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Esta ponencia, presenta el avance de la idea de una
tesis doctoral que surge del acercamiento con el Museo
Arqueolégico Eliecer Silva Celis del municipio de
Sogamoso, Boyacd, Colombia; el cual, se encuentra ubicado
en el Barrio Mochac4, identificado como el sector mas
antiguo del municipio, un territorio representado por un
imaginario negativo basado en la inseguridad, el miedo y
la vulnerabilidad de quienes lo habitan; en contraste a esta
realidad, se presenta el Museo como una institucién de mayor
visibilidad dentro de los destinos turisticos y culturales del
departamento, articulado con la academia y con prestigio
en el drea de la arqueologia a nivel Latinoamérica. Este
contraste, motiva a esta investigacion a abordarlo como un
territorio con fracturas y tensiones entre la realidad cotidiana
de la comunidad con la institucionalidad del Museo, la
inseguridad del territorio con la calidez de la memoria
social del legado Muisca, el miedo de ingresar y recorrer
el territorio con la visibilidad y seguridad del interior del
Museo. Esto lleva a preguntarse ;Qué relacion tienen los
museos con las comunidades locales con quienes comparten
un territorio? ;Qué representa el museo para la comunidad
y la comunidad para el museo? ;Qué relaciones pueden
generarse entre la comunidad local y el museo?

PALABRAS CLAVE

Diseflo; museologia social; comunidades locales; procesos
participativos.

Este se soporta en autores como Rozental (2016) quien
presenta el concepto de patrimonio referido a la extraccion
de valor y como ese elemento cultural se convierte en
propiedad institucional, motivando a una desapropiacion
por parte de las comunidades de las cuales hace parte. En
complemento, Mac Cannell (2003) analiza la autenticidad
de los escenarios turisticos, refiriéndose a la realidad social
que se presenta al participante de una experiencia turistica,
creando lecturas parciales de lo que se vive, siendo asi, una
realidad distinta a la que tiene acceso el turista en contraste
con la que viven las comunidades situadas, dando paso a
una desconexién como lo plantea Canclini (2004) en la
manera en que se conciben las representaciones desde la
interculturalidad, generando que las comunidades sean
catalogadas como diferentes, desiguales o desconectadas al
museo.

Es en este punto donde se sitia el disefio en razén a su
naturaleza transformadora de situaciones existentes a
situaciones deseadas (Simon, 2006) y desde la investigacién
a través del disefio, como lo proponen Zimmerman,
Stolterman y Forlizzi (2010) al ser un enfoque articulador
entre la practica y los procesos de investigacioén en disefio;
esto, en razén a su funciéon mediadora dentro de procesos
participativos para explorar la generacion de nuevas formas
de relacion entre museos y comunidades locales, dando
apertura a experiencias que den cabida a las diversas voces
del territorio y que reflejen la realidad situada donde se
instalan; dando paso a la pregunta de esta investigacion
(Como el disefio contribuye a reimaginar los museos
para la construccién de nuevas formas de participacion de
comunidades locales?

El objetivo de la investigacion es determinar la
contribucién del disefio en la construccién participativa de
nuevas formas de relacion entre las comunidades locales y
los museos.

Y se propone como objetivos especificos los siguientes:

Identificar participativamente categorias que permitan
crear vinculos entre museo y comunidad local a partir de su
reconocimiento como actores del territorio.

Co-disefiar experiencias para explorar las categorias
que relacionan al museo con la comunidad en funcién a la
construccion del tejido social del territorio.

Analizar las relaciones emergentes de las experiencias
para identificar los elementos que intervienen dentro de la
participacion.

Establecer una estrategia tedrica que aborde la relacién
de las comunidades con los museos en relacion al territorio.

Procesos participativos entre museos y comunidades
como campo de accidn para el disefio

La investigacién aborda la relacion entre el museo y las
comunidades locales, la cual se caracteriza en ocasiones
no solo por un distanciamiento sino por tensiones entre
ellos, ocasionando una desconexion entre estos dos actores
que comparten un territorio y una memoria social. En este
sentido, se toma como contexto, la museologia social como
marco de pensamiento desde autores latinoamericanos como
Chagas (2003) quién propone abordar el museo desde las
relaciones y no desde las acumulaciones, dando relevancia
a los lazos afectivos entre las personas y los museos; esta
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postura permite ampliar el alcance del museo mds alld de
la funcién tradicional de salvaguarda y coleccién de lo
material e inmaterial de la cultura, para dar paso a relaciones
de sentido con las comunidades con quienes convive y el
territorio donde se sittia, incorpordndose asi, al tejido social
del cual hace parte cotidianamente.

En esta exploracién de la funcién social de los museos,
autores como Escudero (2018) fundamentandose en una
nocién foucaultiana, proponen el museo como dispositivo
de construccion de ciudadania, siendo un elemento
que captura que orienta, modela, controla y asegura los
gestos, conductas, opiniones y discursos de las personas,
siendo visible una jerarquia en el desarrollo de narrativas
y representaciones dadas desde el museo, lo cual, lleva a
repensar el concepto de museo como dispositivo, siguiendo
con Chagas (2003) al dar cabida a posibles heterotopias que
permitan deconstruir la nocién sagrada para relacionarlo con
las personas que conviven con la memoria social, a partir de
un acto donde interviene una dimension estética desde el
deseo humano, una dimensién préctica desde su aplicacién
en la vida cotidiana de las personas y desde la dimension
espiritual, de lo sagrado. Esto permite ver al museo como
un conector entre personas, identidad, territorio y memoria
social, como contexto de oportunidad para abordar el disefio
como mediador de procesos colaborativos que permitan
generar lazos afectivos a partir de experiencias sensibles y
creativas.

Eneste sentido, Martin-Barbero y Berkin (2017) abordan la
construccién colaborativa, desde una critica a la hegemonia
en la forma de ver de mundo, por lo cual, afirman que dar
apertura a la diversidad de miradas y lecturas de la realidad
es fundamental para entender un tejido social, y en este caso,
permite generar cuestionamientos como ;de qué forma se
transforma la cultura cotidiana de la comunidad en relacion
con el museo? ;Cémo generar procesos de reconocimiento
de si mismo y de ser reconocido por los otros? Asi como,
dar cuenta de la relevancia de la apertura de los modos de
ver la realidad de ese territorio para entender las fracturas
o tensiones entre los actores que conviven en ella. En
coherencia, para abordar estas tensiones o fracturas entre la
comunidad local y el museo, toma relevancia la conciencia
participativa propuesta por Juez (2002) al ver mds alld del
vinculo entre lo material y las personas, dando relevancia
a la manera en que se identifican con lo que perciben por
medio de entornos disefiados, contribuyendo a que los
actores que viven las problemadticas sociales sean quienes
posibiliten nuevas formas de convivir con el significado
simbdlico a través de un dialogo participativo.

Como un primer acercamiento a la metodologia, la
propuesta se enmarca en una investigacién a través del
disefio, desde un paradigma critico social, debido a que
busca contribuir a repensar la funcién social de los museos
en relacion con su interaccion con las comunidades locales
con quienes comparte el territorio donde se sitda. Se apoya
en la Investigacion Accién Participativa IAP (Borda,

1999) debido a que busca analizar el efecto del trabajo
conjunto entre comunidad, museo y disefio, por medio de
laboratorios de cocreacién que estructurardn tres momentos
investigativos: i) voces del territorio, donde se identificardn
los puntos de interrelacién entre el museo, la comunidad
local y el territorio, para promover su participacion, ii)
exploracién, donde se disefiardn las estrategias por medio de
procesos colaborativos con los actores, y iii) construccién de
sentido, al validar y correlacionar las categorias de andlisis
dadas desde el disefio.
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La finalidad de esta ponencia, es presentar algunos
aspectos de concordancia identificados en el acercamiento
al escenario de las cocinas tradicionales, adoptando una
mirada del disefio con caracter evolutivo. Para esta reflexion,
se toma como estudio de caso las expresiones y tradiciones
culinarias del municipio de Pasto, en correspondencia con
el proyecto de tesis en curso desarrollado en el marco del
Doctorado en Disefio y Creacion.

PALABRAS CLAVE
Cocina tradicional; disefio evolutivo; patrimonio; sistema
culinario.

Con una mirada retrospectiva, es posible visualizar
que, en las décadas precedentes, las proximidades entre
la cocina y el disefio se limitaban a la configuracién de
objetos y productos, cuyo énfasis estaba en el acto de
cocinar y de comer, en tanto el disefio en articulacién con la
tecnologia, podian influenciar en la cocina abordada como
un espacio fisico. Contrario a lo anterior, se han suscitado
nuevas intersecciones que conllevan a reflexionar sobre las
dindmicas de las cocinas tradicionales desde una perspectiva
del disefio evolutivo, estimulando una relacién dial6gica
entre los actores-sabedores de la cocina tradicional, el
disefiador y otros campos del conocimiento.

Una de las primeras consideraciones para orientar esta
disertacion, surge en el universo de las cocinas tradicionales,
las cuales se constituyen en un hecho cultural donde se
fundamenta el arraigo y el sentido de pertenencia de las
personas a un lugar. Las cocinas tradicionales de Colombia,
se configuran en un sistema heterogéneo resultante de
la herencia precedente como es el legado de los pueblos
amerindios, en lo que respecta a la produccién y consumo
de alimentos. De igual manera, las cocinas tradicionales
se ven dinamizadas gracias a la biodiversidad alimentaria
evidenciada en estudios botdnicos y presente en la dieta
cotidiana; en adicién, estdn las investigaciones culturales
sobre la alimentacién y la cocina, que se enmarcan como
expresiones costumbristas de las regiones. Las cocinas
tradicionales estdn correlacionadas con la identidad de los
grupos humanos, donde estd presente el sistema culinario
que inicia con el cultivo y consecucién de los alimentos,
luego su preparacion y finalmente el consumo a partir
de habitos alimenticios. Los actos de cocinar y de comer
son quizds los principales generadores de espacios de
socializacion de las personas. Las expresiones y tradiciones

culinarias como patrimonio cultural, son colectivas, por lo
cual pertenecen o identifican a un territorio y sus actores,
y se transmiten a través de generaciones como un legado
que conlleva la tradicién cultural y hace parte de la memoria
colectiva (Ministerio de Cultura, 2012).

Ahora bien, conviene orientar la mirada en el diseflo con
cardcter evolutivo, que emerge como una alternativa para
responder a las demandas y adaptaciones de los territorios.
Como tal, el disefio evolutivo se caracteriza por ser orgdnico
en el sentido que hay un progreso notorio pero que su esencia
estd en lo bioldégico, en lo vegetal, lo orgénico, en aquello
que configura otros disefios. También lo evolutivo del disefio
se correlaciona con lo germinal, al sentar las bases para el
desarrollo de procesos en beneficio de los acontecimientos
de las colectividades. En el disefio evolutivo, germinan las
interrelaciones y se arraigan otros modos de disefio posible,
sustentados en lo local y caracterizados por la autonomia.
En linea con esta disertacion, es necesario considerar lo
expuesto por Arturo Escobar (2016) en referencia a lograr
un disefio que propenda por entretejer las relaciones
comunales. Para complementar, Suely Rolnik (2019) apoya
el concepto de disefio evolutivo, cuando motiva y provoca a
hacer un disefio que se siembre, se cultive y se coseche, para
generar otras formas de disefiar.

