje como herramienta de conceptualizacion que permita construir conceptos
coherentes para el proyecto de disefio aprovechando la cualidad performatica del
lenguaje.

Frente a este tema el autor Andy Dong (2009) ha establecido una teorfa que permite
reconocer patrones en el lenguaje y como estos definen caracteristicas propias del
proyecto en su enunciacion inicial y permiten determinar las acciones del proyecto
para un desarrollo posterior.

lgualmente es importante reconocer el planteamiento del Profesor Krippendorff (2006)
en su texto el Giro Linguistico donde plantea el la palabra como accion tomando de
base el planteamiento de Ludwig Wittgenstein.

De igual modo se considera importante revisar la retrospectiva que el Profesor
Alejandro Mesa (2015) hace de la nocion de proyecto desde la modernidad hasta
nuestros dias determinando que el proyecto de disefio es un pacto que se establece
entre sus actores, donde es la palabra la que media este acto.

La pertinencia de este proyecto de investigacion radica en posibilitar y reabrir el enlace
perdido entre la palabra, la construye el discurso y el proyecto de disefio que hoy

en dia trasciende la proyeccion de objetos para instalarse en importantes procesos

y decisiones de indole social que determinan el bienestar de multiples personas las
cuales no son meros destinatarios de soluciones disefiados por otros sino participes

y protagonistas activos en los proyectos de disefio y por ende en los productos
disefiados de estos proyectos.

71



Es fundamental que los estudiantes en formacion de disefiadores industriales
reconozcan su papel como mediadores de estos pactos y el valor y significado del
lenguaje empleado por todas las partes. Es pues como dice Buchanan (1995) el disefio
es una nueva retorica la cual se construye a partir del didlogo intersubjetivo.
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El disefio para el cambio y la replicacion de comportamientos
Juan Pablo Veldsquez Salazar
Palabras clave: Disefio para el cambio, Individual-colectivo, Comportamiento replicable.

En el presente siglo han aparecido en el campo del disefio enfoques sobre la creacion
intencionada de cambios de comportamiento humano. El disefio para el cambio de
comportamiento tiene el fin de generar practicas humanas deseables (Niedderer,
2013). Uno de los desafios del area es disefiar para que se generen comportamientos
deseados a nivel colectivo en los que diversos individuos toman decisiones
desencadenando implicaciones o beneficios sociales (Tromp, Hekkert & Verbeek,
2011). Otro de sus desafios es entender como dichas implicaciones sociales son
replicables tomando la forma de habitos, rutinas confiables o nuevos comportamientos
asociados en otros individuos o colectivos. En esta investigacion se pretende explorar
los proyectos vy estrategias del disefio para el cambio de comportamiento dirigidos
tanto a individuos como colectivos y a su vez entender cémo los comportamientos se
vuelven replicables.

Desde finales del siglo pasado las teorias del cambio de comportamiento se han
desarrollado. Un referente central es la teoria del comportamiento planificado

(Ajzen, 1985), donde se tienen tres consideraciones principales que conducen a un
comportamiento intencionado; primero, estan las creencias sobre el comportamiento;
segundo, las creencias normativas; y, tercero, las creencias controladas. Una teorfa
mas reciente sobre el cambio comportamiento se propone en el campo de la
economia del comportamiento, la cual explica que las personas no siempre toman
decisiones racionales. Esto se basa en que los seres humanos tienen dos sistemas de
pensamiento, el reflexivo y el automatico; mientras el primero se base en procesos
cognitivos conscientes, el segundo se basa en heuristicas y sesgos cognitivos que nos
permiten interactuar en el entorno de manera practica (Kahneman, 2003). Apoyado en
este tipo de desarrollos tedricos del comportamiento, el disefio se ha encaminado en
la generacion de proyectos y estrategias hacia el cambio del comportamiento humano.

Dentro del disefio para el cambio de comportamiento es necesario diferenciar entre
comportamientos individuales y colectivos ademas de identificar como se da la
transicion entre ambos. Se parte de una de las aproximaciones tedricas de base y
que se da desde las ciencias del comportamiento a través de la teoria de la actividad.
En ella se entienden las actividades humanas como fendmenos socialmente situados
mas alla del paradigma conductista y del psicoanalisis. Engerstrom (2006) recoge
dos generaciones de la teoria de la actividad para llegar a su propuesta que explica
la transicion de lo individual a lo colectivo. La primera generacion - Vigotsky -, donde
la mediacion cultural parte desde lo individual (Sujeto, objeto y artefacto); la segunda
generacion - Leontief -, donde se plantea el modelo colectivo (Comunidad, reglas,
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division del trabajo); y, hasta llegar a la tercera generacion - Engestrom -, que trata de
la diversidad, el didlogo y las perspectivas de las tradiciones. Esta evolucion pone en
evidencia la conformacion de la diversidad por las caracteristicas de los individuos que
la componen.

La diversidad de usuario se puede explicar desde el disefio en un modelo denominado
Mapa de Orientacion de Usuario (Coskun & Erbug, 2016), que consiste en un método
a través de un mapeo de usuarios para cambio de comportamiento y que comprende
variables psicosociales como orientadores de personalidad diferenciando los usuarios.
Un ejemplo de estrategias de disefio enfocado a asuntos individuales es el despertador
Clocky, el cual consiste en una estrategia de autocontrol encaminada a generar un
habito respecto a la responsabilidad en el uso del tiempo; el despertador tiene unas
ruedas que al activarse la alarma empieza a rodar por el espacio obligando a la
persona a levantarse de la cama (Thaler & Sunstein, 2009. pp. 44-45). El disefio para

el cambio comportamiento debe entender la diferencia entre individual y colectivo
COmO un aspecto necesario, dado que lo que se cree mejor para el individuo no
siempre es beneficioso para el colectivo y viceversa. En este sentido, otro objetivo de
interés investigativo es entender como los proyectos o estrategias comportamentales
contemplan las implicaciones sociales replicables puesto que un comportamiento
individual puede desencadenar uno colectivo y un comportamiento colectivo puede
replicarse a otros individuos y sociedades. Llevando el mismo ejemplo del reloj
despertador a la perspectiva de asuntos colectivos, la implicacion social se determina
en que las personas de un lugar determinado (empresa, institucion, etc.) que usan el
reloj tienden a ser mas cumplidas y por ende no entorpecen las actividades sociales
(reuniones, encuentros, actividades sociales, etc.).

Con la intencion de resolver la cuestion sobre qué proyectos vy estrategias de disefio
para el cambio de comportamiento existen en Colombia dirigidos tanto a individuos
como colectivos y como es su funcionamiento para dichos comportamientos sean
replicables?, se propone indagar en tres fases esenciales: la primera, una revision
de literatura, evidencia y casos de estudio para identificar el estado del arte y los
antecedentes de proyectos enfocadas al cambio de comportamiento en el contexto
colombiano; para esta fase es necesario el uso de una herramienta practica que
permita entender los tipos de comportamiento. B.J. Fogg propone la “Cuadricula del
Comportamiento”, de bastante utilidad para esta fase y donde se categorizan cinco
tipos de comportamiento (no familiar, familiar, incremental, decremental y detencion
del comportamiento) en tres estados temporales (Unica vez, por un periodo de tiempo
y de ahora en adelante) (Fogg, 2009).

La segunda fase, propone la exploracion y experimentacion sobre comportamientos
replicables; es necesario identificar sus caracteristicas que los hacen replicables por lo
que se debe validar una estrategia con dicha intencion, para ello se usara el modelo
doble diamante (British Design Council, 2015) modificado con la integracion de la

fase de evaluacion (Essem, Hermsen & Renes, 2016) el cual permitira la validacion.
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Y, la tercera fase, un analisis de las fases anteriores que retroalimenta el ejercicio
propuesto y que permita llegar a conclusiones del estado del disefio para el cambio
de comportamiento en Colombia, las diferencias entre el comportamiento individual-
colectivo y el funcionamiento de los proyectos y estrategias del disefio que generan
comportamentamientos replicables.
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El disefio de transformacién organizacional en las unidades de
produccion de confeccién de la Ciudad de Manizales

Carmenza Gallego Giraldo

Palabras clave: Disefio de transformacién organizacional, Generacién de valor,
Cocreacion.

1. Area problemdtica y pregunta de investigacion

Transitar desde los productos fisicos y visuales de disefio tradicional y hacia productos
intangibles y estratégicos de disefio emergente como los servicios o las organizaciones
mismas implica el uso de métodos y principios particulares del disefio. El disefio para
la transformacion de organizaciones es la aplicacion del pensamiento de disefio a un
problema que ha sido abordado por enfoques de administracion. Esta propuesta de
investigacion propone estudiar como un enfoque de disefio genera valor en la creacion
0 reestructuracion de las organizaciones.

La presente investigacion se realiza en organizaciones del sector de confeccion,
considerado uno de los nueve sectores priorizados en la “Agenda para el desarrollo
econdmico competitivo de Manizales.” Este sector alberga 236 unidades de
produccion (entre empresas y maquilas de prendas de vestir y calzado), tiene tradicion
econdmica a pequefia escala, y contrata personas en condiciones de vulnerabilidad
(madres cabeza de familia) - aproximadamente 1.262 empleos directos en precarias
condiciones laborales - (Camara de Comercio de Manizales por Caldas (2016). En
estas organizaciones son limitadas las practicas del disefio tradicional y del disefio de
transformacion organizacional.

Asi, se propone como pregunta de investigacion: ;Qué valor genera una propuesta
de redisefio organizacional a empresas de confeccion de la ciudad de Manizales co-
creada por integrantes de la Mesa Sectorial?

Esto implica realizar la propuesta con métodos “disefiisticos” los cuales incluiria en

un primer momento de analisis basado en empatia para identificar las estrategias,
estructuras y las practicas de trabajo que actualmente desarrollan dichas unidades

y las que necesitan a futuro en pro de cerrar las brechas de competitividad que
presentan. En un momento de sintesis, aplicaria ademas pensamiento abductivo
buscando futuros posibles y se utilizarfan herramientas de disefio como el prototipado
rustico, el testeo, la iteracion. Ademas, a través de un proceso de co-creacion, disefiar
con los integrantes de la Mesa Sectorial de Confeccion de la Ciudad de Manizales una
metodologia de transformacion organizacional, lo cual implicaria guiar el proceso para
asegurar el enfoque desde el disefio. Finalmente, una vez implementada la propuesta,
determinar los efectos generados en términos de valor agregado con investigacion
post-disefio.
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2. Revision de literatura

En la literatura especializada se encuentran dos perspectivas del disefio en el campo
de la organizacion: como factor estratégico y generador de innovacion (Gomez, 2010),
(Mozota, 2010), y como transformador organizacional. (Van Patter & Pastor, 2012),
(Cottam, Burns, Vanstone, & Winhall, 2006), (Jones, 2014), (Sangiorgi, 2011). Tales
perspectivas implican abordar el disefio en asocio de las teorias organizacionales

y administrativas en las que se debate la comprension de las organizaciones
concibiéndolas como “hechos sociales” y entendiendo su administracion como una
“practica social”; sin embargo, y dada su novedad se encuentra escasa referencia
acerca de qué es, como debe comprenderse y cuales son las contribuciones del disefio
en el problema de la creacion, redisefio o cambio de organizaciones particularmente
en nuestro entorno nacional y regional. Resolverlo exige situar el fendmeno en estudio
(unidades productivas del sector confeccion) en un modelo econémico cada vez mas
competitivo y exigente de soluciones creadoras de valor.

Plantear soluciones de valor, exige por parte de los disefiadores generar diferentes
estrategias que pongan en juego variables no sélo econémicas sino sociales que vallan
mas alld de indicadores como retorno a la inversion y se incursionen propuestas
como calidad de vida y desarrollo organizacional. Al respecto expresan Gomez (2010)
y Mozato (2010), que a través de la generacion de una cultura del disefio al interior

de la organizacion soportada en la capacidad para diferenciar, integrar y transformar
se puede generar valor e innovacion en las empresas alcanzando no sélo nuevos
mercados sino como contribucion al desarrollo del territorio.

Para abordar esta comprension (el disefio como generador de valor a través de

los procesos de cambio o transformacion organizacional), se asume la perspectiva
sistémica como marco tedrico y dentro de ella el disefio sistémico, toda vez que para
abordar los problemas organizacionales se requiere de una mirada interdisciplinar,
integral, compleja e integrativa. Al respecto plantea Jones (2014), que “el disefio
sistémico no es una disciplina de disefio (por ejemplo, el disefio grafico o industrial),
sino una orientacion, una practica de nueva generacion desarrollada por la necesidad
de avanzar en la atencion de problemas sistémicos”, y referencia, desde la teoria

de sistemas cuatro generaciones de métodos, la primera hasta los 60s, la segundo
70s, la tercera 80s y una cuarta desde 2000, cada una de ellas con orientaciones
especificas, en su orden: racional, pragmatico, fenomenoldgica y por ultimo generativa,
con sistemas de influencias especificas: sistema de ingenieria, seguido de naturales,
sistemas dinamicos y sociales y por ultimo complejos.

Esa caracteristica generativa y compleja de la Ultima generacion, puede asociarse el
dominio del disefio 3.0 planteado por Van Patter & Pastor (2012), como disefio de
“transformacion de la organizacion” al ser asumido como aquel orientado al cambio, el
disefio de las practicas de trabajo, estrategias y estructura organizativas. Urge testear
estos argumentos tedricos a la luz de la propia dinamica de un sector que requiere
ser repensado y recreado por nuevas estrategias y lecturas interdisciplinares donde el
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disefio cobre el liderazgo hoy ausente en este grupo de organizaciones.

3. Aproximacién metodolégica

Se plantea la investigacion de corte cuantitativo y cualitativo (mixto) en fases no
secuenciales, asf: una fase descriptiva en la que se identificaran las estrategias,
estructuras y practicas de trabajo que actualmente desarrollan éstas unidades
productivas y las que necesitan a futuro en relacion a las brechas de competitividad
que hoy presentan, una de co-creacion en la que se disefiara con los integrantes
de la Mesa Sectorial de Confeccion de la Ciudad de Manizales una metodologia de
transformacion organizacional propia para las unidades de produccion y una ultima
explicativa en donde se efectuara un estudio correlacional donde se identificaran los
efectos generados en las unidades productivas por la propuesta de transformacion
implementada identificando la generacion de valor aportada desde el disefio.
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TENSIONES Y ASIMETRIAS ENTRE LAS REPRESENTACIONES
ANALOGICA Y DIGITAL EN EL DISENO

Nelson Javier Espejo Mojica
Palabras clave: Disefio digital, Dibujo, Bocetacién, Dibujo Analégico, Dibujo Digital.

Las herramientas tradicionales para la elaboracion de imagenes se conocen
actualmente como herramientas analdgicas para disefio en contraposicion a las
herramientas digitales, aun cuando el término analogo no hace referencia directamente
al mundo fisico .

En produccion de imagenes de pre visualizacion y paramétricas, tradicionalmente

se han empleado diferentes técnicas, ya sean de caracter artistico para la pre
visualizaciéon (como la acuarela, los rotuladores o los lapices de color) o técnico, para

la parametrizacion (con el uso de instrumentos como escuadras, lapices de diferentes
espesores y plumillas).

En la actualidad diferentes herramientas de software han venido a maodificar y, de
alguna manera, a remplazar dichas técnicas con el uso de programas de disefio asistido
por computador o CAD (por sus siglas en inglés). Dichas herramientas han tenido un
tiempo de desarrollo de al menos 50 afios, durante los cuales se han ido especializando
en herramientas para bocetado y representaciones de ilustracion y herramientas para
la parametrizacion, ambas con la capacidad de producir imagenes biy tridimensionales.
De acuerdo con Rodriguez (2004, p. 13), “para los disefiadores las lineas y los colores
son signos que forman un lenguaje que alimenta las ideas que una tras otra fluyen en
el proceso de disefio” de esta forma el disefiador, a través del dibujo, plasma sus ideas
y expresa su pensamiento. También, de acuerdo con Arnheim (1993) y Goldschmidt
(1991), el boceto, es decir el trazo exploratorio previo a la resolucion del problema, le
permite al disefiador entender los diferentes elementos del problema y a través de los
trazos ver el que y el cobmo de un proyecto, generando una dialéctica constante entre
estas dos formas de ver el proyecto, tal como lo describe Goldschmidt (1991), este
proceso dialéctico se da en la medida que los trazos se producen, de tal forma que,
como lo referencia la autora, el trazo es una forma de pensamiento visual en la que el
proceso de pensamiento es tangibilizado y representado en la dialéctica antes descrita,
el trazo de "linea dura”, es decir, el elaborado con instrumentos solo se da cuando el
disefiador cree que la solucién hallada es la mejor posible, de lo contrario igual que

lo describen Arnheim (1993) y Goldshmidt (1991), el trazo permanece borroso, in
acabado, en boceto, propiciando el pensamiento sobre las diferentes soluciones del
proyecto.

El dibujo con herramientas digitales, por su parte, ha sido relacionado mas con un
dibujo de presentacion que con un dibujo de bocetacion, sin embargo, diversas
investigaciones han tratado de entender el fendmeno de Ias herramientas digitales y
su insercion en el proceso de disefio.

79



En un articulo escrito por Brown (2009, p. 54), se afirma que “La habilidad de
comunicar ideas a través de un simple boceto fue, y sigue siendo, vital para los
ingenieros”, el CAD surgio como una promesa de eficiencia y productividad en

el proceso de disefio, causando una ruptura entre los estudiantes entrenados

en el antiguo sistema de bocetacion y los estudiantes que se interesaban por la
herramientas de CAD, ademas, la industria solicita estudiantes preparados en el uso
del CAD, ya que se cree que son mas productivos, eficientes y ayudan a la reduccion
de costos de las empresas, obligando a las escuelas a maodificar los curriculos para
incluir el CAD dentro de las asignaturas y cumplir con esta demanda, sin embargo
las implicaciones de esta inclusion modificaron la concepcion del proceso de disefio,
eliminado la etapa de bocetacion y redisefio para pasar directamente de la idea al
producto.

Otras investigaciones han tratado de entender como influye el uso del CAD en la
formacion de los futuros disefiadores; una investigacion llevada a cabo en diferentes
paises de latino américa desarrollo un taller con estudiantes de estos paises aplicando
técnicas de aprendizaje basado en problemas, aprendizaje colaborativo y aprendizaje
cooperativo, concluyd que “la resolucion de problemas, en el marco del trabajo en
grupos cooperantes y colaborativos a través de la mediacion tecnoldgica, permite a
los estudiantes la construccion de aprendizajes, estimulando su creatividad”(Alvarado
etal, 2009, p. 127), también le permiti¢ a los estudiantes, segun los investigadores,
tener una vision mas clara de las implicaciones técnicas del proyecto. Otras
investigaciones dirigidas a explorar la influencia del CAD en las habilidades creativas de
los estudiantes no fueron concluyentes, pues tuvieron resultados diversos.

Las implicaciones del uso de herramientas digitales para el dibujo en el disefio aln no
han sido plenamente establecidas, en particular sus implicaciones en la bocetacion.
Sin embargo, actualmente, nos encontramos en un momento del avance tecnoldgico
en el que la brecha entre lo digital y Io analogo cada vez se hace mas delgada,
muchos sistemas buscan emular lo analdgico, pero aprovechando las ventajas de lo
digital (tabletas, lapices “inteligentes”, sistemas de captacion del movimiento, entre
otras tecnologias), lo cual lleva a pensar que el siguiente paso sea la aparicion de
herramientas sintéticas en las cuales se verian integrados lo analdgico vy lo digital, la
comprension de las diferencias (las tensiones y asimetrias) y los puntos de encuentro
entre las herramientas andlogas y digitales puede llevar a formular las bases para la
configuracion de herramientas sintéticas para el disefio.
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Estudio y proyecto de visualizacion de informacion en los museos
de ciencia y tecnologia de la ciudad de Medellin. Caso de estudio:
Planetario de Medellin Jesus Emilio Ramirez Gonzalez

Herndn Franco Higuita

Palabras clave: Visualizacion de informacién, Infografia, Percepcién y cognicién,
Comunicacién de la ciencia, Apropiacién de la ciencia, Museo de ciencia, Museo
interactivo.

El Planetario de Medellin Jests Emilio Ramirez Gonzélez, es uno de los museos de
ciencia y tecnologia de Medellin, y el Unico en esta ciudad que aborda temas de
ciencias de la tierra y ciencias del espacio. Esta dirigido a un publico diverso de
diferentes edades y niveles de formacion, por eso el flujo de visitantes es alto, solo
entre 2012 y 2013 fue visitado por 167.958 personas. Se concibe como un lugar que
promueve en la comunidad un interés por las ciencias, ofreciendo al publico general
estimulos que favorecen la apropiacién del conocimiento cientifico y tecnoldgico,
mediante exposiciones y escenarios interactivos, que fomentan una cultura cientifica
y ciudadana util a la construccion de una mejor sociedad. El objetivo de la presente
investigacion es caracterizar analiticamente los elementos de la visualizacion de
informacion en las exposiciones permanentes de este museo, analizando las
estrategias de comunicacion a través de las visualizaciones y reconociendo los
aspectos perceptivos y cognitivos de sus usuarios.

En la museografia del Planetario de Medellin se encuentra informacion fragmentada,
imagenes sin explicaciones de contexto, graficos sin convenciones, ausencia de
instrucciones de uso de dispositivos o ubicacion lejana al usuario, tipografias que son
dificiles de leer por su estilo y diagramacion, y algo que predomina en ambas salas

del museo que es el uso de términos técnicos no comprensibles para un publico
general. Estos asuntos pueden generar ruidos en la informacion que acompafia las
experiencias y dificultar la comunicaciéon y apropiacion de los conocimientos cientificos
y tecnoldgicos exhibidos. Debido a la importancia que este museo da a la transmision
de conocimiento y a la cantidad de publico que accede a él, es necesario pensar en
estrategias que permitan mejorar la visualizacién de informacion para la comunicacion
de la ciencia y la tecnologia y que aporten al modelo de renovacion que se busca
generar como resultado de la investigacion que aqui se propone. En este sentido

este proyecto se pregunta ¢Cual es el papel de la visualizacion de informacion en la
comunicacion y apropiacion de la ciencia y la tecnologia en el Planetario de Medellin?