Planteadas las anteriores consideraciones, es necesario
retomar el concepto de cultura culinaria como un elemento
de comunicacién cultural, por medio del cual se ponen de
manifiesto los valores, las tradiciones y la idiosincrasia de
los pueblos (Fusté-Forné, 2016). Dicho concepto, permite
apropiar la cocina tradicional como un escenario que implica
una relacion indisoluble entre la vida rural, vinculada
directamente con las practicas agricolas, la consecucién
de los alimentos, su transformacién y posterior consumo.
Lo anterior trasciende en la creacién de comunidades que
evolucionan, pero no se apartan de su origen y, por tanto,
germinan y crecen avivando su propio ecosistema. En el caso
de las cocinas tradicionales, estas experimentan un proceso
evolutivo en todo el ciclo de alimentacién y se constituyen
en un escenario donde el disefio coadyuva a entretejer las
nuevas relaciones entre los actores, tanto de los sabedores
y portadores del acervo culinario, como de quienes se
benefician de ello. Aqui se suscita un entrecruzamiento
de conceptos y surgen provocaciones para cohabitar en
la cocina tradicional, donde el disefio propende por las
interconexiones y relaciones con el lugar.
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Las expresiones y tradiciones culinarias del municipio de
Pasto, configuran un escenario altamente influenciado por
el cultivo de productos agricolas. Justamente, la labranza y
produccién de alimentos que en la cocina son transformados,
se constituye en la primera fase del universo de la cocina
tradicional, donde se experimenta lo germinal en tanto se
abren posibilidades para el disefio evolutivo. Es necesario
anotar que una de las problemadticas que en este territorio se
presenta, es el deterioro de las economias campesinas y, por
ende, lacrisis de la soberania alimentaria. Las tierras que hasta
principios de la década de los 90°s, brillaban por los extensos
y dorados trigales, que contrastaban con los cultivos de papa
cuyos colores se reverdecian en tanto llegaba el momento de
la cosecha, son lugares donde hoy en dia muchos campesinos,
dificilmente superan las consecuencias de los tratados de
libre comercio impuestos por los gobiernos y de las leyes
que muchas veces obran en detrimento de sus tradiciones.
Quizds en este punto se pueden visualizar las maneras en
que el disefio con cardcter evolutivo, podria amplificar las
précticas habituales que a diario forjan las cotidianidades de
la cocina tradicional, articulando lo autéctono, lo tradicional
y la esencia, para lograr el intercambio de saber entre la
comunidad y el disefio.

Para sintetizar, es notorio que el disefio se enfrenta a un
desafio para mediar entre el pasado y el presente, lo local
y lo global, lo familiar y lo extrafio, dentro del escenario
de la cocina tradicional, la cual requiere ser meditada para
su valoracién y apropiacidon social. En este punto, cabe
hacer mencién de algunos referentes del disefio como
Viktor Papanek (1977), quien exhorta a disefiar para el
mundo real, dados los efectos negativos provocados por
el disefio y la necesidad de afrontar la realidad; asi mismo,
Ezio Manzini (2015) traza unas rutas acertadas al sentar
las bases del disefio para la innovacidn social, aludiendo la
manera en que el disefio se dinamiza cuando logra que todos
los actores sean participantes activos. Por ultimo, Arturo
Escobar (2016) hace hincapié en el disefio ontolégico,
puesto que es el mejor y facilita una disertacién profunda
de su accionar y su orientacién, proporcionando el punto
de partida desde donde el disefiador debe actuar y apropiar
la dimension de lo comunal. En consecuencia, el universo
de la cocina tradicional es una oportunidad que tiene el
disefio para acoger otros trayectos y forjar nuevos discursos,
entrelazando redes con sus actores.

A manera de conclusién, se destaca que la cocina
tradicional cumple una funcién cohesionadora, ya que
es por excelencia generadora de pertenencia, identidad y
continuacién de un legado de antafio que se constituye en
patrimonio. En las cocinas tradicionales se congregan las
familias, se promueve la construccién colectiva y distintos
valores. Detras de cada cocina tradicional, se encuentran
historias, conocimientos y practicas, que son el andamiaje
de la memoria del territorio. En este dmbito se abren las
posibilidades para el disefio, en tanto la cocina se entreteje
con las practicas cotidianas, al germinar con nuevas formas

de interpretar el mundo y sus significados, desde una mirada
evolutiva del disefio.
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Construccion de visualidades desde la
investigacidn-creacion
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La investigacién Cultura visual: construccién de
visualidades mediante el estudio de archivos fotogrificos
y estrategias de co-creacién tiene como propdsito indagar
sobre la construccion de visualidades, que permitan
comprender mejor las miradas jerarquizadas y excluyentes
que se han posicionado en nuestro contexto, y que operan
como modelos visuales para comprender y explicar la
realidad, incidiendo en el trabajo de artistas y creadores en
tanto agentes culturales.

Preguntarse por la construccién de visualidades implica
tratar de entender el papel que tienen el disefio y el arte en la
creacion de imagenes que modelan nuestra manera de ver el
mundo (Barnard, 1998). Los modelos visuales que circulan
en determinados contextos, son el resultado del trabajo de
artistas y disefiadores que crean, difunden y reproducen
maneras de ver (Berger, 2002 (1974)) y de producir
imdgenes, asi como los modos de relacionarnos con ellas.

La cultura visual, aparece como campo de estudio
interesado en estas relaciones, y la visualidad como concepto
central que traslada el interés por la imagen, hacia unos
regimenes de observacion vinculados con el control social
(Mirzoeff, 2011) propios de la modernidad. La fotografia
como fendémeno cultural que masifica la produccién y
circulacién de imdgenes, resulta fundamental para el
posicionamiento y expansién de unas visualidades (Foster,
1988) que visibilizan unas realidades y ocultan otras. Esto
significa que las fotografias son portadoras no solo de
las impresiones producidas por la luz en una superficie
fotosensible, sino el resultado de un entramado cultural
complejo en donde lo que se registra, como se registra,
bajo qué circunstancias y con qué propdsito, constituyen la
expresion de unos valores culturales propios del escenario
de produccion.

El material fotografico producido en un contexto socio-
cultural determinado, constituye parte de su memoria
cultural (Guasch, 2011), y ese es el caso de Risaralda en
donde el grupo de investigaciéon Cultura Visual de la
Universidad Tecnolégica de Pereira viene realizando
desde el afio 2013 un rastreo de acervos que puedan
constituir un archivo fotografico (Rolnik, 2010). En este
material es posible rastrear visualidades que circularon, y
se posicionaron culturalmente en este contexto, identificar
modelos que permanecen y otros que desaparecieron
durante el tiempo, posiblemente asociados al cambio
de tecnologia. Si la investigaciéon propuesta se centrara
solamente en comprender las visualidades rastreables en
el material de archivo recopilado, el enfoque metodolégico

se podria considerar histérico-hermenéutico, pero hay un
interés por entender la construccién de visualidades desde
la co-creacion de imdgenes en el presente, al proponer una
interaccién con acervos fotograficos producidos durante el
siglo XX, lo cual implica un ejercicio investigativo desde la
investigacion-creacion.

Esta ponencia se enfoca en el primer obsticulo en la
formulacién de la investigacién, la relacionada con el
andamiaje metodolégico y el problema de la definicién de
un método apriori en un escenario de investigacién-creacion.

La dificultad de proponer un método apriori en la
investigacion-creacion

La investigacidn-creacién como enfoque investigativo se
encuentra en una permanente conceptualizacion y reflexion
que permitan unas bases mds firmes en espacios académicos,
y la consoliden como un proceso vilido y viable en la
produccién de conocimiento; si bien su recorrido ha sido
fructifero en la dltima década en Colombia (Minciencias,
2021), en el contexto de la investigacion emergieron
preguntas relacionadas con la definicion de las rutas posibles
para la produccién de conocimiento en un escenario de
doctorado, especialmente cuando una de las exigencias
académicas se relacionan con la formulacién clara del
método que de cuenta de la solidez de la investigacion, pero
que en el marco de la investigacion doctoral, no fue posible
plantear con la suficiente transparencia dado el cardcter de
la propuesta investigativa.

La investigacidén-creacion es concebida como un método
cualitativo (Garcia, 2019) que hace posible la produccion de
conocimiento desde las dreas creativas, en donde la prictica
constituye el eje sobre el que se sustentan los procesos de
pensamiento. Este método tiene como principal estrategia
la experiencia reflexivo-creativa que entrelaza la teoria y la
préctica. Sin embargo, la naturaleza de ese entrelazamiento
tiene implicaciones en la relacién sujeto que estudia y objeto
estudiado, porque no estdn escindidos ni tienen la pretensién
de estarlo como en la investigacidn cientifica.

Borgdorff (2005), por su parte, se pregunta sobre la
diferencia entre la investigacion en artes y la investigacion
cientifica, haciendo hincapié en qué es lo que se conoce, en
el tipo de conocimiento producido y la forma de conocerlo
(lo ontolégico, lo epistemolégico y lo metodolégico);
estos aspectos fundamentan el conocimiento posible en
donde el hacer, o la practica creativa se concibe como una
forma de pensamiento para reflexionar sobre la realidad
(;0 acaso crearla?). Borgdorff hace una distincién entre la
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investigacion sobre las artes que tendria una perspectiva
interpretativa, la investigacion para las artes que tendria una
perspectiva instrumental y la investigacién en las artes que
concibe la relacion objeto — proceso — contexto, por lo tanto
una perspectiva de la accién o perspectiva inmanente.

Para el contexto colombiano han sido de gran relevancia
los aportes de Ligia Ivette Asprilla (2013), quien desde
la mesa temdtica en artes de Minciencias contribuyé al
reconocimiento de la produccién académica en artes,
arquitectura y diseflo. Sus aportes son fundamentales
porque propone una malla que recoge distintos campos de la
creacion con sus componentes, lenguajes, contextos y sus
posibilidades de inter, trans o multidisciplinariedad hacia
otros campos humanisticos o cientificos.

Estos abordajes conciben a la investigacidn creacién como
un enfoque, mucho mds que un método (2015), en donde el
artista, el disefiador o el creador se acerca a su objeto de
indagacién sin ningln distanciamiento, por el contrario,
estos procesos creativos estdn vinculados a la personalidad
y la mirada particular del artista. Pero ademds, un tipo
de pensamiento rizomadtico, asociativo, que como afirma
Borgdorff (2005) “produce un conocimiento cognitivo,
aunque no conceptual, y racional, aunque no discursivo”, lo
cual implica la no linealidad de la investigacién, asi como
la consciencia de la inmersion del sujeto que investiga en el
propio fendmeno estudiado.