Para el desarrollo de esta investigacion es necesario abordar tres conceptos que se
ubican como principales para comprender las relaciones que se presentan en el caso
planteado. Uno de ellos es el de visualizacion de informacion, que se define como el
uso de representaciones visuales interactivas de datos abstractos, no fisicos, para
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ampliar el conocimiento. El segundo concepto que se abordara es el de percepcion

y cognicion, objetos de estudio de la psicologia cognitiva, la cual se ocupa de como
nuestro cerebro obtiene, procesa y usa la informacion. El tercer concepto es el

de comunicacion y apropiacion de la ciencia, que abarca formas de divulgacion,
interpretacion y aprendizaje de los conocimientos tecnocientificos, y que en esta
investigacion se aborda a través de la visualizacion de informacion. De esta manera, se
pretende estudiar la visualizacion de informacion, como una manera de favorecer la
comunicacion y apropiacion de la ciencia y la tecnologia en el Planetario de Medellin,
incorporando los principios de la teorfa de la composicion grafica y la percepcion visual
(semiologia de los graficos), y los principios de la psicologfa cognitiva a un modelo
tedrico de la visualizacion de informacion.

En las busquedas que se han realizado hasta el momento, no se han encontrado
propuestas similares a la que aqui se plantea, que analicen la visualizacion de
informacion aplicada a un caso como el Planetario de Medellin. Por tanto este proyecto
se considera un aporte significativo para los procesos museograficos de este espacio
de ciencia y tecnologfa y para el estudio de la visualizacion de informacion en nuestro
contexto.

La investigacion se abordara desde una metodologia cualitativa, bajo un enfoque
empirico-analitico porque desde él se pueden conocer las manifestaciones y causas
de los hechos de la realidad, para estudiarlos y controlarlos. Esto permite conocer

de cerca las visualizaciones de la informacion expuestas en las salas permanentes
del Planetario de Medellin y los aspectos perceptivos y cognitivos de |os usuarios,
para analizar los aspectos que intervienen en la transmision y comprension del
conocimiento cientifico, y obtener elementos que permitan proponer un modelo de
renovacion de la visualizacion de informacion en el museo de ciencia y tecnologfa. Se
acudira principalmente a dos métodos; el primero es el estudio de caso, que permite
conocer de cerca las situaciones problematicas y comprender sus dinamicas, se usa
con grupos sociales; el segundo método al que se acudira es la observacion.

Para comprender de manera profunda el contexto, los actores y las situaciones se
utilizaran dos tipos de observacion; el primero es la observacion participante, donde
el investigador participa en las actividades propias del grupo que se esta investigando;
el segundo es la observacion no participante, donde el investigador no hace parte
activa del grupo que se esta observando. Adicionalmente se hara uso de la entrevista
semiestructurada, para interactuar con los actores humanos que aparecen en el caso
(personal del museo y visitantes), y se realizara revision bibliografica, para construir
un marco tedrico que soporte la propuesta de renovacion de la visualizacion de
informacion de las exposiciones permanentes del Planetario de Medellin.
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Contribucién para la fundamentacién y diseiio de un modelo
de trabajo en redes interinstitucionales para fomentar el
emprendimiento, la competitividad y la innovacién. Caso de
estudio Red de Emprendimiento de Caldas

Andrés Felipe Mejia Aguirre
Palabras clave: Creacién, Empresa, Redes, Innovacién.

Pregunta de investigacion

¢Como se debe estructurar el modelo de trabajo en la red regional de emprendimiento
para fomentar la innovacion y creacion de empresas competitivas tomando como caso
de estudio la Red de Emprendimiento de Caldas (REC)?

El Ministerio de Comercio Industria y Turismo a través de la Ley 1014 (2006) busca
mediante el acompafiamiento de las redes de emprendimiento la sostenibilidad de las
nuevas empresas en un ambiente seguro, controlado e innovador.

Segun el estudio “El Emprendimiento y la Innovacion en Colombia” del Ministerio de
Comercio Industria y Turismo en Colombia las empresas se crean en ambientes de
mucha competencia con poca grado de innovacion lo que les representa dificultad
para sostenerse dado que ingresan a competir por los mismos segmentos de
mercados y clientes objetivos, con poco potencial exportador, poca generacion de
empleo, bajo nivel de ventas, sobre oferta de productos y servicios; estas pueden ser
algunas de las razones por las cuales solo el 6% de las empresas que empiezan llegan
a establecerse (GEM, 2013).

En el libro “Crear o morir. La esperanza de Latinoamérica y las 5 claves de la
innovacion” de Andres Oppenheimer, se indaga de una manera mas profunda porque
las empresas de América Latina no llegan a ser tan innovadoras como empresas de
otros paises con ecosistemas de emprendimiento mas desarrollados. Para hacerlo
toman como referente algunos indicadores relacionados con la innovacién y
comparan paises Corea del Sur o Israel los cuales producen de manera individual mas
patentes que todos los paises de América Latina y el Caribe Juntos, segun lo informa
las Naciones Unidas. En el caso particular de Corea del Sur (Oppenheimer, 2014) se
destaca que:

“(...) un pais que hace 50 afios tenia un producto per capita mas bajo que el de casi
todos los paises latinoamericanos, registra unas 12.400 solicitudes de patentes
internacionales por afio ante la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual
(OMPI) de las Naciones Unidas, e Israel unas 1.600. Comparativamente, todos los
palses de América Latina y el Caribe juntos apenas llegan a 1.200 patentes (de

las cuales 660 son de Brasil, 230 de México, 140 de Chile, 80 de Colombia, 26 de
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Argentina, 18 de Panama, 13 de PerU, nueve de Cuba y una de Venezuela)"

Esta diferencia se hace aiin mas notoria cuando se compara con la solicitud de
patentes por parte de paises desarrollados como EEUU con unas 57.000 solicitudes,
44.000 de Japony 22.000 de China, solo por mencionar algunos. Esta situacion obliga
a preguntarse por qué en paises como Colombia, en el cual se tiene un gran talento
humano, no se tiene un buen nivel de invenciones.

Andres Oppenheimer, describe en su libro como al preguntar a Carsten Fink, Jefe
de Economistas de la OMPI, la razon de este bajo nivel invencion en los paises
latinoamericanos, este manifesto que “el desafio de los paises latinoamericanos es
crear un ecosistema donde pueda florecer la innovacion”. Lo anterior evidencia la
necesidad de evaluar el modelo de trabajo actual de las redes de emprendimiento,
debido a que no se estan obteniendo los resultados esperados en cuanto a la
sostenibilidad de las empresas en un ambiente seguro, controlado e innovador,
esto puede deberse al no contemplar las caracteristicas propias de las redes de
conocimiento que definen Luna y Velasco (2005) al afirmar que las redes son “(...)
entidades complejas que cruzan barreras organizativas, sectoriales, institucionales,
culturales o territoriales, y vinculan actores de diferentes entornos institucionales.”

En el reto que plantea Carsten Fink de crear un ecosistema que generar un ambiente
innovador que fomente el emprendimiento y la competitividad de las empresas,

es precisamente donde el Disefio juega un papel fundamental como una disciplina
integradora, como lo manifiesta (Buchanan 1992).

“La busqueda de nuevas disciplinas integradoras ha llegado a ser uno de los temas
centrales en la vida practica e intelectual del siglo XX para complementar las artes y las
ciencias. Las disciplinas integradoras tienen como finalidad servir al enriquecimiento de
la vida humana a través del entendimiento, la comunicacion y la accion”

A este proposito responde el cambio de perspectiva que esta teniendo el disefio

en la actualidad extendiendo su significacion y campo de accion de lo meramente
estético e instrumental a una concepcion de integralidad entre los distintos campos
del conocimiento; un desplazamiento del enfoque del disefio “desde lo exclusivamente
comercial a preocupaciones sociales y de sostenibilidad” (Melles, Vere & Misic 2011);
evolucionando a enfoques mas participativos que “demuestran que la participacion
temprana de los disefiadores en los problemas perversos, sociales y ambientales

es posible” (Melles et al. 2011), conformando equipos de trabajo enfocados a la
innovacion con pensadores, improvisadores y experimentadores. (Brown 2008), un
disefio para el mundo real que responda a las preocupaciones sistémicas sociales,
economicas y ambientales, una especie de ecodisefio socialmente responsable y
sostenible como ya lo planteaba Papanek. (Melles et al. 2011).

De lo que se trata segin Melles et al (2011), es de retomar la agenda de Papanek
reconociendo el papel del disefiador como facilitador de soluciones, flexibles
que satisfagan las necesidades locales, por eso el disefio debe ser sensible a la
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sociedad y al medio ambiente; es por esto que Brown (2008) recomienda vincular los
disefiadores en las etapas tempranas del proceso que busca generar las soluciones

a estos problemas perversos; la finalidad del pensamiento en disefio ya no es la
utilidad comercial o la simple utilizacion del artefacto, su perspectiva responde a las
“interacciones indefinidas que tienen lugar dentro del curso de la naturaleza, que no
esta fija ni completa, pero que es capaz de direccionar a nuevos y diferentes resultados
a través de mediaciones de operaciones intencionales” (Dewey, citado por Buchanan
1992).

Estas interacciones indefinidas se presentan en las redes debido a la heterogeneidad
de sus actores por lo que se hace vital el papel del disefio en la estructuracion de este
modelo.
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La vision artificial para la ensefianza de la imagen biomédica
cardiolégica

Carlos Eduardo Martinez Nifio

Palabras clave: Imagen Biomédica, Realidad Virtual, Ensefianza-Aprendizaje-
Evaluacién, Cateterismo Cardiaco.

El incremento de la cirugia minimamente invasiva asi como las restricciones éticas

y econdmicas en lo que respecta al abordaje quirdrgico de pacientes reales,
demanda por parte de los estudiantes de programas de ciencias de la salud una
permanente capacitacion que, tradicionalmente se adquiere bajo la supervision de
un profesional disciplinar entrenado, esta practica de ensefianza es costosa, con una
curva de aprendizaje lenta y de efectividad incierta impulsando la tendencia a utilizar
dispositivos de simulacion clinica para complementar el desarrollo de competencias
meédicas (Ledn ferrufino, 2014).

Si bien la simulacion clinica es un apoyo tecnolégico invaluable como instrumento de
aprendizaje en lo que respecta a imagenes biomédicas, es precisamente el punto de
quiebre en lo referente a la relacion agentiva del contacto humano como soporte vital
en la relacion enseflanza-aprendizaje, ya que existe una disrupcion importante en la
forma de comunicacion tal y como se conoce a través de los modelos comunicativos.

La percepcion entre lo real y lo virtual esta descrita por el virtual continuum y se define
por la escala que se recorre entre lo real y lo virtual, descrita por Milgram y Fumio
Kishino (1994), su relacion en un sentido permite describir el grado de inmersion en

el que se puede participar a través de las interfaces computarizadas, en su inverso,
ésta se relaciona con lo real, su balance medio donde lo real y lo virtual se mezclan, se
denomina realidad integrada y permea el contexto de la realidad aumentada y de la
realidad virtual.

El problema a tratar, se plantea como una convergencia de elementos que desde lo
tecnoldgico derivan en el paradigma imagenoldgico para adquirir el conocimiento en
las imagenes biomédicas en el area de la cardiologia, partiendo del anterior escenario
¢Qué nivel de incidencia tienen en los procesos de ensefianza-aprendizaje-evaluacion,
los dispositivos vy aplicativos desarrollados a través del disefio y la ingenieria para su
apropiacion en areas como el cateterismo cardiaco al ser involucrados dentro de las
actividades académicas relacionadas con las practicas de aula en los escenarios de
simulacion clinica?

En el entendido de los colectivos médicos, la imagen se presenta mas que un simple
producto de la percepciéon personal (Belting, 2007), obedece a un conjunto de
denominadores comunes que permiten la re-interpretacién del mismo cuerpo a
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través de la imagenologia, esto gracias a la tecnociencia que en la actualidad genera
respuestas emocionales cada vez mas tangibles en la medida que las interfaces que se
vienen desarrollando han adoptado desde lo estético y lo ergonémico rasgos humanos
cada vez mas certeros, Masahiro Mori (1970), habla de estos elementos en su articulo
“Uncanny Valley”, en él, define el “valle misterioso” como la curva progresiva entre la
respuesta emocional y el grado de humanidad gue tenga su interlocutor.

Los entornos virtuales superan el concepto de imagen digital, en cuanto que el
esquema tradicional imagen-realidad se supera al no existir marcos definidos ni limites
pictoricos, sino escenarios interactivos abiertos generados a partir de procesamientos
numéricos. De igual forma, los procesos de comunicacion-recepcion se transforman,
porque en las nuevas interacciones predomina la interfaz, que se convierte en el
elemento de conexion entre la maquina y la persona.

Como lo afirma Krippendorff (1996) las interfaces pueden ser concebidas como tal
mientras cumplan con su objetivo y permitan el desarrollo de relaciones de cualquier
indole. En el momento que surja una fractura o se desestabilice el sistema cognitivo del
individuo que ejecuta la interfaz debido a un desentendimiento del procedimiento o
inexactitud de la misma pierde su caracter comunicativo y por ende su valor principal,
en ese momento el artefacto deja de ser parte de la necesidad del colectivo y obliga

a una nueva busqueda que permita satisfacer las expectativas de los individuos con
respecto a un tema en particular.

El enfoque de la investigacion es de caracter cualitativo ya que se desarrolla a partir del
analisis y observacion de los fendmenos de apropiacion de conocimiento, identidad,
pertinencia, practica y dinamicas de trabajo asociados al colectivo de participantes
tomado dentro del estudio; para el proceso de investigacion se determinaran una
serie de etapas que se encadenaran de manera evolutiva a través del desarrollo
metodoldgico y cuantitativo en tanto se realizara el analisis y evaluacion de la curva de
aprendizaje por medio de la replicacion de la informacion que un estudiante adquiere
a través de los dispositivos de vision artificial.

Inicialmente se plantea una etapa de definicion de conceptos en la que se
determinaran las categorias de analisis a partir de la recopilacion de datos, su
tabulacion y posterior catalogacion. En el segundo punto de la metodologia se definira
un sistema de vision artificial (realidades integradas) que se ajuste a las necesidades
de uso para los participantes seleccionados. El tercer punto presenta el analisis

de los datos recopilados para poder construir un instrumento de evaluacion que
posteriormente se pueda aplicar a la experiencia desarrollada con el colectivo de
participantes. El cuarto punto es una revision de los procesos de evaluacion utilizados
en la vivencia de la experiencia y la aplicacion del instrumento por parte de los
participantes.
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El proyecto se limitara a testear grupos de estudiantes de internado de programas
académicos de Medicina y Residentes de la Especializacion en Radiologia e Imagenes
Diagndsticas, pertenecientes a Instituciones de Educacion Superior avalados por

el Ministerio de Educacion, asi como a profesionales especializados en el area de
intervencionismo y la cardiologia del eje cafetero, permitiendo evaluar la disposicion
para el abordaje de la simulacion clinica en la ensefianza de la imagen biomédica
cardioldgica a través de dispositivos de vision artificial; como criterio de adquisicion de
competencia se hara uso del estandar de la Sociedad Espafiola de Radiologia Vascular
e Intervencionista (2013) que tiene 15 procedimientos como evidencia de desempefio,
de igual forma se hara uso de un mecanizador cardiolégico de Ultima generacion que
emula a través de interfaces la anatomia, la fisiologia y la patologia vascular generando
escenarios que permitan la adquisicion de competencias en las que se evaluara la
interaccion humano-maquina, adaptabilidad a la interfaz y la experiencia del usuario.
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Contribuciones a la memoria grafica y tipografica
latinoamericana. Un estudio a partir de cartillas de
lectoescritura utilizadas en Colombia

Claudia jurado Grisales
Palabras clave: Tipografia, cartillas, educacion.

En Colombia y Latinoamérica, la tipografia ha sido formal y no vivencial. Los criterios
de disefio y practicas tipograficas encontradas en las cartillas de lectoescritura
utilizadas en Colombia, el caracter tipografico y la imagen, han sido utilizados de
manera arbitraria, respondiendo a modelos de representacion foraneos.

Presentacién

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 tipografia 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 Pedagdgica Nacional (2015), revisé los
textos escolar durante la primera mitad del Siglo XX.

- Otros investigadores como Alicia Rey (2000) y Cecilia Rincon (2003), utilizan

enfoques metodolégicos, 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 segliin éste
mismo autor, es el conjunto de practicas y desarrollos tedricos que se han configurado
el torno al disefio, produccion y uso de los manuales destinados a reglar la ensefianza.

Para comprobar algunos aspectos de la hipdtesis 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
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tenfan diferentes funciones se han categorizado, segiin 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 propdsitos de alfabetizacion o mediacion
segun Karen Neijl en un documento de la UNESCO (1961). La imagen con los discursos
visuales seglin investigacion de Lourdes Garcfa Alonso (SF), y La imagen como
escritura segun 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 pais.

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 Secretaria de Instruccion Publica o por los representantes
de la iglesia, indican que fueron consideradas, como instrumento mediadory
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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La educacién arquitecténica en nifios de primaria y sus
implicaciones en las relaciones y la convivencia escolar

Barney Rios Ocampo
Palabras clave: Educacién, Arquitectura, Nifios, Primaria, Convivencia Escolar.

La investigacion plantea la emergencia de comprender la manera cémo se dan las
interacciones de los nifios de edad escolar con su entorno real y virtual en pro de
fortalecer su entendimiento espacial y su convivencia social puesto que se afirma
que el ser humano adquiere conocimiento y tiene relacion con su entorno por medio
de la sociedad. Por esto se indaga como la creaciéon de espacios es mediadora de
conocimientos.

En la experiencia como docente de arquitectura, es comun encontrar estudiantes de
primer semestre con dificultades de comprension espacial, pocas habilidades para leer
un mapa o comprender un plano,; pero es un problema mayor cuando un arquitecto
en formacion debe llevar a dos dimensiones la maqueta que realiza, o modelar en tres
dimensiones los esquemas que acaba de dibujar, y literalmente es incapaz, pues no
acierta la manera de trasladar un concepto 3D a 2D y viceversa.

Al profundizar sobre esta dificultad, es necesario hacer una regresion temporal en
los procesos educativos e indagar por la ensefianza de competencias espaciales en la
secundaria, pues es alli donde se evidencia que no existe en los pensums puesto que
prima el aprendizajes memoristicos, donde los jovenes desarrollan la mayor cantidad
de destrezas en el manejo informativo y de competencias, antes de su paso a la
educacion superior (MEN, 2016).

Durante todo su proceso formativo, los estudiantes de arquitectura deben generar
soluciones creativas, fortalecer sus acciones cognitivas, mejorar el procesamiento de
la informacion y el desarrollo de nuevas ideas que les permitan pensar en términos
abstractos y transferir conceptos entre contextos, por ejemplo, de segunda a tercera
dimension; situaciones de importancia para el desarrollo de la estructura cognitiva
(Romeu Casajuana, 2002), que ligada a experiencias formales e informales son la base
del disefio (Archer, 1979).

Para abordar y definir esta problematica planteada sobre la educacién arquitectonica
en nifios de primaria se han consultado diversos autores que permiten confirmar tres
conceptos de interés en la investigacion: el disefiar, el lugar y la arquitectura para la
educacion.

El disefiar, segun lo explican Pallasmaa y Muro (2014) es una capacidad innata y puede
ser desarrollada por medio de experiencias para aumentar la competencia del sujeto,
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en este caso, el conocimiento de la arquitectura por parte de los nifios, porque a
través de estas obras estructuran pensamientos y crean conceptos desde la culturay
la cotidianidad, al igual que ocurre con las obras plasticas y pictdricas.

El lugar es el concepto en el cual confluyen y se materializan lo espacial - temporal de
igual forma que sucede con el pensamiento (Nonaka & Takeuchi, 1999). El simbolismo
en disefios arquitectonicos permite evidenciar significados y sensaciones dependiendo
de la cultura, la educacion, la sociedad, el entorno y los requerimientos propios de los
nifos (Venturi, Izenour, & Brown, 2013), lo que contribuye en la significacion de los
espacios y su habitabilidad,. Las afectaciones de las construcciones a los individuos y
las comunidades se notan en los sentimientos de gozo, identidad y apropiacion con los
cuales éstos los acogen (Bloomer, Moore, & Yudell, 1982).

En cuanto al concepto la arquitectura para la educacion hay teorfas que sustentan
su comprension desde diversas perspectivas. Sarquis (2011) formula un llamado
para incorporar el concepto de habitar como variable proyectiva que acopla las
dimensiones espaciales y temporales en el contexto. Habitar es un concepto basico
para la educacion en la escuela pues refiere el acto de vivir, ocupar y convivir en los
espacios. Y esta vivencialidad como lo afirma Schulz-Dornburg (2000), se da en la
interaccion entre las experiencias espaciales y el rol de usuarios.

De igual manera, como el disefio permite la afloracion de ideas y percepciones
integrando material, espiritu y cuerpo (Pallasmaa, 2006, p. 11), se tendran en cuenta
las condiciones planteadas por Muntafiola para las actividades a realizar con los
infantes: la relacion entre tiempo de ejecucion y tipo de actividad; como las actividades
deben responder a sus realidades y formar parte de una historia individual y colectiva,
siendo equilibradas entre sintomas, diagnosticos y proyectivas; como el juego debe
intermediar entre el nifio y el contexto; y por Ultimo, como las actividades deben
comprobarse verbalmente (Muntafiola i Thornberg, 1984).

Teniendo en cuenta los anteriores conceptos y contextos, esta investigacion tiene un
caracter cualitativo etnografico pues se relaciona con la interaccion social y posibilita el
analisis de los comportamientos y acontecimientos de forma natural en su contexto y
relaciona de una manera abierta y pluralista los procesos socioculturales y espaciales
que tienen lugar en el hogar, el barrio y los espacios virtuales en los diferentes
ambitos.

A partir del trabajo en dos instituciones escolares del Quindio de caracter privadoy
de caracter oficial, en grupo de estudiantes de primero a quinto de basica primaria,
se propone la seleccion del rango de edades de los estudiantes para realizar bajo las
nociones socio-fisicas de lugar en la infancia, la indagacion deducida de los analisis
psico epistemoldgicos implementados en las investigaciones del Doctor Muntafiola.
Para generar conocimientos y habilidades espaciales se desarrollaran actividades que
ayuden a avanzar en la concientizacion del si mismo de los nifios, en la comprension

96



del entorno que los rodeay en las relaciones que existen entre ambos.