Para Caerols (2013), el pensamiento creativo tiene un
cardcter transdisciplinar y transubjetivo, que involucra un
proceso de autoconocimiento que desborda el propio hecho
artistico, y requiere una interrelacién permanente entre
distintos saberes y subjetividades, un didlogo con la vida
misma para proponer realidades alternas.

Y es justamente este cardcter rizomatico del pensamiento
creativo, asi como la correspondencia sujeto-objeto de
estudio, que en la investigacion-creacién la metodologia,
los argumentos y los productos se entrecruzan (Salamanca,
2020), esto significa que la obra puede ser parte del método
de andlisis o el resultado del andlisis, el texto que argumenta
puede convertirse en obra si hay un emplazamiento de las
palabras en un espacio expositivo por ejemplo, y la ruta
metodoldgica puede convertirse en obra o en argumento, de
acuerdo a la forma en que sea inscrita por el creador o la
intencionalidad del artista investigador.

Estos aspectos ponen en evidencia la complejidad de
concebir una ruta metodoldgica antes de que se produzca
la inmersién creativa, y especialmente el tipo de productos
y el cardcter de la creacidn, ya que estos emergen durante
el desarrollo de la indagacién en la interaccién con los
materiales (fisicos, conceptuales, analiticos), y en el
ejercicio del pensamiento creativo.

La exposicion como herramienta analitica y como
creacion

De lo anteriormente planteado se desprende que en el
marco de la investigacién creacion sobre la construccion
de visualidades, la creacion no es resultado de un estado
anomalo, aislado de su lugar y tiempo, y se asume que
el artista-creador se mueve en una trama cultural, en la
que circulan modelos visuales posiblemente de manera
inconsciente para el colectivo social, por lo que emergid
la importancia de generar un espacio en el que entraran en
didlogo esos modelos de visualidad pre-existentes, con otros
contemporaneos, como una manera de generar una dindmica
de reconocimiento, interaccion, cuestionamiento y creacion
de otros escenarios de visualidad posibles.

Por eso, con el propdsito de alcanzar un primer objetivo
de la investigacidn relacionado con el reconocimiento de
una visualidades pre-existentes, se propone la realizacién de
una exposiciéon en donde el material de archivo constituya la
base documental para un andlisis cultural (Manovich, 2020).

Para Mieke Bal (2016), la exposicién es una forma
de andlisis cultural, en donde se construye un espacio de
encuentro que permite la transformacién social. Segtin Bal,
las relaciones conceptuales que se establecen en el espacio
expositivo son particulares, y permiten una aproximacion
al tema, la narrativa y los objetos desde la perspectiva
particular de cada observador, que disuelve el unanimismo
y la pretension de homogeneizacién de la experiencia.

La propuesta de la exposicién, su propdsito, sus
caracteristicas e implicaciones en el contexto de la
investigacion emergieron durante el proceso investigativo,
no antes y se plantea a su vez como obra.

CONCLUSIONES

Desde la perspectiva de esta ponencia, al formular
investigaciones desde el enfoque de la investigacidn-
creacion no es acertado proponer una metodologia apriori,
ya que las formas de pensamiento que emergen durante el
proceso creativo, transforman permanentemente la manera
de acercarse al objeto de la indagacion.

En la investigacion creacidn, los argumentos, la
metodologia y los productos estdn entrelazados, lo cual tiene
implicaciones no solo en la forma de sustentar los resultados
de la investigacion, sino de presentarlos.

Resulta indispensable seguir reflexionando sobre los
procesos de investigacion creacion, si bien los avances en
su fundamentacion conceptual son significativos, no debe
darse por concluida la discusién en torno a sus problemas
intrinsecos, y sus posibilidades y limitaciones en la
produccién de conocimiento.
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INTRODUCCION

La presente ponencia de revisién parte de la propuesta
doctoral que adelanto actualmente y que busca cuestionar el
rol de los disefiadores en las practicas proyectuales que se dan
en los makerspace. Estos lugares de creacién colaborativa
se caracterizan por proveer una infraestructura fisica,
tecnologias digitales y andlogas que se ponen a disposicién
de individuos para promover el dominio de conocimientos
asociados al uso de tecnologfas y el desarrollo de habilidades
del siglo XXI (Rayna & Striukova, 2021). Su estudio se ha
hecho relevante en la tltima década en particular por sus
dindmicas de aprendizaje basadas en proyectos.

En esta ponencia se revisardn una serie de documentos
seleccionados por su relevancia, para tratar de mostrar
la relacion que existe entre las particularidades de los
makerspaces y las préacticas proyectuales que alli se
presentan. A lo largo de esta exploracién, es posible apreciar
lo que diferencia a estos espacios, los diversos contextos en
los que se han apropiado, asi como una fuerte tendencia a
asociarlos a propésitos de aprendizaje basados en actividades
proyectuales. Se estima que algunas de estas practicas son
efectivamente actividades de disefio en tanto un grupo de
individuos se retinen con la intencién de dar forma a una
idea que “responde de forma novedosa y eficiente a un
problema practico” (Broncano, 2006, p. 88) y por tanto la
temdtica se muestra interesante para una investigacion en
disefio que aporte a la practica.

METODO

La busqueda parte de una seleccién de documentos para
hacer un barrido de abordajes y evidenciar el contexto
en que se discuten. Se emple6 la plataforma de busqueda
SCOPUS bajo el criterio {“makerspace” AND “design”}.
Considerando que el término “design” en inglés implica
“tanto la actividad de disefio como el producto de dicha
actividad”(Zimmermann, 1998) se asume que por lo menos
en una de sus acepciones es lo mds préximo a la idea de
practica proyectual en este idioma. El segundo término
define el contexto de interés denominado “makerspace”,
cuya definicién aproximada en espafiol seria “lugar del
hacer”. Este tltimo término es insuficiente a su significado
en el idioma original que se refiere a dindmicas sociales
implicitas, asi que se usard literal en inglés. La plataforma
se consulta por ultima vez el 1 de mayo de 2021 arrojando

320 documentos entre los cuales se seleccionaron los mas
citados y se excluyeron los relacionados con las ciencias
puras y de la salud. Se eligieron los veinte con el mds alto
percentil de prominencia, obteniendo documentos que van
desde el 2014 al 2019 con predominancia del 2015 (7) y
2018 (5). Estos documentos se revisaron en detalle para
analizar tres aspectos en particular: qué caracteriza a los
makerspaces, quiénes estan involucrados y qué actividades
proyectuales se observan.

DESARROLLO

La revisiéon de los documentos revela la existencia de
cuatro enfoques distintos asociados especialmente al tipo
de contexto. En primer lugar, los makerspace en centros
de educacién bdsica y en bibliotecas donde se usan como
complemento a las actividades formativas (Hynes & Hynes,
2018; Keune & Peppler, 2019; Vongkulluksn et al., 2018;
Wardrip & Brahms, 2015; Willett, 2018; Wohlwend et al.,
2017).Ensegundo lugar, los espacios en centros de educacién
superior que dirigen su uso al desarrollo de invenciones
(Blikstein et al., 2017; Browder et al., 2019; Forest et al.,
2014; Knibbe et al., 2015; Saorin et al., 2017; Wilczynski,
2015). El tercer grupo se centra en promover la inclusién
de individuos con diversas capacidades (Barton et al.,
2017; Brady et al., 2014; Martin et al., 2018; Norris, 2014).
Por dltimo, espacios abiertos al ptiblico como bibliotecas
o espacios mdviles focalizados en el reconocimiento de
tecnologias (Craddock, 2015; Gierdowski & Reis, 2015;
Moorefield-Lang, 2015; Nowlan, 2015).

En la primera categoria, se considera que los makerspace
dinamizan las actividades de aprendizaje, por tanto
la disponibilidad de una locacién fisica, materiales y
herramientas se direcciona para que mediante experiencias
de aprendizaje se apropien nuevos conocimientos (Keune
& Peppler, 2019; Wardrip & Brahms, 2015). Son sitios
informales donde se invita a hacer un uso creativo y
colaborativo de los recursos (Hynes & Hynes, 2018; Willett,
2018). Aqui existen intenciones de aprendizaje especificas
y se alinean los recursos en funcién de ellas, por tanto la
autonomia aunque preferible, es modulada por las metas
de aprendizaje que establecen los educadores. Se enfatiza
que las actividades proyectivas se usan como la base para la
instruccién de contenidos, especialmente porque promueven
habilidades de razonamiento (Vongkulluksn et al., 2018).
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Se reafirma asi, que el aprendizaje depende de la actividad
proyectual para promover tanto la capacidad de planeacion
como la asignacion de sentidos (Wohlwend et al., 2017).

El segundo enfoque se refiere a los makerspace en
instituciones de educacién superior, donde se busca
estimular la creacion de soluciones personalizadas a
través de la articulacién de conocimientos y experiencias
(Browder et al., 2019). En esta categoria, es el encuentro
entre usuarios con diversos intereses y niveles de formacion
asi como el desarrollo intencional de invenciones lo que le
da sentido al uso de la tecnologia (Blikstein et al., 2017;
Wilczynski, 2015). El conocimiento es adquirido con
fines practicos y se conectan directamente con la realidad
materializada (Knibbe et al., 2015). Debido a que los
individuos son mds experimentados, la autonomia es
deseada y el trabajo proyectual se centra en pasar de ideas
creativas a soluciones valiosas. Seglin varios autores, se
trata de fortalecer habilidades del siglo XXI para resolver
problemas y aprender de forma rdpida y flexible (Saorin et
al., 2017; Wilczynski, 2015), haciendo uso de una serie de
métodos que incluyen la consulta a expertos, la literatura
especializada o la informacién digital.

En tercer lugar estdn los documentos que se asocian
a un profundo interés en las condiciones de inclusién
de agentes con diversas capacidades. Aqui se establece
que los makerspaces no se deberfan limitar a un objetivo
préctico relacionado con la formacién de conceptos, sino
que deben considerar implicarse en aspectos emocionales
y psicosociales de los asistentes (Brady et al., 2014; Martin
et al., 2018). Los estudios muestran que las actividades
proyectuales que se desarrollan proveen oportunidades
para el autorreconocimiento, el desarrollo de competencias
y de habilidades blandas (Barton et al., 2017; Norris,
2014). Aunque la autonomia es preferible, en la practica se
muestran dificultades para canalizar los esfuerzos (Barton
et al., 2017; Norris, 2014) especialmente por la falta de
experticia de los participantes y sus mentores. Por tanto,
las actividades proyectuales se concentran en tratar de
equilibrar el aprendizaje practico con el dominio de las
emociones (Brady et al., 2014).