Las actividades utilizadas con los nifios articularan tres momentos definidos por
Morales i Pelerejo (1984): sentir, conocer y apropiarse para dar coherencia y sentido

a dichas précticas. Estas se realizardn a través de préacticas sensoriomotrices,
psicosociales, intelectuales y emocionales que contemplan tres tipologias de acciones,
narracion (descripcion de lo realizado), representacion (en donde las interacciones
sensoriomotrices se hacen evidentes) y de puesta en comun que es la accion final
donde los nifios construyen y hacen significativo el aprendizaje, enmarcados en niveles
sistémicos que contemplaran lo macro, lo meso y lo micro de las articulaciones.

De esta manera el disefio arquitectonico podria ser definido como una accion
humana intencional orientada hacia la generacion del desarrollo de las inteligencias
interpersonal, intrapersonal y espacial dotando a los sujetos de sentido en pro de
mejorar las relaciones en los espacios de interaccion.
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Disefio de un sistema productor de proteina y generador de
Oxigeno para ambientes de alta contaminacion

Fredy Enrigue Medina
Palabras clave: Disefio, Sistema, proteina, Oxigeno, contaminacién.

Este articulo de revision describe los sistemas que se utilizan para cultivar microalgas
para la produccién de Oxigeno. Aborda en general consideraciones de disefio
relacionados con los reactores que utilizan la luz natural y los mecanismos de
crecimiento fotosintéticos, con énfasis en algunos reactores que sean de facil uso

y transporte. Aspectos de disefio Importante incluyen la iluminacion, la mezcla, el
consumo de agua, el consumo de CO2, O2 extraccion, suministro de nutrientes,
temperatura y pH. Existe una variedad de reactores cerrados ofrecen control
sustancial, pero pocos cuentan con la probabilidad de niveles de productividad que
compensaron su alto costo.

Uno de los mayores desafios de disefio del sistema cerrado es como aumentar el
tamafo del reactor con el fin de beneficiarse de economias de escala y producen
cantidades significativas de O2 y Proteina. Este documento también pone de relieve
el concepto de combinar los sistemas abiertos y cerrados, pero sobre todo y desde
el punto de vista del disefio, los enfoques del disefio desde una perspectiva de la
proteccion al medio ambiente. En general, existen Muchas cepas de microalgas
fotosintéticas que producen lipidos que pueden convertirse en diferentes tipos de
biocombustibles, pero sobre todo tienen la capacidad de generar oxigeno y porque
no, proteina. El potencial del uso de microalgas fotosintéticas para producir sistemas
de descontaminacion es de particular interés en este momento. El aumento de las
emisiones de CO2 puede acelerar la crisis del cambio climatico.

Asi mismo, la creciente demanda de energia de los paises en desarrollo amenaza

la disponibilidad de energia sostenible para las generaciones futuras. En general, la
produccion de oxigeno y proteina a base de algas podria mitigar todos estos temas:
las algas pueden cultivarse en casi cualquier lugar, las algas pueden consumir CO2
durante la fotosintesis (lo ideal es que resulta en un aumento de la produccion

de biocombustibles de carbono de combustible neutro), o generar oxigeno . Las
microalgas son ya producidas comercialmente para una variedad de otras aplicaciones,
que incluyen la nutricion humana, la alimentacion animal, la acuicultura, pigmentos,
y cosmeticos. Las algas también pueden ser cultivadas usando photoautotrophic
("Fotosintesis”), heterdtrofos, o técnicas de crecimiento mixotroéficos. El crecimiento
heterotrofo se basa en el consumo celular de carbono organico en lugar de luz, y

el crecimiento mixotrofico, que utiliza la combinacion de estas fuentes de energia.
Aungue algunos autores, como Lee, han discutido ventajas de heterotrofos y el
crecimiento mixotroéfico, estos métodos no se describen aqui. Mecanismos de
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crecimiento heterotrofos no son tan eficientes como los mecanismos de crecimiento
fotosintéticos debido a que la fuente de carbono utilizada para alimentar las algas era
en ultima instancia derivado de otra planta por la fotosintesis. Ademas, la fuente de
carbono puede competir con las fuentes de alimentos para humanos.

En lo sucesivo, se utilizara el término genérico de “algas” para describir microalgas
fotosintética y el término “fotobiorreactor” se utiliza para describir un sistema que
utiliza la luz para cultivar algas sélo a través de la modalidad fotosintética del cultivo.
Las algas pueden ser cultivadas con la exposicion a la luz natural o artificial. Técnicas
de iluminacion artificiales han proporcionado informacion sobre como Las algas
pueden responder a diferentes condiciones de luz, Sin embargo, este trabajo no se
centra en los sistemas de crecimiento que depender de la iluminacion artificial, debido
a la eficiencia energética, sino que a partir del disefio del sistema aqui propuesto,
caracterizar y profundizar en el paradigma del disefio orientado al tema de soluciones
de medio ambiente intensivas en la implementacion de metodologfas concernientes al
disefio.
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La memoria como artefacto para la sustentabilidad de un paisaje
cultural

Félix Augusto Cardona
Palabras clave: Disefio, Artefacto, Memoria, Sostenibilidad, Paisaje Cultural.

Para definir el término paisaje cultural, existen tres aproximaciones: La primera, desde
lo técnico y cientifico, la definicién de un territorio. La segunda, desde la cultura que
articula toda percepcion. La tercera, desde la expresion plastica mediante diversas
técnicas y sus sustratos. A su vez, estas aproximaciones conllevan el andlisis de tres
subsistemas: un subsistema abidtico, compuesto por elementos no dotados de vida,
que lo defineny estructuran. Un subsistema bidtico, conformado por elementos
dotados de vida que integran ecosistemas. Y un subsistema antrépico, conformado
por la cultura material de los seres humanos. De manera que un paisaje cultural se
define como tal, cuando al interpretar estos subsistemas a través de aproximaciones
se define una sociedad. Por tanto, su definicién siempre esta sujeta a la dinamica social
y cultural.

De ahf que se pueda decir que el paisaje cultural es memoria de la herencia colectivay
aceptada, pues reside en él toda valoracion social que nos informa de los aspectos de
la dimensién cotidiana de las formas de uso, los valores econémicos v los significados.
Por eso, la relacion entre paisaje cultural y los artefactos resulta insoslayable, en
cuanto que el primero no es sustentable sin los segundos, y estos a su vez, permiten
su conservacion y transformacion. Lo que supone un didlogo constante de referencia
entre ambos, no tanto por las formas que revisten, si no por el significado de la idea
que los generd, los usos y funciones para lo que se crearon y el contexto en los que se
originaron.

El disefio como campo multidisciplinar ha de conocer y visibilizar las calidades de

los artefactos de manera particular, auténoma y auténtica, en torno a la trayectoria
ascendente de la artificialidad, que “comienza con el producto, sigue con los bienes,
servicios y las interfaces, sube a los sistemas y proyectos, y finaliza con la creaciéon de
discursos” (Krippendorff, 2006) para la creacion de un tipo de pensamiento que valore
el contexto e influya sobre los valores identitarios, mediante persuasiones surgidas
desde las caracteristicas simbdlicas de la interaccion suscitada entre el paisaje y las
tecnologias existentes. Por tanto, expone de manera fidedigna la capacidad creativa
del ser humano (Manzini, 1992) y evidencia las formas de vida con las que participa de
los ritos y valores de la colectividad a la que pertenece y que le han permitido definir
un habitat.

En este proceso, se delibera sobre procesos permanentes de critica entre las
aproximaciones y las representaciones inscritas en la memoria subyacente en los
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artefactos (Buchanam, 1986) la cual expone institucionalidad, procesos politicos,
fendmenos culturales, normativas e instancias de produccion y reproduccion simbdlica
que reconocen un paisaje cultural, con posturas éticas en relacion a la sociedad que lo
creo, lo habita y le procura un mejor futuro mediante el disefio de artefactos.

Que han de ser entendidos como contenedores de memoria, ya que narran los
imaginarios que hacen de una cultura el elemento humano que otorga identidad

y sentido de pertenencia a un territorio, y en una segunda instancia pueda ser
comprendido como paisaje cultural. En la medida que a través de ellos se evidencian
significantes y significados, bien sea desde la cotidianidad de su vivencia o desde su
legitimacion en una institucionalidad. Por eso el disefio de todo artefacto entre la
preeminencia de la identificacion con la memoria y la prevalencia de su trayectoria
en la artificialidad, decide qué se incluye y qué se queda fuera de la memoria del
contexto, pues de manera explicita, implicita o literalmente, certifica presencia de
algo que representa algo para alguien, una persuasion retorica en los aspectos
mas significativos dentro de una idea de lo real, tanto para quien lo usa, lo toma, lo
comercia, lo conserva o o observa.

En este sentido, la trayectoria de la artificialidad es un registro infinitamente
reproducible y cambiante. Esto es igual de cierto tanto para los artefactos que se
pueden considerar memorables, como para los mas banales. La diferencia entre
estos dos niveles radica en el grado que exponen recuerdos, afioranzas, vivencias,
experiencias, historias, etc. (Gonzalez, 2010) determinando dimensiones culturales,
temporales y patrimoniales.Por eso visibilizar la memoria de los artefactos mediante el
entramado de sus representaciones simbolicas conduce a la sustentabilidad, ya que
“el paisaje en su dimension sostenible no es solo lo que es, es también lo que no es o
ha dejado de sery lo que puede llegar a ser. Un paisaje es cambiante y la capacidad
de apreciacion tiene que ver no solamente con las diferentes formas de ver y de sentir
de una cultura determinada, sino también con la velocidad y el tiempo que transforma
cada vez mas rapidamente la manera de percibirlos” (Gomez , 2015. P.124).

Gracias a esta condicion se puede generar cambios significativos en la forma en que

la sociedad conoce, valoray se apropia del Paisaje Cultural pues su sustentabilidad
depende de persuasiones sobre la estructura del contexto mismo, para lograr cambios
en las estructuras de relacion entre su institucionalidad, sus habitantes y sus visitantes.
Asl, la trayectoria de la artificialidad dada, constituye un saber identitario que debe ser
visibilizado como documento fidedigno de la memoria de una comunidad con el fin de
lograr sustentabilidad.

Lo cual se darfa a través del disefio de estrategias para la visibilizacion de la memoria
inscrita en la trayectoria de la artificialidad, bajo el precepto de fortalecer la valoracion
de lo propio a partir de entender que la memoria esta ligada a la pertenencia de
grupos sociales desde la experiencia, ya que vincula dialécticamente el presente con
el pasado, por medio de la conservacion del recuerdo al experimentar un proceso
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de transmision de la tradicion, conducente a procesos de reinterpretacion y nuevos
significados en los contextos adecuados, confiriéndole sentido a un pasadoy
significacion al presente, puesto que en la trayectoria de la artificialidad se “nos vincula
al pasado, no la realidad. La realidad cambia, se transforma y modifica con el paso del
tiempo. De tal manera la memoria sirve para recordar el pasado, reformulado, en el
presente” (Arévalo, 2011.P.8).
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Analisis retrospectivo del discurso del disefio y su actual enfoque
en la construccidn de tejido social

Lupe Laserna Cano

Palabras clave: Disefio, Discurso, Trascendencia, Construccién, Social, Pensamiento,
Transformacién, Accién, Co-creacion.