Por ultimo, los espacios ptiblicos como bibliotecas o
makerspaces moéviles enfocados en la disponibilidad de
herramientas y el uso exploratorio de ellas para aprender
a reconocerlas e identificar su potencial. Aqui se centran
proveer servicios y conocimientos sobre las tecnologias a
partir de actividades practicas (Moorefield-Lang, 2015). Se
trata de lugares con una vision comunitaria dirigidos a niveles
educativos variados, lo que en la practica implica ocuparse
sobre todo de la disponibilidad de herramientas (Craddock,
2015; Gierdowski & Reis, 2015; Nowlan, 2015). Aunque
se trata de facilitar el encuentro, alli la autonomia puede ser
forzosa debido a que son comunidades muy abiertas.

DISCUSION

La exploraciéon revela que este tema es tratado
principalmente desde las ciencias de la educacién. Por
tanto, es comprensible que no se profundice sobre las
caracteristicas mismas del ejercicio proyectual y en cambio
se enfoque en las experiencias de aprendizaje. Aunque se
expresa que el disefio (design) es un importante mediador
del aprendizaje y de que algunos autores reportan el uso de
metodologias como el Design Thinking, no se evidencia la
participacion de disefiadores expertos en la asistencia a los
usuarios; en cambio se prefiere consultar con expertos en
conceptos concretos o consultar instrucciones. Este método
de trabajo se muestra discutible pues se reporta que las
précticas empiricas involucran reprocesos y situaciones de
intensa frustracién para los usuarios, afectando los niveles
de inclusion y la calidad de los resultados. Es asi como se
cuestionan los alcances que deberian tener los proyectos
y las expectativas que se depositan en los usuarios,
especialmente cuando se espera que individuos que no
tienen experiencia proyectual desarrollen invenciones. En
todo caso se reconocen los beneficios y la importancia que
tiene la formacion basada en el disefio (design) y se buscan
alternativas para mejorar las practicas proyectuales que se
dan en estos espacios.

CONCLUSIONES

La revisién de estos documentos evidencia que en los
makerspaces se dan efectivamente précticas proyectuales
que se insertan porque aportan al cumplimiento de su
proposito. De acuerdo con la discusién, es posible prever
que una mayor participacion de los diseiladores en este
escenario redundaria en beneficios porque puede aportar a las
dindmicas del ejercicio creativo, guiar metodolégicamente
la actividad proyectual y trabajar en la asignacion de
significados. Sin embargo, de acuerdo con lo resefiado,
involucrar disefiadores sélo serfa vélido si implica una
experiencia de aprendizaje compartida mds alld del dominio
de las herramientas tecnoldgicas y que comprenda que
existen implicaciones psicosociales asociadas al ejercicio de
creacion. Se demuestra en todo caso un interés creciente por
el disefio (design) en este tipo de espacios, especialmente
por sus evidentes beneficios sociales. En este escenario y
considerando que hay una estrecha relacién con el disefio,
hace falta preguntarse como podrian mejorar estas practicas
proyectuales.
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Newsgames, Herramienta de Comunicacion para
Programas de Periodismo en el Eje Cafetero
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RESUMEN

Esta ponencia es resultado del proyecto de grado de la
Maestria en Disefio y Creacién Interactiva de la Universidad
de Caldas, trabajo que se llevo a cabo durante afio y medio,
entre 2019 y 2020. El tema abordado, informasobre una
préctica emergente que podria ser usada por periodistas para
contar historias noticiosas a través devideojuegos, llamada
newsgames.

Dicha prictica es utilizada por algunos medios de
comunicacioén en el mundo, pero en Colombia, especialmente
en los procesos de formacién de los profesionales de la
comunicacioén y el periodismo, especificamente en el Eje
cafetero. Este tema adn se desconoce, algo que sorprende,
si temenos como referente que este género se cred hace 18
afos. (Frasca, 2013)

Aqui el lector puede conocer el estudio de caso, que

permitidcaracterizaralosnewsgamescomounaherramienta
de comunicacién para los programas de periodismo de
la region cafetera de Colombia. Acciones exploratorias y
descriptivas por parte del autor, permiteron establecer un
andlisis que revela cémo utilizando herramientas propias del
disefio, es posible crear newsgames sencillos, tomando como
base la teorfa de disefio de videojuegos y de informacidn.
(Frasca, 2007 & Mijksenaar, 2001).

PALABRAS CLAVE
Comunicacién; Informacién Juegos de noticias;
Newsgames; Periodismo.

INTRODUCCION

Los newsgames o juegos de noticias como es

Ilamado este nuevo género, son juegos de computadora o
videojuegos, que permiten jugar las noticias, estos buscan,
generar una postura critica y de opinidn, frente a hechos
noticiosos como alternativa a los medios de comunicacién
tradicionales; radio, prensa y televisién. (Sicart, 2008).
El término newsgames, fue creado en el afio 2003, por
el docente e investigador, Gonzalo Frasca, (Romero —
Rodriguez y Torres — Toukoumidis, 2018). Desde entonces
paises como: Espaia, Inglaterra, Estados Unidos, Canadd y
Brasil, lo han utilizado con resultados satisfactorios.

(Hernandez, 2017).

En Latinoamérica, Brasil lleva la delantera y Ecuador
aunque ha tardado en arrancar, ya lo consiguié en 2018
y estdn poniendo en practica la herramienta (Gutiérrez,
Becerra & San Miguel, 2018).

Pero en Colombia el tema es ignorado, al entrevistar
a directivos, docentes y estudiantes de periodismo y de
disefio, se confirma que el tema aun es desconocido.
La sola palabra newsgames, causa confusién cuando se
menciona.“luego de revisar bases de datos académicas,
repositorios de universidades y buscadores avanzados,
no se encontraron investigaciones puntuales acerca de los
newsgames en Colombia, lo que indica que, posiblemente,
aln no existan trabajos sobre el tema” (Hernandez, 2017, p.
45). Esta situacién es desconcertante y sorprende, ya que en
2017 el tema posiblemente no era conocido en Colombia,
(Hernéndez, 2017), y a 2020, esta investigacién confirma
que sigue sin conocerse, especificamente en las facultades
de periodismo del Eje cafetero, lugar donde se realiz6 la
indagacion sobre el particular.

El lector puede consultar sobre newsgames, en buscadores
especializados y encontrar cientos de resultados, que lleven
a pensar, que lo planteado en este documento no tiene
sentido, pero si revisa minuciosamente cada coincidencia,
solo un resultado, se circunscribe al ambito informativo
colombiano. (Hernandez, 2017).

Para confirmar la hipdtesis planteada sobre el
desconocimiento del tema en Colombia (Herndndez, 2017),
se realizaron entrevistas cualitativas para construir de forma
conjunta las causas del desconocimiento sobre el tema,
(Janesick, 1998) tomando como referencia la entrevista
abierta por su flexibilidad y los pocos referentes sobre el
mismo (Sampieri, 1998). Por ser un tema de poca difusién
y conocimiento en Colombia, (Herndndez, 2017 & Sicart,
2008), se recolectd informacion adicional, a través de un
cuestionario enviado por correo electrénico. Este se elige,
ya que sefiala aspectos tedricos y practicos que permiten
disefiar con todo cuidado, las preguntas a directores de
programas de comunicacién y periodismo del Eje cafetero
(Cordoba, 2004).

Laevaluacién diagndstica, confirma la hip6tesis planteada,
sobre el desconocimiento de los newsgames por parte de los
directores evaluados. (Sampieri, 1998).

Objetivos Al confirmar que el tema aun es desconocido,
se plantea como objetivo general: Caracterizar a los
newsgames como una herramienta de comunicacion, alterna
a los medios tradicionales (Tusa, 2020).

Para alcanzar esta meta se plantearon los objetivos
especificos: -Identificar las cualidades desde el disefio
y la creaciéon que permitan a un newsgames transmitir
informacién con un enfoque lidico interactivo. -Establecer
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las diferentes herramientas digitales que intervienen en la
creacion de un newsgame y su funcionalidad en pos de la
creacion de un videojuego noticioso.

-Desarrollar un newsgame como método de difusion
sobre qué son y para qué sirven los videojuegos basados
en noticias en los distintos programas de comunicacién y
periodismo del Eje cafetero.

METODOLOGIA

La metodologia fue de cardcter mixto. (Sampieri,
1998). Se abord6 la parte tedrica, para entender como se
construyen los juegos basados en noticias. En el enfoque
préctico, se toma como referencia el disefio de videojuegos,
(Parra, 2015 & Sicart, 2008), que permitié a un periodista
sin conocimientos en programaciéon de videojuegos,
disefiar y crear un newsgame sencillo, logrando que este
informara entretuviera y generara reflexiones, utilizando la
plataforma Scratch, que permite crear videojuegos sin tener
que programar (Villaescusa, 2015).

El ejercicio se dividié en tres fases: la primera fue la
revisién del estado del arte y la conceptualizacion, la
segunda, describe del proceso de andlisis de herramientas
para la generacion de un newsgame y la tercera, la
implementacion de un juego de noticias, a partir de un hecho
noticioso cuidadosamente seleccionado. Su ejecucion fue
posible a través de Scratch (https:/scratch.mit.edu).

DISCUSION O RESULTADOS

La investigacién demuestra que si es posible caracterizar
a los newsgames como una herramienta de comunicacion,
para la difusién de contenidos periodisticos que puede y
debe ser utilizada por estudiantes y futuros profesionales
del periodismo, segiin Kapp (2013), estos motivan acciones,
promueven aprendizajes y resuleven problemas.

Se confirma que los newsgames atn son desconocidos
en las facultades de periodismo del Eje Cafetero y
posiblemente en el resto del pais (Hernandez, 2017). Para el
trabajo de campo, fueron seleccioandas cinco universidades,
que pertenecen al nodo regional Eje Cafetero — AFACOM,
(Asociacién Colombiana de Facultades y Programas
Universitarios en Comuniacion). Se evaluaron directores,
docentes y estudiantes de periodismo, y todos coinciden
en que los newsgames a 2020, no se trabajan desde ningtin
enfoque en sus programas, posiblemente, mds por falta
de voluntad, que por no tener los recursos tecnolégicos
(Bogost, 2010).