El discurso del disefio ha estado desde sus inicios en busca de transformacion de
pensamientos. En los Ultimos afios el disefio ha buscado un reconocimiento en cuanto
a su trascendencia en la busqueda de soluciones para las problematicas sociales.

Inicialmente el disefio se centraba en la produccién de objetos, estos productos eran
elaborados sin “belleza”, es decir, no eran adquiridos por su esteticidad, sino por la
necesidad que representaban. La revolucion industrial inglesa se da finalizando el siglo
XVII, (se tomara esta época para dar un punto de partida al disefio). En esta época
surge la necesidad de crear productos funcionales y satisfacer la productividad masiva,
pero no se tenia en cuenta la estética del objeto; sin embargo, William Morris artesano
y disefiador inglés, se interesod por generar productos funcionales técnicamente, que al
mismo tiempo fueran diferenciados por su calidad y perfeccionamiento en los detalles
estéticos. Morris fue inspiracion para muchos disefiadores que se formaron en la
escuela de la Bauhaus.

La Bauhaus ensefiaba y difundia la labor del disefio para la industria; sus métodos de
ensefianza estaban basados desde un principio en la idea del disefio como proveedor
de soluciones a las necesidades sociales. También desarrollé una metodologia de
ensefianza del disefio que generaba una clara armonia entre la funcionalidad de los
objetos, los métodos de elaboracion y sus cualidades comunicativas y estéticas.

Para mediados del siglo XX, se inicia una serie de interrogantes sobre lo que es el
disefio, se crea una nueva escuela de disefio, la Ulm, pues la Bauhaus fue cerrada en
el afio 1933 por el partido Nazi. En la década de 1960, hay un nuevo movimiento que
habla de producir obras de arte y disefio basados en la objetividad y la racionalidad, es
decir, en los valores de Ia ciencia.

En 1967, en el marco de un congreso sobre métodos emergentes en el disefio,

se plantearon tres ideas principales con el fin de entender cuales eran las nuevas
herramientas que soportan el desarrollo de las metodologias de disefio. Estos tres
elementos eran: el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC);
el desarrollo temprano de las corrientes creativas del individuo generado con el
nacimiento de las industrias creativas; y el desarrollo de tendencias globalizadas de
consumo masivo.
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Para la década de los 80 el disefio entra en crisis; hay una irrupcion de la tecnologia
digital, hay mayor relevancia por otros grupos de usuarios, disefio incluyente, atender
a la minoria, entre otros aspectos que alimentan la crisis. Ademas, para este tiempo
se habfan generado dos corrientes, la de los Estados Unidos y La Union Soviética;
supuestamente los estadounidenses dicen que el capitalismo da empleo, genera
riquezas y mas. Esto lleva a la produccion desmedida.

Surgen pensadores que se revelaron a ese pensamiento mecanico, autémata del
disefio como Victor Papanek (1977), quien hace una critica fuerte a este tipo de
produccion; critica a los disefiadores de estar demasiado preocupados por cuestiones
estilisticas, de malgastar los recursos naturales y de olvidar sus responsabilidades
sociales y morales, pues se han dedicado a crear productos en serie, crear toneladas
de basura permanente que saturan el paisaje, de contaminar el aire entre otros
aspectos poco éticos.

La crisis, llevd a generar nuevas formas de pensar en disefio, se crean nuevas
metodologias y categorias, categorias como disefio social, disefio sostenible, disefio
estratégico, disefio organizativo de la sociedad, entre otras. Ademas de nuevas
metodologias que surgen por los requerimientos de los disefiadores, como la
metodologia de la Co-creacion, haciendo que éstas sean adaptadas al proceso de
disefio y sus resultados adoptados de acuerdo al enfoque del proyecto.

Para abordar este tipo de problemas sociales hay que conocer del contexto, como lo
sefiala Melles (2011), “Los disefladores son normalmente alejados de las comunidades
y ambientes que se estan tratando de ayudar. Como resultado, sus soluciones son
también remotas, que carecen de la contextualizacion local esencial necesaria para la
viabilidad".

Ademas de conocer la situacion, hay que trabajar colaborativamente. Para Sanders y
Stappers (2008), la investigacion en disefio ha evolucionado, donde se da un enfoque
centrado en el usuario para co-disefiar, es decir, el nuevo panorama de la educacion
y la investigacion en disefio esta dando un giro, ya no es solo enfocada al producto,
sino al usuario, a la creatividad colaborativa, a la necesidad social y cultural. La idea
es permitir que los usuarios hagan parte del disefio del producto, pero también
se habla de una creatividad colaborativa a partir de los expertos de cada una de las
disciplinas que haran parte del proyecto final, ya que el disefio participativo permite
detectar los problemas hechos por el hombre y buscar las soluciones mas
Optimas que permitan ser asertivas con la necesidad del usuario sin repercutir

en dafios colaterales para el medio ambiente. Se espera que esta evolucion del
pensamiento en disefio va a apoyar una transformacion hacia formas de vida mas
sostenible en el futuro.

Por lo anterior y como lo expresa Horta (2012):
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“el pensamiento del acto de disefio es potente porque (...) su indole como practica
social se conoce a través de sus diferentes manifestaciones de objetivacion en el
espacio, la artificialidad y en un modo de actuacion, O sea, en la sintesis de una cultura,
donde la institucion del disefio esta presente en todas las ordenes de la realidad.”

Se evidencia entonces, que el discurso del disefio es de accion; este discurso no
solo hace, 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.

Por las razones anteriores, la investigacion que se pretende emprender es la busqueda
del discurso del disefio encaminado a la transformacion social. Como el discurso del
disefio puede ser una herramienta efectiva para la transformacion del pensamiento
social actual, pues se dice que el pensamiento de disefio podria llegar a ser la antitesis
del consumismo.
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Una estrategia de co-creacién e interculturalidad: (re) novacién
en la vereda El Guineo Neira, Caldas

Barney Mateo Betancourth
Palabras clave: Cocreacion, Territorio, interculturalidad.

A partir de dinamicas sostenibles y sustentables, y desde la disciplina del disefio y el
pensamiento comunitario, esta investigacion es al tiempo una propuesta constructiva
de un espacio para fines Iudicos, deportivos y culturales, y responder a una necesidad
manifiesta de los habitantes de la vereda El Guineo (Neira, Caldas) compuesta por
campesinos de diversos municipios del departamento, familias indigenas e integrantes
afrocolombianos. Se busca transformar el uso del espacio en el territorio a partir del
disefio, donde éste actle como mediador y estratega para lograr que la comunidad
por medio de técnicas y didacticas desarrolle soluciones acorde a sus necesidades.

En la actualidad la disciplina del disefio no solo consiste en desarrollar la forma

es fortalecer los procesos organizativos de los habitantes de la vereda, percibir la
transformacion de espacios, desarrollar nuevas formas de creacion, comprender a
una comunidad rural en relacién a su territorio; e integrar y hacer parte del proyecto
constructivo los componentes de forma y espacio.

Las reflexiones de la forma en el disefio comienzan en la obra Libros de arquitectura,
escrito por Vitruvio en el siglo I de nuestra era. En su obra los tres principios
fundamentales en el proceso de dar forma a un objeto son la Utilitas, Firmitas y
Venustas. Estos principios permanecen hasta la fecha, solo con el cambio en los
términos para adecuarse a un lenguaje contemporaneo (Morales, L. R. (2004).

El concepto del espacio como fundamento arquitecténico fue creado a partir del
pensamiento hegeliano junto a la ciencia de la psicologia perceptiva (Woelffin Heinrich,
Schmarsow August y Brickmann Albert). El espacio fue considerado como extension
tridimensional del cuerpo humano en su existencia funcional. Pero también el espacio
fue la nueva formulaciéon que posibilitaria definir la belleza desde una estética moderna
(Espinal, H. M. 2013).

Desde el discurso de lo sostenible la idea es lograr que la misma comunidad

sea gestora y constructora de su necesidad, sin dependencias tecnologias ni
asistencialistas, al ser realizado a partir de sus propias dinamicas, lo que le permite
sortear circunstancias exdgenas y enddgenas.

Desde lo sustentable es pensar como la comunidad del Guineo podra realizar la

transformacion de su espacio, aprovechando los recursos que brinda el mismo
entorno a partir de sus saberes tradicionales, sus procesos constructivos y la relacion
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con su entorno desde el uso de la luz, el agua y el viento.

Las comunidades campesinas han desarrollado procesos de disefio y constructivos
de sus habitats a partir de pensamientos comunitarios, la transmision de saberes
constructivos tradicionales y la experiencia de muchos de sus integrantes que se

han desempefiado en labores constructivas en las ciudades. Estas comunidades al
no tener acceso a los materiales usuales de los procesos constructivos (cemento,
ladrillos, cubiertas, gravilla, varilla, aluminio, mortero etc.) construian con los materiales
que les daba su propio entorno (madera, guadua, tierra, cabuya, etc.) que no estan
contemplados en las normas técnicas de la actual construccion y escapan de los
calculos presupuestales, son materiales que no existen en los catalogos constructivos
del mercado. Los conocimientos tradicionales de estas comunidades son ignorados
por personas formadas en el ejercicio de la arquitectura y las ingenierfas educadas en
el estudio de la construccion occidental.

Sila comunidad no obtiene recursos ni apoyo de la alcaldia, e inicia el proyecto
constructivo desde iniciativas propias, el uso de materiales constructivos del mismo
entorno es primordial para evitar gastos excesivos en la compray el transporte por
vias en mal estado, en una comunidad carente de recursos monetarios.
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EL ARTE UN LENGUAJE TRANSFORMADOR DEL MIEDO. La
cocreaciéon como medio de construccidon de nuevos significados
del miedo producto del desplazamiento forzado

Sofia Alejandra Hurtado Zufiiga
Palabras clave: Arte, Co-creacién, Desplazamiento forzado, Miedo, Re-significacién.

Se propone una investigacion transformadora enfocada en una posible re-significacion
de los miedos que han quedado en las personas afectadas por el desplazamiento
forzado producto del conflicto armado y de violencia en el Departamento del Cauca,
por medio de lenguajes de las artes plasticas y visuales potenciar la construccion de
nuevos significados a estos miedos a través de la co-creacion; partiendo de la idea de
que el miedo es una emocion que se crea individualmente, pero que se construye en
la interaccion que se tiene con el entorno y la sociedad.

El arte como lenguaje trasformador del miedo, surge de las reflexiones sobre el
miedo como una emocion que permea gran parte de las acciones y manifestaciones
del ser humano, sin distincion social, racial, de género, etc. Estas razones llevan a
una exploracién mas amplia. Fue necesario tener como referencia experiencias
cercanas acerca de como ciertas situaciones invaden de miedo las vidas de las
personas. Los conflictos armados y de violencia vividos en el departamento del Cauca,
enmarcan al miedo como una emocion hegemaonica en medio de muchas otras, y es
causa del drama de miles de familias obligadas a abandonar sus hogares buscando
refugiarse del inminente riesgo que estos territorios representan. Por tal motivo esta
investigacion se enfoca en un grupo de personas afectadas por el desplazamiento
forzado, reubicadas en un sector del municipio de Popayan Cauca.