Los encuestados en su mayoria, creen que disefiar
videojuegos es dificil y costoso. (Romero y Torres, 2018).
Pero a su vez reconocen que hacerlos tiene un alto potencial
narrativo,yaque el newsgame al ser ludico interactivo genera
una retroalimentacién expansiva continua (Verdu, et al,
2018).Crear un newsgame sencillo, es posible y este trabajo
lo demuestra. La facilidad de su desarrollo y distribucién,
hace posible que sean utilizados para informar hechos
noticiosos (Sicart, 2008). Ademads al utilizar una plataforma

como Scratch, que “se adapta a la creacion de videojuegos de
manera sencilla mediante el uso de diversas herramientas”
facilita esta labor (Villaescusa, 2015). Fue necesario crear
un newsgames desde cero, para que los evaluados pudieran
jugarlo y contestar un cuestionario. El resultado fue que este
logré informar, entretener, motivar, reflexionar y persuadir a
los jugadores en diferentes formas (Treanor, Mateas, 2009).
Link del newsgame creado por el autor como herramienta de
evaluacidn, a través de la Plataforma Scratch:https://scratch.
mit.edu/projects/420434212/

CONCLUSIONES

Esta investigacion, permitid caracterizar a los newsgames
como una herramienta de comunicacion “potente y efectiva,
que ofrece nuevas experiencias como €xito en el publico”
Frasca, (2013), y que debe implementarse en las carreras
de comunicacién y periodismo del Eje Cafetero, como
en otras facultades de periodismo de Colombia. El hecho
de poder jugar una noticia rompe con el paradigma de la
comunicacioén en el campo de la informacion noticiosa, su
potencial formativo, lleva a que los jugadores asuman una
ciudadania critica, reflexionando sobre aspectos sensibles
en un contexto especifico, (Tusa, 2020). Disefiar varios
prototipos, permitié crear una herramienta que informa,
comunica, persuade y lleva a la reflexién a los jugadores
evaluados (Treanor, Mateas, 2009). Probar la herramienta
con estudiantes de periodismo, permitié llevar la teorfa al
campo de la practicay cumplir los objetivos trazados al inicio
del proyecto.El resultado obtenido del proceso de disefio y
creacion, artesanal si se quiere, marca un punto de partida
en esta region, pero haber construido la herramienta que
permitiera la interaccién entre el usuario y el artefacto, fue
vital para que los estudiantes de periodismo la conocieran y
la evaluaran de forma satisfactoria.

Revisar qué se estaba comunicando y determinar su
jugabilidad, fue posible, gracias a los prototipos que fueron
testeados, antes de su evaluacion, ya que el proceso de
disefio de videojuegos no es un proceso lineal, al contrario
es un proceso iterativo donde las pruebas iniciales,
permitieronmejorar el producto en sus diferentes etapas de
produccién (Torres, 2015).

La retroalimentacién de los usuarios que probaron la
herramienta en sus diferentes etapas, permitié afinar la
interfaz, la presentacién de la informacioén, retirar lo que
confundia al jugador. Claramente entre mds iteraciones se
realicen, los newsgames serdn mejores. (Torres, 2015).Se
logré evidenciar que entre mds sencillo el disefiodel juego,
los usuarios comprendian mds rapido la temdtica y les
permitia evocar en comun el significado de la informacién,
parte esencial de disefio de informacién (Mijksenaar, 2001
& Paoli, 1989) .

Estos resultados pueden incomodar, pero revelan la
falta de voluntad (Bogost, 2010), de directivos, docentes
y estudiantes, por investigar y explorar en el campo de la
comunicacién y el periodismo, ya que este género sigue
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sin trabajarse en nuestro contexto, teniendo en cuenta que
apareci6 hace 18 afios y que paises como Ecuador ya lo
vienen explorando (Gutiérrez, Becerra & San Miguel, 2018).

Finalmente, crear newsgames puede ser sencillo,
pero demostrar que un periodista sin conocimientos en
programacién de software, haya tomado elementos del
disefio de videojuegos y disefio de la informacién, los
articulara en una plataforma tecnoldgica como “Scratch”
ycreara un newsgame como herramienta que informa,
entretiene, persuade y genera reflexiones a través del juego,
hace evidente que esta herramienta, debe estar presente en los
programas de peridosimo, ya que tiende a convertirse en un
artefacto cultural, que estd cambiando una vez mds la manera
en que nos relacionamos con el mundo de la informacién,
(Torres, 2015).Referencias bibliograficasBogost, 1., Ferrari,
S.y Schweizer, B. (2010). Noticias de juegos. Periodismo en
juego.Calvo, S. T., & Tusa, F. (2020). Los newsgames como
herramienta periodistica: Estudio de caso de experiencias de
éxito. Prisma Social: revista de investigacion social, (30), 115-
140. Cordoba, F. G (2004). EI cuestionario recomendaciones
metodoldgicas. Frasca, G. (2007). Play the message.
Play, Game and Videogame Rhetoric. Tesis Doctoral, IT
University of Copenhagen.Frasca, G. (2013). Newsgames:
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RESUMEN

A continuacidn, presento los planteamientos y avances de
mi propuesta de trabajo final de maestria, en el que expongo
como primeras decisiones fundamentales de mi proceso, el

tipo de proyecto que propongo en funcién de los
aprendizajes y resultados que espero alcanzar, sus razones e
inspiraciones, asi como la manera como aspiro proyectarme
sobre el tema que me motiva.Posteriormente, explico la
relevancia de desarrollar un trabajo y un tema de estas
caracteristicas, en conexion con los interrogantes que
brotan de la exploracién y las reflexiones iniciales que he
realizado hasta la fecha que, por coincidencia o porque asi
es nuestro pafs, se conectan con el panorama actual que
vivimos, especialmente en mi ciudad Cali, epicentro de los
hechos recientes desencadenados por las movilizaciones de
finales de abril. Por tdltimo, presento los objetivos general
y especificos que considero estratégicos, y expongo el
estado de desarrollo del proyecto, las acciones, los acuerdos
y los hallazgos alcanzados hasta el momento. Pero aclaro
que este es un trabajo que recién planteo, pues el camino
inicidtico ha sido complejo en la medida en que el estado
de pandemia supuso muchas dificultades a las propuestas
previas que tenfa y ha sido dificil encontrar en la Maestria,
orientaciones y/o receptividad hacia el tipo de trabajo que
quiero desarrollar.

PALABRAS CLAVE
Cine comunitario; co-creacidon; open movies; territorio;
memoria.

INTRODUCCION

Inspirado en las practicas del cine comunitario y los
principios que sustentan el desarrollo de las producciones
audiovisuales abiertas (PAA) u open moviesl, con este
trabajo de creacién — investigacién me propongo el disefio
de produccién y la realizacién de un libremetraje2 de
animacién de corta duracién, bajo el supuesto de que el
ejercicio de reflexion sobre el proceso, la indagacién y la
experiencia misma de creaciéon que se desarrolla en las
précticas artisticas y de diseflo, favorece la generacién de
referencias conceptuales, tedricas, analiticas y creativas
que contribuyen significativamente al campo cognitivo,
artistico, académico, educativo, productivo, social y/o
cultural (Asprilla, 2016, p.5), que significa un camino
alternativo para producir conocimiento.

De esta forma; durante los procesos de ideacidn y ejecucion
del proyecto, propicio espacios de encuentro, reflexién y
co-creacion con un grupo de jévenes y adolescentes de la
ciudad de Cali en torno al factor territorio en el conflicto
armado en Colombia, que a la par nos posibilitan el
desarrollo de competencias de investigaciéon y expresion
artistica para la conceptualizacidn y materializacién de este
tipo de contenidos, con la expectativa de que con ladifusién
de los resultados podamos contribuir a las memorias y los
pensamientos criticos sobre este tema.

JUSTIFICACION

“Aparar paraavanzar... Vivael Paro Nacional” Sumergido
en un contexto de agite permanente, entre mis labores,
mis roles y mis pasiones como disefiador independiente,
docente universitario, estudiante de maestria, sindicalista,
familiar, compafiero y amigo, la consigna popular que
da inicio a este apartado y seescucha en las diversas
manifestaciones de Paro Nacional en Colombia, resuena
en mi como un mantra que armoniza con las inquietudes
y motivaciones que incentivan mi propuesta proyectual;
pues en tensién con la postura que entiende y promueve
“la accién” como camino hacia el progreso, en este trabajo
propongo la reflexién, “el paro”, “el cese”, como una
1 Conocidas también como Open-Source Films, Open-
Content Films y Free-Content Films. Son producciones
audiovisuales producidas y distribuidas mediante el uso
de metodologias de “fuentes libres/abiertas” y “contenidos
abiertos”. Cuyas fuentes estdn disponibles de forma libre
y las licencias utilizadas satisfacen los requerimientos de
la Open Source Initiative. https://en.wikipedia.org/wiki/
Open-source_film2 Concepto que propongo para resaltar
el valor de la expresion “libre” en contraste con el término
“abierto”, inspirado en las reflexiones de Richard Stallman
en el dmbito del desarrollo de software.accién/propdsito
primario y estratégico para afrontar y proyectarnos en el
contexto que vivimos, no solo como pais o como pueblo,
sino como habitantes de un mundo que se debate entre “el
desarrollo” y “la conservacién”.En ese sentido y como
ciudadano pregunto, por ejemplo: ;Qué nos lleva a las calles
a protestar y manifestar nuestras posturas e inconformidades
a riesgo de sufrir maltrato, muerte o desapariciéon? Y por
contra ;Qué nos disuade de hacerlo? ;Cémo vivimos
y qué significado tienen las diversas acciones hostiles
desarrolladas en el actual Paro Nacional? Estas cuestiones,
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que induzco como desencadenantes de la accién reflexiva
en funcién de la vigencia que hoy tienen, estdn conectadas
con otros interrogantes que propician las condiciones para
el ejercicio dial6gico que abordo con jovenes estudiantes de
disefio grafico, que forman parte del Semillero de Creaciéon—
Investigaciéon Audiovisual e Interactiva que coordino en
Bellas Artes, institucién universitaria donde trabajo; asi
como con estudiantes de bachillerato de los grados décimo
y undécimo de instituciones educativas de la ciudad, en los
espacios del Museo Casa de las Memorias del Conflicto y la
Reconciliacién. Decision que he tomado, teniendo en cuenta
que esta poblacién retine dos condiciones que considero
estratégicas para el desarrollo del proyecto:

Han alcanzado recientemente o estdn ad-portas de
alcanzar su mayoria de edad, lo que implica la posibilidad y
la responsabilidad de participar con su voto en las decisiones
sobre el pafs.

Estdan en una etapa de vida que se asume de formacién
y exploracién vocacional. ; Cémo entendemos y valoramos
el territorio quienes vivimos en las urbes? ;Qué sabemos
del conflicto armado que por decenios ha azotado nuestras
comunidades? ;Qué significd, cémo asumimos y cudl fue
nuestro papel y nuestra postura en el reciente proceso de

paz? ;Cémo estimular el surgimiento de actitudes
empadticas en la ciudadania con las otredades y el medio
ambiente, desde el arte y el disefio? Son las cuestiones que de
forma mads especifica abordan el concepto de territorio, pues
asumo este factor como un desencadenante fundamental del
conflicto armado en Colombia, cuya expresiéon mds hostil
se ha vivido en el entorno rural, y me adhiere al célebre
tweet de estos dias: “No es Colombia viviendo su peor
momento, es el Estado mostrando en las ciudades lo que
histéricamente ha hecho en el campo” . Carol Sdnchez3. 5
mayo de 2021.3 Periodista y escritora en los portales: www.
rutasdelconflicto.com — www.cerosetenta.uniandes.edu.
coY propongo un producto audiovisual animado de corta
duracién, cuyo titulo provisional es un juego de palabras
entre miedo y medio ambiente, pues como lo sugiere
Asprilla (2015), desaprovechar la posibilidad de desarrollar
proyectos de creacién — investigacidn, investigacién desde
la practica o investigacion desde las artes, la arquitectura y el
disefio ahora que en MinCiencias se han abierto las puertas
a la validacién de formas de produccion de conocimiento
alternativas a la ciencia me parece un total contrasentido

OBJETIVO GENERAL

Co-crear el disefio de producciéon y realizacién de
un libremetraje de corta duracién que contribuya a las
reflexiones sobre el territorio y el conflicto armado en
Colombia en jovenes universitarios de Bellas Artes
Institucién Universitaria del Valle y adolescentes de décimo
y undécimo grado de instituciones de educacién secundaria
de Cali.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Fortalecer competencias de expresion gréfica digital en
jovenes del programa de disefio grafico y artes pldsticas de
Bellas Artes Institucién Universitaria del Valle, por medio
de capacitaciones en el manejo de programas libres para la
produccién de este tipo de contenidos.