A partir de esta problematica se propone explorar distintas historias de vida, con la
intencion, no de conocer, si no de re-descubrir a través de sus historias testimonios y
experiencias el estado de conformidad que por miedo se ha dado a muchas instancias
de la vida. Por medio de lenguajes de las artes plasticas y visuales (dibujo, pintura,
performance, fotografia, video...) reconocer estos miedos para llegar a la construccion
de nuevos significados a través de la co-creacion. Asi mismo explorar el potencial
creativo que el miedo producto del desplazamiento forzado, puede otorgarles a

las personas afectadas; para lograr construcciones que contribuyan a tejer nuevas
relaciones sociales solidarias.

De este modo se aborda el miedo como una emocion que se crea inicialmente

en el interior de cada persona y cumple una funcion biolégica, con propdésitos de
evolucion y adaptacion al mundo Niedenthal, Krauth-Gruber y Ric (2006), pero que se
complementa con los factores externos que funcionan como detonante; es decir que
esta emocion llega a constituirse y llenarse de toda su fuerza teniendo contacto con las
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condiciones que el entorno expone, tanto fisicas como sociales Reguillo, (2000). Asf la
interaccion social es fuente principal en la construccion, interpretacion e intensidad de
las emociones como el miedo Holodynskiy FriedImeier, (2006).

En este sentido se podrian combinar los lenguajes del arte con métodos de la co-
creacion, entendiéndose por éste como “un acto de creatividad colectiva, es dedir,

la creatividad que es compartida por dos 0 mas personas” (Sanders, & Stappers,
2008). Uno de los objetivos al trabajar colaborativamente desde el inicio del proceso
es explorar respuestas para establecer los mejores caminos que lleven a resultados
favorables, sobre todo cuando el problema planteado no tiene una final claro, es
decir donde se privilegia el hacer (proceso) mas que el resultado fisico que se pueda
obtener.

De este modo los instrumentos o herramientas con los que se plantea trabajar a través
de los lenguajes del arte pueden ser desde los mas habituales utilizados en proyectos
co-creativos como mapas de empatia, viajes de experiencias, juegos de rol, hasta
lluvias de ideas y analogias visuales, del mismo modo sesiones mas profundas donde

la expresion artistica ayude a simbolizar o metaforizar una emocion como el miedo.

Teniendo en cuenta como se constituye el miedo, su re-significacion puede partir

de actos de co-creacion que permitan ayudar a construir en comunidad, formas
diversas de resemantizar el miedo anidado en cada una de las personas, con la
conviccion de que en los lenguajes del arte se encuentran potencialidades con las que
se pueden abordar problematicas tan complejas como esta. Para llegar finalmente

a la reconstruccion del tejido social comunitario, a partir del reconocimiento de los
miedos desde las historias, testimonios y experiencias de las personas afectadas por
desplazamiento forzado.
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Laboratorio de mundos ficcionales/ innovacion social y
sustentabilidad: Disefio especulativo como campo de juego
metodolégico

Juan Paulo Ortegén Valencia

Palabras clave: Disefio innovacién social y sustentabilidad, Disefio especulativo,
Mundos ficcionales, Laboratorios vivientes, Co-creacién.

Laboratorio de mundos ficcionales/ innovacion social y sustentabilidad: Disefio
especulativo como campo de juego metodoldgico

Este proyecto quiere probar un modelo metodolégico que a través del disefio
especulativo desarrolle posibles soluciones a problematicas sociales y ambientales
inspirado en los mundos ficcionales como campo de juego para la produccion de ideas
que permitan el debate vy la discusion.

Aunque prevalece el impulso del disefio por resolver los problemas, clasificarlos,
cuantificarlos, de imaginar como podria ser. Este optimismo nos pone en aprietos,
desconociendo por completo otras realidades, la inocencia y la negacion de lo
grande que puede llegar a ser una problematica, lo imposible de un cambio sin una
transformacion en los valores, creencias, actitudes y comportamientos.

Disefadores visionarios como Buckminster Fuller y Victor Papanek, entendieron que el
disefio debia ser socialmente responsable. Para lograrlo debia revisar sus prioridades,
pasar de la realidad corporativa a una conciencia mas amplia para actuar en el mundo
real. Los disefiadores deben volver su mirada a ese 90% en el que no actla el mundo
real lleno de problemas por solucionar. El pensamiento de disefio puede realmente
hacer una diferencia, que ayude con nuevas ideas en innovacion, mas alla de las
tendencias y la moda.

La politica post-democréatica, concepto acufiado en el libro “Design as politics” de Tony
Fry” plantea al disefio como una forma vital de activismo politico y proyecta al futuro
un papel mas relevante para que salga de su funcién econdmica a una forma politica.
El disefio transformado en un agente poderoso de cambio y una fuerza para crear

y extender la libertad. Es dificil hablar de innovacion social sin pensar en un cambio
radical en todos los aspectos de nuestra vida, una transformacion por disefio, que
redefina toda nuestra relaciéon con el planeta.

Manzini ha creado un movimiento conectado en redes de laboratorios que
son auténomos de manejar sus recursos, este modelo ha sido exitoso en la
implementacién de proyectos que afectan el mundo real y no se quedan solo en
el discurso. Ha trabajado durante afios en la idea de lo “pequefio / local / global /
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conectado” un cambio que se construye desde abajo y escala en una nueva corriente
dominante.

Uno de los obstaculos que encuentran la mayoria de disefiadores es la imposibilidad
de realmente cambiar una situacion, nos educan para resolver problemas de
produccion, hacer una comunicacion efectiva, persuadir con nuestros disefios; aunque
los problemas reales sigan sin ser parte de los problemas que resolvemos. El disefio
ha quedado excluido de las acciones de cambio, son pocos los disefiadores tomando
decisiones, ya sean politicas, econdmicas o sociales y pocos los proyectos de disefio
que hagan parte fundamental de un plan de desarrollo social.

Antes que caer en el pesimismo podemos encontrar en el disefio una alternativa,
que nos invita a usar el poder de la imaginacion. El disefio especulativo parte de

una pregunta ;qué pasaria si?. Imaginar de manera radical el futuro, poniendo en
debate posibles realidades, creando escenarios de discusion sobre lo que queremos
en el futuro. El disefio especulativo es un método de resolver problemas perversos,
desde la discusion, que surge de preguntas o propuestas disruptivas, que pongan
en crisis y estimulen la capacidad creativa de los participantes (Dunne & Raby, 2013).
La propuesta de un modelo estratégico de trabajo en el disefio especulativo que se
concentre en la innovacion social y la sustentabilidad, bajo principios soportados en la
bioética, desde una vision sistémica de las problematicas sociales y ambientales. Un
laboratorio ndmada que propenda por los escenarios de creacion colectiva para la
discusion y el debate de futuros probables, plausibles, posibles y preferibles.

Comunidades auténomas sustentables:

Planear para un sistema social a gran escala ha probado ser imposible sin la pérdida
de equidad y libertad. Sin embargo, la meta final de la planificacion deberia ser la
anarquia, por que apuntaria a la eliminacion del gobierno o la autoridad sobre los
demas. Otros grupos han llegado a la conclusion que la libertad y la equidad son lujos
que no pueden ser afrontados por una sociedad moderna y que deben ser sustituidos
por unos valores cibernéticos viables (Rittel & Webber, 1973).

La tecnologia nos permite imaginar el habitat moderno un lugar donde se vive

en la constante construccion de la sociedad bajo unos valores que prolonguen la
supervivencia humana en equilibrio con los recursos y la multiplicidad de la vida en el
planeta (Heidegger).

La vivienda social como se ha pensado hasta el momento, es insuficiente para
disminuir la brechas sociales; en muchos casos este asistencialismo del estado ha
demostrado no ser suficiente al no detener el ciclo de la pobreza.

A medida que pensamos en como seria la vida en estas comunidades, nuevos
problemas apareceny a la vez nuevas posibilidades de creacion colectiva, rescatando
los saberes locales con nuevas tecnologia para dar soluciones radicales a necesidades
como la alimentacion, vivienda, salud, educacion, transporte. Pensar la comunidad
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como un laboratorio viviente, un lugar donde confluyen ideas, en donde las mismas
personas participan en el disefio de su mundo. Avanzar al futuro es también regresar
a la tradicion, sacar el conocimiento de las aulas y los laboratorios, para convertirlo en
saberes que permitan avanzar cada vez mas a un mundo realmente en equilibrio con
los recursos del planeta y justo en lo social, conectado en redes de conocimiento y
redes humanas de participacion.
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La radiodifusion como disefio de tejido social: casos de transicién
de género en Bogota

Karen Melisa Rincon Alonso
Palabras clave: Transexualidad, Disefio, locucién.

La caracterizacion e intervenciones en la construccion de la idea de la transexualidad
como una “disforia de género™y / o "'trastorno de identidad sexual™, ha limitado

el proceso de posibilidades de expresiones transexuales con la construccion de

la patologia. De esta manera, es necesario descentralizar a través del disefio, la
creacion, la interactividad v la investigacion la consolidacion de un discurso y una
norma psiquiatrica construida a partir de diferentes redes de relaciones que implican
controversias de categorias cientificas, relaciones de poder y las practicas de
intervencion en el cuerpo y subjetividades. Sin embargo este ejercicio requiere una
comprension de la invencion de la identidad y las subversiones a las normativas que lo
conforman.

La construccion de relatos y narraciones en torno a la identidad de genero requiere
de herramientas que den a conocer diversas miradas sobre este, como ya sefialo
Mitchell, la construccién social de lo visual, es decir la manera en que vemos lo que
vemos (2011) constata las caracteristicas culturales de una época y deviene en
construccion visual de lo social. En ese sentido, el disefio, la creacion, la interactividad
y la investigacion orientados a la descripcion de tres casos de transicion de género
de mujer a hombre en la ciudad de Bogotd, es una aproximacion critica y tedrica

que puede llegar a entretejer la narracion del proceso de identificacion de acciones
performativas teniendo en cuenta que la construccion del cuerpoy el género puestos
en saberes como lo natural, el saber cientifico, el neoliberalismo y el determinismo,
es decir las hipdtesis sobre las que reposa la legitimacion por medio de la
performatividad, plantean una tension que caracteriza a la sociedad contemporanea.

Es entonces cuando se plantean las siguientes preguntas: ;Qué discursos aparecen
en torno a planteamientos sobre el cuerpo en el pensamiento del disefio y creacion
interactiva en relacion con el género y las subjetividades? ;Cémo se disefia y
comprende la masculinidad teniendo en cuenta que estos pueden llegar a ser
conceptos ordenadores si son puestos en relacion con las narrativas de los limites
de fronteras que transgrede los géneros y su espacios como re configuradores de
habilidades para moverse fuera de los cédigos como las instituciones que refuerzan
las identidades de genero en particular, es decir, el papel del modelo del cuerpo de
sexo unico en los inicios de la modernidad espafiola, ahora en la contemporaneidad
es comprendido como la efectuacion y desarrollo de lo que envuelve y explica la
representacion de la masculinidad alejada de la representacion natural?.
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Es muy importante para esta investigacion la exploracion de recorridos y
acontecimientos que evidencien la transicion y ambigtedad de género, y los desafios
que hacen frente a modelos hegemonicos “Es necesario que la sociedad sea capaz de
formar agenciamientos colectivos correspondientes a la nueva subjetividad, de manera
que ella quiera la mutacion”. Para este rastreamiento de otras expresiones se propone
una cartograffa radial/sonora y una etnografia biografica de 3 casos de estudio en
Bogota.
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Una variable de apropiacién estética de conocimiento para nifios
del Corregimiento del Encano Pasto - Narifio - Colombia

Hellen Zamudio Ceballos
Palabras clave: Disefio ambiental, interaccién cultural, Etica ambiental.

“Mira profundamente en la naturaleza y entonces comprenderas todo mejor” (Albert
Einstein).

Este proyecto tiene como finalidad sensibilizar a nifios y nifias entre las edades de 9
a 10 afios frente al cuidado de Ias aves acuaticas amenazadas de extincion existentes
en La Laguna de la Cocha. Se realizara un trabajo colaborativo, que contribuye a

la construccion de un nuevo conocimiento para comprender que imaginar es un
signo de creacion de nuevas posibilidades. De este modo, se busca fortalecer los
valores culturales relacionados con su entorno y sus recursos naturales. Se destaca
la importancia de la escuela como medio de interaccion donde los nifios estan en
constante comunicacion con su medio.

El disefio como ente transformador de posibilidades es fundamental en la creacién e
interaccion para contribuir a la conservacion de las aves acuaticas amenazadas. Para
llevar a cabo lo anterior, se considera pertinente crear una variable de apropiacion
estética de conocimiento para nifios del Corregimiento del Encano, que permita
despertar el interés de los nifios por las especies que habitan en este lugar. La
investigacion asume la postura frente a la pregunta: ¢Cudles son las variables estéticas
que logren un grado de sensibilizacion aplicada a nifios frente a las aves amenazadas
pertenecientes a la Laguna de Cocha?

La comunicacion visual como medio que permite a través de la estética volver a

las raices desde la esencia de la naturaleza, donde el hombre esta en continua
relacion con su entorno tomando como referente la estética en el disefio como
experiencia para lograr sensibilizar sobre las aves, igualmente generar valores de
conciencia ambiental en los nifios frente a la proteccion de las aves amenazadas.
Calvera (1954) afirma “la funcionalidad de un producto como desarrollo de una
innovacion y medio funcional que aborde conceptos desde lo bello de la naturaleza,
sus formas particulares lo estético que lleva implicito un lenguaje de comunicacion
basado en formas simples y funcionales”. La estética comprendida como una forma de
compromiso por generar valores de comunicacion permite pensar en el entorno como
experiencia agradable desde las emociones y no la estética filosdfica y trascendental
(Calvera, 1954).

La Estética es el medio de expresion para generar sentimientos hacia el ecosistema
natural, en donde el objeto de estudio es la belleza natural de las aves acuaticas como
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medio de expresion hacia la realizacion de una pieza Util generadora de experiencias
mas sensibles con el entorno mediante el cual se encuentran en constante interaccion.
La relacion de la estética con el disefio es la creacion de un mensaje visual para lograr
la transmision del mensaje de manera eficaz apoyado en la disciplina del disefio
grafico como mediador en la eleccién de conceptos vy signos para la construccion de
ideas que permitan la persuasion de la estética en la creacion de una pieza agradable
para los sujetos. La eleccién sera afectada por el consumo de los nifios en cuanto a la
pieza esta pueden ser tecnologias de comunicacion analogas o digitales, el codigo de
comunicacion que se genere con los nifios y el analisis semidtico del conocimientos
estéticos para elegir disefio de pieza generadora de experiencia estética.

La tecnologias analogas o digitales son importantes por la influencia que generan en la
adquisicion del conocimiento; estos instrumentos se han fortalecido como elementos
relevantes para el aprendizaje. Siendo estass, fundamentales en la creacion para
generar la apropiacion del reconocimiento de las aves acuaticas. Scolari (2008) sefiala
que “todas las tecnologias de comunicacion son cognitivas, por la manera en que
transforman nuestra percepcion del mundo, por la capacidad de reprogramarnos
como usuarios, dejan y no nos dejan hacer, citando la frase célebre de Mc Luhan
“primero modelamos nuestros instrumentos después ellos nos modelan a nosotros”.

Por su parte, Piscitelli (2009) explora el potencial de las nuevas tecnologias y explica
el camino que deberia tomar la educacion para adaptarse a este cambio; invita a la
reflexion de las problematicas actuales acerca de la importancia del mundo virtual
como parte de nuestra vida; una relacion entre lo digital y lo fisico, entre el futuro y el
presente como un hilo conductor para la formacion en la ensefianza con los que llama
“NATIVOS DIGITALES" a los (nifios y  jovenes) quienes tienen un conocimiento previo
desde muy pequefios en el contacto con estas nuevas tecnologfas y “EMIGRANTES
DIGITALES” a las personas mayores que se han ido adaptando a este cambio, este
aporte es importante en la presente investigacion para comprender el impacto que
tienen las notaciones digitales como medio de comunicacion en nifios, jovenes y
adultos en la educacién actual y para el futuro.

La investigacion de Calderdn (2008) presenta distintos aspectos de las aves
circundantes a la Laguna de la Cocha; igualmente se analiza los problemas del entorno,
la amenaza de expansion de la frontera agricola y los factores de contaminacion; con
esto propone acciones para la conservacion de las aves que se encuentran en peligro
de desaparecer, ésta contribucion permite conocer y determinar las aves a partir
caracteristicas fisicas, bioldgicas y sus condiciones sociales, culturales y ambientales.

El aporte del proyecto busca mediante una variable estética en torno a la preservacion

de espacio natural y su valor en cuanto al fortalecimiento de la consciencia de
preservacion de los recursos del planeta en los nifios.
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La imagen como experiencia del espacio
Ayda Nidia Ocampo Serna
Palabras clave: Imagen, experiencia, espacio,

Movernos con imagenes ha sido un recurso importante en el disefio y en el arte,

en la vida misma, ellas han contenido y contienen un mundo estatico de lo que no
puede verse y de lo que el mundo visible ha poseido, localizadas y enraizadas en un
espacio que les permite poseer su propia identidad. Registrar imagen es muchas
veces signar espacios, establecer dindmicas de comprension entre los enunciados
visuales que ellas poseen asi “la imagen marca el espacio, el espacio se signa en las
imagenes” (Lizarazo,2004).Ellas las imagenes hacen parte importante de captar y sentir
la experiencia humana del espacio, imagenes que ayudan a comprender historias,
relatos, mundos de grupos humanos que habitan y des-habitan y que solo se nos
devela a través de una experiencia visual, sonora, olfativa, gustativa, tactil.

Ha de reconocerse en la imagen una experiencia informativa y una experiencia
estética con propiedad comunicativa de decir algo, de narrar, de contar, de poseer una
experiencia estética que posibilita la afectacion de los sentidos, una parte emocional
de quienes la observan; Ver, sentir, olvidar, dejarse afectar por lo otro, y por el otro.
¢Es acaso una experiencia espacial capaz de reflexionar, de comprender el valor de lo
que una imagen puede contener?.

Hay algo en lo que vemos que no sentimos, que No vemos, que es eso que Vemos.
(Brea 2010). La imagen como un sistema técnico materializada desde diferentes
soportes, un lienzo, una hoja, una pantalla, o un pensamiento, encarna una vida
propia, sin tiempo ni espacio una materia sujeta al recuerdo y al olvido, donde no hay
tiempo, o el tiempo ha dejado de pasar. Ellas nunca atienden al futuro, vienen del
pasado, estan en el presente, traen memoria. La imagen captura y retiene un tiempo
Unico, un tiempo que se ha detenido, se ha congelado, como ente comunicativo, como
enunciado visual que permite develarse como herramienta metodoldgica que desde el
arte y el disefio en un proceso de construcciéon y deconstruccion posibilita un camino
hacia la busqueda de valores donde el observador con sus saberes pretéorico deduce
y entiende su significado. “comprender el significado implicito de una imagen es, pues,
captar las estructuras perceptibles y convencionales de los elementos representados
y, posteriormente, en una actitud dirigida mas alla de esta representacion deducir
|6gicamente lo que dicen."(Pericot 2007). ;Coémo llegar desde lo visual a través de las
imagenes a procesos de valoracién y entendimiento?.

Se propone entonces asi un espacio experiencial de dialogo entre la imagen y el
observador que permita a la imagen ir mucho mas alla de su representacion, de su
enunciado visual, para convertirse en un acto comunicativo, donde la imagen no existe
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por ella misma sino por su capacidad de entregar acciones crefbles confiables que
posteriormente se conviertan en valores aceptados y comprendidos que permitan un
enlace de valoracion frente aquello alejado de nuestra realidad pero presente en los
mundos vividos del otro. La propia accion de ver es conocimiento, ver y entender la
imagen es participar de ella'y comprender su uso comunicativo ¢pero que es lo que
me queda de ese ver? veo yo lo que el otro ve, entiendo yo lo que el otro entiende.
Puedo construir yo o construyo con el otro o construimos entre todos.

He agui entonces la experiencia del espacio a través de La imagen una manera de
ver el universo surrealista que se refleja en los rincones de las plazas de mercado, una
estrategia para develar lo oculto, una lectura de la imagen de un territorio que quiere
comunicar sin perseguir una verdad absoluta solo encontrar en ella el hilo conductor
de un lenguaje propio ubicado en un espacio- tiempo que conecta lo propio y lo ajeno
de relatos e historias, de sensaciones y emociones que se descubren en el camino de
ese campo hermenéutico donde la mirada puede desocultar, rescatar y extraviar.

Asi como la memoria retiene una imagen y ensambla cada imagen anterior sobre su
siguiente asi ni el pasado ni el presente existen, el pasado se desvirtla y el presente se
actualiza en un horizonte lejano. ;Cémo puede ayudarnos la imagen que retenemos a
desocultar aquello que no es visible a nuestros 0jos?.

Acaso imagenes, memorias de archivo, memorias de un cubo blanco o de un blog o de
las mentes de guarda , de consigna y reposicion, imagenes patrimonializadoras. Poner
ese algo a resguardo, a salvo del tiempo. De un guardar en consigna como un acto de

preservacion de patrimonializacion.

“..No hay un conocimiento cumplido en el solo acto de ver, dirfamos, hasta que éste se
completa con un trabajo de desciframiento, de lectura, que pondria luz a lo escondido
en su punto ciego, desvelando lo develado y trayendo a la superficie misma de Ia
conciencia aquello que inexorablemente permanencia para ella oculto” (cf. Brea, 2010,
p.58).

Pero su narrar poético va mucho mas alla de lo visual. No es solo una invencion
estética, ellas poseen otras dimensiones constituyen una invitacion a conocer el
territorio del otro a pensar a disefiar con los otros. Ellas proponen reflexiones sobre la
existenciay el ser, sobre el abandono y el silencio. Pero ;cémo es que estas imagenes
pueden habitar en nosotros?. La imagen su capacidad emotiva, su poder creativo, su
dinamismo el cual circula con vida propia permite transportarnos a otros mundos.
“Pero sabemos que detras de toda imagen revelada hay otra imagen, y otra mas detras
de esta Ultima y asf sucesivamente hasta llegar a la autentica imagen de la realidad
absoluta y misteriosa que nadie vera jamas”.(Brea 2010). Experimentar una imagen el
mundo de esa imagen es entrar en dialogo con objetos, con personas, con tradiciones
con valores es permitir un intercambio. “yo me sitlo en un espacio y el espacio se
instala en m{” (Pallasma, 2014 ).
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