2. Propiciar espacios de encuentro y reflexién sobre el
territorio y el conflicto armado en Colombia con un grupo
de jovenes estudiantes de la Facultad de Artes Visuales y

Aplicadas de Bellas Artes Institucién Universitaria del
Valle y jévenes de décimo y undécimo grado de instituciones
de educacién secundaria de Cali, mediados por técnicas y
recursos metodolégicos de co-creacion.

3. Documentar el proceso de co-creacion del libremetraje
propuesto, por medio del registro y la publicacion
sistemadtica de las actividades desarrolladas en las diferentes
fases de conceptualizacién y produccién, asi como el
empaquetamiento o alistamiento de los recursos fuente del
producto y sus derivados.Estado del desarrollo del proyecto

Teniendo en cuenta que en proyectos de creaciéon —
investigacion como el que me propongo, el resultado del
ejercicio creativo, lldmese producto u obra, es tan relevante
como el registro de las experiencias y las ideas que el proceso
genera a la fecha estoy empezando la implementacion de
una bitdcora digital como recurso de documentacién donde,
ademds de los registros de las actividades, las reflexiones
y las lecciones aprendidas que el proceso va produciendo,
reposaran: el libremetraje animado de corta duracién y las
fuentes o repositorios de todo el material concebido para el
producto audiovisual; entre los que se encuentran: los

diagramas, bocetos, maquetas, documentos, referentes
y demads recursos y herramientas digitales que el proyecto
requiera, de manera que otras personas puedan tener acceso
a la informacién y las fuentes del proyecto, posibilitando
de esta forma la réplica de saberes. Por otra parte, con el
proposito de disponer de espacios de encuentro presencial
para la reflexiéon y recursos para el fortalecimiento de
competencias de expresion grafica digital, he adelantado
dos acciones:

1. Un didlogo con el Museo Casa de las Memorias del
Conflicto y la Reconciliacién de Cali, quienes manifestaron
su buena disposiciéon para facilitar los espacios, la
informacién que considere pertinente y la orientaciéon o
acompafiamiento de alguna persona experta en trabajo con
comunidades.

2. La presentacién de una propuesta en la convocatoria de
investigaciones de Bellas Artes de este afio, la cual estd en fase
de definicién y de la que forman parte cuatro estudiantes de
la Facultad de Artes Visuales y Aplicadas, con quienes cuento
como apoyo en los procesos de produccién, donde propongo
explorar las aplicaciones de la herramienta Grease Pencil del
programa Blender, que potencia los procesos de animacion
digital con una mezcla de técnicas graficas 2d y 3d.
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Por dltimo, en el pasado Seminario de Investigacién 2,
de la linea Sostenibilidad, arte, creacién y medio ambiente,
pude recoger dos referencias que considero pertinentes para
mi propuesta, las que debo abordar y profundizar en el corto
plazo:1.Lainfograffa Cuerpo —Territorio4. 10 problemadticas
socioambientales en la Argentina y Sudamérica, y sus graves
consecuencias en la salud, la cual contribuye a la exploracién
temadtica sobre el territorio, describiéndolo en 10 apartados
que aportan un punto de partida para contrastar con la
situacion en Cali y/o Colombia. 2. El Modelo Metodolégico
para la Co-creacién Ludica de Valbuena, Montoya y Pinzén
(2020), que aporta una cantidad de recursos para dinamizar
los espacios de encuentro, reflexiéon y co-creacién que
propongo desarrollar con los grupos de estudiantes descritos
anteriormente.
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RESUMEN

Al enfrentar el estudio del vestido desde su identidad
artefactual, se observa que su denominada dimensién
funcional no puede ser comprendida en los mismos términos
en que se han abordado tradicionalmente otros artefactos
disefiados, esto es, a partir de los conceptos de usabilidad,
eficiencia, eficacia y confort psicolégico en relacion con una
actividad o un trabajo determinado. Por esta razén en esta
investigacion se pretende construir una definicidn relacional
del concepto vestido funcional, a partir de identificar
las concepciones brindadas por diferentes dreas del
conocimiento que se han visto implicadas en el estudio del
vestido alo largo de la historia, para asi rastrear y caracterizar
los atributos, ideas de cuerpo y tipologias vinculados a la
expresion vestido funcional desde y para el disefio. A partir
de esto se analizaron las implicaciones y contribuciones que
esta expresion y los distintos conceptos encontrados traen
para la disciplina del disefio respecto a usos futuros de los
conceptos, definicién de vacios conceptuales y carencias en
la misma disciplina.

Para el desarrollo de la investigacién se implement6 una
metodologia de corte cualitativo, que a partir de los métodos
de andlisis documental y recuento histérico permitié una
revision del estado actual del concepto y la extraccién de
ideas de vestido funcional a partir de los cuales se construy6
la definicién de vestido funcional para el disefio. De esta
manera se propone una pregunta guia de investigacion:

(De qué maneras pueden relacionarse las concepciones,
atributos y caracteristicas de lo que se ha denominado
vestido funcional, para contribuir a su definicién como
concepto para los disefiadores?

A la cual se busca responder con la hipétesis que
abordaremos a continuacion, para construir una definicién
de vestido funcional para el disefio que proponga una
manera de relacionar las diferentes concepciones, atributos y
caracteristicas a las que se le ha asociado, es necesario revisar
las ideas y definiciones asociadas al concepto de vestido
funcional que han surgido al interior de la disciplina del
disefio, las cuales provienen de los campos de la ergonomia
y la ingenieria vinculados al disefio encargados de estudiar
la relacién cuerpo-vestido desde su dimensién operativa.
Con ello, se podrd conocer cudles son los atributos que el
disefio concibe como funcionales cuando de este artefacto

se trata y reunirlos en una definiciéon que dard cuenta de su
comprension actual. Dicha comprensién, como se analizard,
privilegia unos campos de estudio que abordan la relacién
funcional entre el cuerpo y el vestido sobre otros.

Estos campos de estudio son miltiples y poseen lenguajes
que abarcan los factores socioculturales, estudiados desde la
sociologia, la antropologia, la semidtica, entre otras; y los
técnicos y operativos, en donde se ubican los desarrollos de
ingenieria de materiales, las ciencias médicas y la ergonomia.
No obstante, la comprensiéon de vestido funcional actual
desde el disefio se restringe casi exclusivamente a los
factores técnicos y operativos, lo que ofrece una definicién
restringida. A esta le acompafian formas fragmentadas de
estudiar lo que cada campo comprende y valora de dicha
relacién y los métodos idéneos para su andlisis.

Es por esto que, para construir una definicién relacional
de vestido funcional, que integre las concepciones, atributos
y caracteristicas que han surgido sobre esta dimension
tanto fuera como dentro de la disciplina del disefio, se
hace necesario revisar las ideas y definiciones asociadas
al concepto de vestido funcional que histéricamente han
surgido al interior de la disciplina, e integrarlas con aquellas
provenientes de otros campos de conocimiento.

Para el disefio, esta definicion relacional resulta
fundamental desde dos aspectos. Desde lo propiamente
disciplinar, pues su estudio del mundo artificial implica
tanto las dimensiones técnicas como las humanas, y desde
la identidad artefactual del vestido que trae consigo las
implicaciones de su integracién con el cuerpo desde una
visién no dualista.

PALABRAS CLAVE
Disefio; Funcion; Vestido funcional; Vestido funcional
para el disefio y cuerpo-vestido.

OBJETIVO GENERAL

Construir una definiciéon relacional del concepto de
vestido funcional, que contribuya al estudio de sus atributos
y caracteristicas desde y para el disefio.

Objetivos Especificos

1) Identificar las distintas concepciones de vestido
funcional, brindadas por las diferentes dreas del
conocimiento que se han visto implicadas en el estudio de
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este artefacto bajo dicha denominacién, para conocer los
problemas y conflictos conceptuales a los cuales se enfrenta
el disefio cuando se apropias de estas.

2) Caracterizar los atributos asociados a la expresién
vestido funcional desde y para el disefio, para identificar
ideas de cuerpo, tipologias, categorias y las caracteristicas
de su apariencia.

3) Revisar la definicién propuesta de vestido funcional para
el disefio al interior de la realidad integradora del proceso
proyectual, con el fin de comprender sus implicaciones y
contribuciones a la disciplina.

CONCLUSIONES

Para estudiar el vestido funcional para el disefio se deben
crear grupos transdisciplinares con perfiles hibridos.

Se verifico la hipétesis al lograr definir la concepcion
actual de vestido funcional y sus caracteristicas, atributos,
conceptos y las problematicas que dicha concepcién plantea,
teniendo un recuento histérico de las ideas de cuerpo y
vestidos asociados al concepto de vestido funcional, lo cual
permitié crear un modelo, una definicién y un listado de
atributos.

Se construyé una definicién de vestido funcional para el
disefio integradora, multidimensional y no dualista.

El estudio de la definicién de vestido funcional para el
disefio a la luz del proceso de disefio permiti6 identificar las
implicaciones respecto al disefiador, el vestido y el disefio
vinculadas al proceso de disefio.
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RESUMEN

Hace algunos afios se ha experimentado el surgimiento de
tecnologias que han logrado cambiar las maneras de estudiar
el cuerpo y asi mismo su relacién con el vestido, las cuales
se han enmarcado en un fendmeno econémico, politico y
productivo conocido como la 4* revolucién industrial; debido
a que hay una gran variedad de estas, la investigacion se
centrard en las digital Tech, entendiéndolas como aquellas
tecnologias que se encargan de convertirse en mediadoras
de acciones propias de lo humano. De manera mas amplia,
estas tecnologias se encargan de la transformacién y difusion
de datos que median entre la relacién persona — artefactos
y persona — persona, dentro de las cuales se encuentran
la Inteligencia Artificial (Al), Internet de las cosas (IoT),
Blockchain, Big Data, Analytics, Simuladores, entre otras.

Cuando se aborda el estudio del vestido como artefacto
del disefio, desde sus caracteristicas dadas por su relacién
particular con el cuerpo, las cuales conforman el concepto
cuerpo-vestido, se evidencia que dichas caracteristicas se
encuentran ligadas a la materialidad tanto del cuerpo como
del artefacto. Por esta razén el siguiente trabajo pretende
dar cuenta de la digitalizacién como un fenémeno de interés
para el disefio, el cual transforma la relacién particular
entre cuerpo y vestido a partir de modificar su materialidad
cuando esta vincula con las digital tech como la Inteligencia
Artificial (AI), Internet de las cosas (IoT), Blockchain,
Big Data, Analytics, Simuladores, entre otras. Es asi como
este fendmeno genera ideas de cuerpo-vestido ligadas al
fenomeno de la digitalizacion, las cuales implicardn un
estudio diferenciado desde el disefio para una nueva relacion
entre cuerpo y vestido.

El rastreo de ideas de cuerpo-vestido se realizard a partir
de una metodologia de investigacién cualitativa, la cual
se aborda a partir de estudios de caso y etnografia virtual,
para asi determinar las ideas de cuerpo resultantes de cada
aplicacion tecnolégica y sus implicaciones para la teoria y
préctica del disefio a través del desarrollo de una propuesta
de actualizacidn del perfil del disefiador de vestuario. Es
asi como se propone como pregunta guia de investigacién
la siguiente: ;Cudles son las ideas de cuerpo-vestido que
genera la digitalizacion de la relacién entre cuerpo y vestido
por parte de las digital tech y sus subsecuentes implicaciones
para la disciplina del disefio?

Para dar respuesta a esta pregunta se genera la siguiente
hipétesis Cuando la relacion entre el cuerpo y el vestido
es mediada por herramientas tecnoldgicas que permiten
su digitalizacion, se abre un campo de posibilidades de

transformacion de la relacién cuerpo-vestido al trasladarla
a un entorno digital; cada herramienta tecnoldgica hace
que sus fines y aplicaciones modifiquen las maneras en las
que esta relacién opera, transformando no solo sus actores
involucrados, sino también las maneras de estudiarlo.
Herramientas como el block chain, la inteligencia artificial,
IoT, Data Base & Analitics, promueven transformaciones
diferente que traen consigo ideas de cuerpo—vestido
particulares que responden a cada una de estas tecnologias.
Cada una de estas ideas plantea a su vez una serie de
implicaciones para la préactica del disefio y los disefiadores.

Para comprender como operan estas nuevas ideas de
cuerpo-vestido se partird por entender la primera, que
corresponde al cuerpo digital, esta idea surge cuando la
relacién entre el cuerpo y el vestido se encuentra mediada
por tecnologias vestibles o wearables, las cuales transforman
caracteristicas del cuerpo en datos por medio de circuitos e
impulsos electrénicos, traduciendo esta relacion en datos
numéricos y cuantitativos. En una segunda instancia se
encuentra el cuerpo pardmetro, el cual aparece cuando este
se digitaliza por medio de softwares 2D, que tiene como
funcién la representacion como imagen de la relacion
cuerpo vestido.

La tercera idea de cuerpo corresponde al cuerpo modelo,
el cual hace referencia a un cuerpo digital que es capaz de
replicar la forma, funcién y estructura (Maldonado, 1994),
de la relacion entre el cuerpo fisico y el vestido, ya que es
capaz de generar una simulacién no solo del cuerpo y del
vestido por separado, sino también de su relacidn; esto se
puede lograr a través de softwares de simulacién 3D como
marvelous designer, que es capaz de generar una simulacién
de larelacion cuerpo-vestido, separando las tres dimensiones
del vestido en funciones de la plataforma, donde se puede
observar por una parte el cuerpo como un volumen 3D y el
vestido como patrén 2D y, posteriormente, la integracién de
estos dos por medio de la simulacion.

Por ultimo, se encuentra el cuerpo algoritmo, que se
entiende cuando la relacién entre cuerpo y vestido se
encuentra transformada en datos digitales, la cual se
compone de diferentes tipos de datos filtrados para recrear la
relacién de manera digital en tiempo real. Este tipo de cuerpo
se evidencia cuando se trabaja de la mano de herramientas
como el big data y programas de simulacién que filtran y
recrean estos datos. Esta idea de cuerpo-vestido vincula
dindmicas diferentes como la seguridad de la informacién
de los datos, en donde el blockchain entra a jugar un papel
importante en la certificacién de las transacciones y la
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propiedad de los datos; ya que cuando la prenda se compone
Unicamente de cédigos, esta requiere de la aseguracién de
originalidad y propiedad que solo tiene lugar en entornos
digitales.

PALABRAS CLAVE
Cuerpo-vestido; Disefio de vestuario; Tecnologia;
Digitalizacion; Digital tech.

OBJETIVO GENERAL

Identificar las ideas de cuerpo-vestido que se generan
cuando se digitaliza esta relacion por parte de las digital tech,
para conocer las implicaciones que trae para el pensamiento
del disefio y los disefiadores.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Caracterizar el fenémeno de la digitalizacién de la relacién
entre el cuerpo y el vestido por parte de las digital tech para
comprender sus variables de transformacién en el marco de
la creacion.

Analizar las caracteristicas de las ideas de cuerpo - vestido
digital en el marco del disefio.

Analizar las implicaciones de las ideas de cuerpo-vestido
digital en el marco de la practica del disefio para conocer los
retos que presenta para la disciplina y los disefiadores.

CONCLUSIONES

Caracterizacién del fendmeno de la digitalizacién del
cuerpo-vestido. Se definieron caracteristicas generales que
definen el fendmeno, sin embargo, se determina que este no
se puede clasificar como homogéneo, ya que dependiendo
de la tecnologia que se utilice para digitalizar la relacién
(cuerpo-vestido) se generaran las caracteristicas del cuerpo-
vestido digital.

Inventario de tecnologias. Se determinaron 5 tecnologias
pertenecientes a las digital tech asociadas con el fendmeno
de la digitalizaciéon del cuerpo-vestido, las cuales son:
Softwares CAD/CAM para disefio paramétrico 2D y 3D,
Inteligencia artificial, Internet de las Cosas, Software de
disefio computacional predictivo y blockchain.

Identificacion de 5 ideas de cuerpo-vestido digital. Las
cinco ideas de cuerpo-vestido digital creadas por las digital
tech generan maneras particulares de comprender el cuerpo
y el vestido desde el disefio, vinculadas a habilidades,
entornos y herramientas especiales que requiere el diseilador
para poder abordarlas de manera idénea. Las ideas de cuerpo
encontradas corresponden a:

1. Softwares CAD/CAM para disefio paramétrico 2D y
3D: Cuerpo-vestido pardmetro.

2 Inteligencia Artificial: Cuerpo-vestido modelo

3. Internet de las Cosas: Cuerpo-vestido doble de datos.

4. Software de diseflo computacional predictivo: Cuerpo-
vestido algoritmo

5. Blockchain: Cuerpo-vestido c6digo.

Retos para el disefiador de vestuario y actualizacién del

perfil profesional. La digitalizacion de la relacién del cuerpo-
vestido es un fenémeno actual que genera transformaciones
en la disciplina del disefio, ya que trae consigo la expansién
de los campos de accién de los disefiadores especializados en
el estudio del vestido y retos que requieren una actualizacién
del perfil actual de estos profesionales que requiere de la
convergencia de campos como el arte, la biologia, las
ciencias y la ingenieria. Es asi como para poder adaptarse
a los cambios que se presentan actualmente en el contexto
se identifica la necesidad de incluir conocimientos sobre
programacién y modelacién 3D en los perfiles profesionales
de los disefadores de vestuario.
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Los actores sociales en la definicion de los problemas
publicos desde la perspectiva del Diseno Sistémico
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RESUMEN

Los problemas de tipo social tienen como caracteristicas
ser multidimensionales, indeterminados, variables y
Unicos, por lo cual son denominados como complejos, en
este contexto el aporte del disefio se da desde uno de sus
enfoques mds emergentes, el cual va direccionado hacia
el pensamiento sistémico (Jones, 2014), esta perspectiva
diseiiistica es completamente pertinente no s6lo para abordar
los problemas sociales sino también para definir de manera
colaborativa los problemas de indole publico. En efecto, la
identificacién de los problemas ptiblicos y su inclusién en
las agendas gubernamentales se constituye en interés social
para la priorizacion de las demandas y requerimientos de los
actores sociales y de los grupos de Interés (Sabatier, 2010) en
la intervencion y solucion estatal de sus necesidades. El co-
disefio se centra en la participacion ciudadana para el disefio
de las politicas ptiblicas con el fin de superar los modelos
Top Down (arriba hacia abajo) o decisiones de técnicos
que desconocen las realidades comunitarias cuando la
emergencia son los procesos bottom up (abajo hacia arriba).
Pregunta: ;Como se define un problema publico desde el
enfoque del Disefio Sistémico? Método: Systemic Design
Toolkit (SDT) el cual considera la mediacion de las TIC,
los didlogos entre los actores sociales y organizaciones de la
sociedad civil con criterios de innovacion y reflexion hacia
la transformacion de una sociedad mds inclusiva. Poblacién:
beneficiarios de la politica de asistencia social. Alcance: Se
pretende aportar a los procesos de innovacién publica a
través del disefio para incentivar y generar didlogos fluidos
entre sociedad y gobierno.

PALABRAS CLAVES
Disefio sistémico; Co-Disefio; Politicas ptiblicas; agendas
publicas y participacion ciudadana.
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La experiencia subjetiva o qualia en el dispositivo
cinematografico y los videojuegos de mundo abierto
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RESUMEN

La investigacion propone explorar, desde un abordaje
fenomenolégico, dos elementos que constantemente se
busca relacionar en la prictica, pero cuya légica mds
esencial se presenta divergente. Por un lado, la narracion
y su estructura teleoldgica de linealidad y causalidad, y por
el otro, las obras de medios digitales y las bases de datos
en las que se soportan, cuya caracteristica principal es la
no linealidad y la posibilidad de acceso aleatorio. Sobre
esta incompatibilidad a la hora de estructurar informacion
se ha pronunciado, entre otros, el teérico de nuevos medios
Lev Manovich; “(...)las bases de datos y la narracién son
enemigos naturales. Compiten por el mismo territorio
de la cultura humana, proclamando cada cual su derecho
exclusivo a descifrar el sentido del mundo”. (2005, p. 291).

No obstante, esto no ha impedido que los dos campos se
procuren integrar en dreas como la literatura hipertextual o
el transmedia, pero los marcos de andlisis de cada drea se
ven limitados ante las propiedades resultantes. Por tanto,
nos enfocamos en su dimension experiencial para encontrar
un marco de estudio superador de las contradicciones
mencionadas. Para ello partimos de como la narratologia
contemporanea ha empezado a mudar su enfoque desde el
relato hacia la experiencia como elemento central, y cémo
concepto de las qualia, usado en el marco de la filosofia
de la mente para referirse a las cualidades subjetivas de las
experiencias individuales, ha sido discutida por narratélogos
contemporaneos, entre ellos Monika Fludernik, quien
afirmaria que “la narratividad debe ser separada de su
dependencia de la trama y redefinirse como la representacién
de experiencialidad” (2009, p.109). Para acotar el andlisis
se han escogido dos elementos con un fuerte componente
narrativo,inmersivo y experiencial. Por el lado de la narracién:
el cine, un lenguaje de configuracién de relatos complejos,
influyente en la cultura, y que ha sido analizado desde
perspectivas fenomenoldgicas; y por el lado de los nuevos
medios: los videojuegos de exploraciéon de mundo abierto,
donde la inmersion, la interaccién y el espacio navegable se
articulan en una configuracién esencialmente experiencial.
De cada uno de los campos se tomard una obra: el filme 2001:
A Space Odyssey y el videojuego Death Stranding.

La pregunta de investigacion es la siguiente:

(Qué tipo de relaciones se establecen entre la experiencia
de la narracién y la de las obras digitales estudiadas a la luz
de las propiedades de la fenomenologia y la qualia?

PALABRAS CLAVE
Narratologia; Experiencia; Audiovisual;
Fenomenologia; Qualia; Interaccion

Inmersion;
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“la Casa del Diablo” de finales del siglo XIX para una
aproximacion interactiva mediante los artefactos
culturales de la época. Bucaramanga
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RESUMEN

El objeto de estudio se centra en establecer la conexién
existente entre las representaciones sociales de la ciudad
de Bucaramanga - Colombia de indole histérico - cultural
de la leyenda urbana: “La Casa del Diablo”. Relato surgido
a finales del siglo XIX en torno a un personaje relevante
dentro de la élite de la ciudad David Puyana Figueroa
(1829 - 1909). {Como son las representaciones colectivas
de la leyenda urbana la Casa del Diablo de finales del
siglo XIX para una aproximacién interactiva mediante los
artefactos culturales de la época? El fundamento tedrico es
el interaccionismo expresado en simbolos y significados
aprehendidos. El método que fundamenta esta perspectiva
es el interrogativo, verbal y figurativo (entrevistas,
cuestionarios, entrevistas semiestructuradas con estimulo
de material grafico proyectivo y narrativa interactiva). La
poblacién son los Habitantes de la ciudad de Bucaramanga
que voluntariamente se encuentren dispuestos a formar
parte del estudio.
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Representaciones colectivas; La Casa del Diablo; narrativa
interactiva; memoria historica.
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Diseno para la transicién: narrativas transmedia
ecofeministas para una nueva perspectiva de equidad de
género y sostenibilidad en Manizales
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RESUMEN

La realidad actual, se encuentra en una condicion de no
retorno, la crisis sanitaria evidencia entre otras, la profunda
crisisambiental que se vivenciasumado al estallidodela crisis
social en Colombia (2021); por lo tanto, se hace necesaria
una nueva perspectiva en la que se ponga en primer lugar la
vida. El ecofeminismo se levanta como una posibilidad que
propone la reivindicacidn de la naturaleza y la mujer como
sujetos que histéricamente han sido explotados y a los que
se atn se les sigue vulnerando sus derechos fundamentales;
la naturaleza y el cuerpo de la mujer no pueden seguir siendo
territorios de conquista; es por esto que se hace necesario
plantear una nueva perspectiva de sostenibilidad y de equidad
de género; desde una mirada local, nace la pregunta ; Como
se expresa el pensamiento ecofeminista y sus acciones
alternativas orientadas hacia entornos de equidad de género,
reconocimiento, justicia y ambientalmente sostenibles en
la ciudad de Manizales? Para ello, es necesario apoyarse en
los manifiestos de las comunidades ancestrales, y tedricos
como Arturo Escobar (2017) y Alicia Puleo (2012) entregan
claves tedricas y herramientas conceptuales para abordar el
pensamiento ecofeminista en el contexto local (Manizales,
capital departamento de Caldas). Se espera desarrollar este
proyecto mediante un enfoque etnografico que tiene como
objeto comprender los valores y cultura. Se significa el uso
en la investigacion de las narrativas transmedia (Scolari,
2013) para explorar también estas nuevas logicas alternativas
estéticas que transforman sentires y pensamientos, a ser
parte del mundo; reencontrarse con la naturaleza desde una
mirada de respeto a la otredad.

PALABRAS CLAVES
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tecnologia; Narrativa transmedia.
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RESUMEN:

Los museos son parte esencial en la preservacion de la
cultura, remontan a épocas y dan a conocer nuestra historia.
En la actualidad, existen aproximadamente 740 museos en el
pais cuya misién es “compartir conocimiento con el publico,
crear memoria y salvaguardar el patrimonio del pais”
(Semana, 2017), los cuales corren el riesgo de desaparecer;
pues no han adoptado estrategias tecnoldgicas, por lo que
pierden afluencia, y los nimeros son criticos cuando se
analiza la drastica reduccién de las visitas entre 2011 y 2015
del 24,9% (Semana, 2017).

Las dinamicas de los museos internacionales, han
apostado por el uso de las tecnologias, la interaccién, la
experiencia y la gamificacidn en sus recorridos para generar
mayor interés y aprendizaje a sus visitantes. Autores como
Ferndndez y Gonzdlez (2019), estdn de acuerdo con que
el factor tecnolégico es de importancia para cualquier
industria que quiera sobrevivir en el siglo XXI, sin embargo,
sus estudios han encontrado que, a nivel global, los museos
estdn haciendo una adopcién muy lenta de la tecnologia.

Por su parte, Correa e Ibafiez (2004) afirman que es muy
beneficioso para los museos la adopciéon de las nuevas
herramientas tecnolégicas para que el consumo de su oferta
cultural se incremente y, por lo tanto, sea mayor el nimero
de personas interesadas en visitar los museos tanto fisica
como virtualmente, de manera que se mejore o facilite el
proceso de aprendizaje que se da entre los museos y sus
visitantes.

Por lo tanto, el objetivo de esta investigacién es analizar
la tecnologia y la interaccién de la poblacién infantil de 6
a 11 afios en uno de los museos de la ciudad de Popayan -
Colombia, la Casa Museo Mosquera, durante 6 meses. Para
ello la perspectiva tedrica elegida es el pragmatismo que,
de acuerdo con Creswell (2016), permite la generacién de
conocimiento derivado de la comprension y el enfoque por
parte del investigador en el problema usando métodos de
investigacion mixtos. La estrategia que guiard la opcién
y uso de métodos investigativos es la de procedimientos
secuenciales en donde, segin Creswell (2016), el
investigador busca ampliar y/o complementar los hallazgos
de un método con otro.

Dado que este proyecto tiene un marco investigativo de
cardcter mixto, se hard uso de encuestas predeterminadas
para saber el nivel o grado de interés de los nifios en la oferta
cultural de los museos, se construird un cuestionario que
permita obtener la informacion (cuantitativa) necesaria para

concluir y generalizar. Por otro lado, se hardn entrevistas
abiertas, se tomardn fotografias y talleres de creatividad
(grupos focales) (enfoque cualitativo) para determinar la
visioén de los nifios con respecto a los museos e interaccion
con ellos. Después de analizada la informacion se hard una
propuesta desde el dmbito del disefio que vaya en linea con
los resultados encontrados.
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RESUMEN

La Perdiz es una quebrada que atraviesa toda la ciudad
de Florencia, Caquetd, esta se ha convertido en un foco
de contaminaciéon por el vertimiento de aguas negras,
basuras y acumulacién de desechos que requiere tanto la
intervencién gubernamental como de las comunidades. La
contaminacion es un tema polémico, que se encuentra en la
agenda mundial. En la literatura disponible se encuentra que
los estudios realizados han identificado mdltiples maneras
de cémo se contamina, los efectos sobre los territorios y los
océanos, las consecuencias sobre los ecosistemas; asimismo,
se han planteado alternativas politicas, éticas, educativas y
précticas para intervenir esta crisis ambiental, pero pervive
el manejo social inadecuado de los desechos y los gobiernos
locales no aplican las normativas ambientales que aseguren
su buen manejo. Esto detona la pregunta ;Cémo son las
representaciones sociales en el manejo de la quebrada La
Perdiz y los procesos de gestidon comunitario orientados a
la sostenibilidad territorio? El propdsito general que guia
la investigacion es comprender las representaciones sociales
de los ciudadanos de Florencia sobre el conocimiento y uso
de esta fuente hidrica; entendiendo que la representacion
social desde Serge Moscovici (1984), es una modalidad
particular del conocimiento que cumple la funcién de
comprender los comportamientos y la comunicacién
entre los individuos. La representacion social comprende,
entre otros aspectos, opiniones, creencias, percepciones y
concepciones. Para desarrollar este proyecto, se propone
un método conversacional — discursivo que soporta en
instrumentos interactivos como la narrativa y entrevistas
en profundidad. En principio, por la polisemia del término,
el disefio narrativo interactivo se entiende como una
creacion digital en la que se cuenta de manera interactiva
la problemadtica y las biisquedas de cambio de lo percibido
sobre el problema.

PALABRAS CLAVES
Representaciones sociales; Manejo ambiental; Territorio
sostenible; Diseflo sostenible.
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RESUMEN

A pesar de que los conceptos de Patrimonio Inmaterial
expuestos por la Unesco en el afio 2003 con la Convencion
del Patrimonio Cultural Inmaterial, nos han llevado a percibir
el patrimonio de manera mds participativa e integral, atin
continuamos con una visién imperialista del mismo. En pocas
ocasiones las comunidades y los ciudadanos participan del
disefio de politicas publicas, creacién de leyes y ejercicios
legislativos que fortalezcan, preserven y presenten mejores
panoramas para su Patrimonio Cultural, que en ultimas
es su realidad social. Por eso, esta investigacién busca
desarrollar un modelo de disefio estratégico-metodolégico
participativo para la identificacién, el reconocimiento, la
valoracion y la divulgacion del patrimonio de los artesanos
urbanos, orientado a la apropiacion y al mejoramiento de
sus condiciones y calidad de vida. Pues, estos artesanos
que trabajan en las calles tienen la capacidad de agenciar
su propia transformacion y generar sus condiciones de vida
desde un enfoque de calidad y bienestar humano.

El fundamento tedrico de esta investigacidn se centra en
las relaciones de poder, el sujeto y la biopolitica aportadas
por Michel Foucault en los conceptos de politica de Hannah
Arendt y de praxis social de Julieta Haidar. Asi como en
la teorfa de la construccién social de la realidad de Peter
Bergel y Thomas Luckman, la teoria de la performatividad
introducida en un inicio por Judith Buttler y la teoria del
reconocimiento de Honneth, entre otros. Como método de
investigacion se emplea el andlisis del discurso, utilizando
entrevistas abiertas como instrumento principal y la revision
de documentos de politica publica como fuente secundaria.
Ademads, se plantea un laboratorio que recoja las experiencias
(modalidad podcast) de artesanos urbanos y ciudadania en
general. El procesamiento de la informacién se apoya en
el programa Atlas/ti que arroja la categorizacién axial. En
suma, el interés de este proyecto es entregar lineamientos de
politica mediados por las tecnologias de la informacién y la
comunicacién, como herramienta interactiva digital.
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Construccion Social; Politica; Praxis; Disefio Participativo.
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