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Presentacion

La Facultad de Diseno Grafico de la Universidad Santo Tomas realiza anualmente el
Encuentro de Investigacion en Disefio, que del 2 al 4 de octubre de 2019 celebrd su
séptima version, evento que en nuestra Facultad se ha venido consolidando durante
estos siete afos.

En ese entonces, reflexionamos acerca de la funcidn social del disefio, sobre la labor
de nuestra disciplina en la vida y los problemas cotidianos, una reflexion a partir del
didlogo académico sobre la relacién epistemoldgica, metodoldgica y practica con las
ciencias sociales, las artes y las humanidades, antes del Covid-19. En ese entonces,
nuestro interés fue fortalecer la discusién a partir de las experiencias en procesos
investigativos y de intervencién social en los que el disefio participa.

Un ano después el mundo, los problemas cotidianos y la vida de todos ha cambiado
drasticamente, lo cual ha requerido un gran esfuerzo de nuestra parte para
adaptarnos a esta nueva vida en aislamiento. Las formas de comunicacion, la
educacion, la interaccion humana y la vida en comun requieren cada dia, nuevos
aportes de nuestra parte.

Estas memorias son resultado de esta reflexidén sobre una normalidad de la que
no eramos conscientes y a la que tal vez no regresemos. Hoy, un afo después,
nos permiten revisar y complementar la discusiéon de la que en ese entonces
participamos.

En este séptimo encuentro, el eje de la discusidon fue el lugar que ocupa el disefo

en los procesos de transformacion e innovacion social, definido por Manzini (2016),
como “todo aquello que el disefio puede hacer para fomentar y apoyar la innovacién
social, para hacer sus resultados ampliamente accesibles y su significado mas rico y
profundo”. Dentro de esta definicidn, identifica al menos tres maneras basicas del
disefio para la innovacién:

e Design activism
e Design with communities

e Design for favorable eco-systems

1 MANZINI, E. (2016). Cuando todos disefian, una introduccién al disefio
para la innovacién social. Experimenta Editorial.
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En la misma linea, Manzini distingue también el disefio difuso del disefio experto,
como practicas que al interactuar pueden impulsar y dirigir cambios significativos
basados en esta relacidon disefio-progreso.

Todas las actividades humanas se encuentran permeadas por algun tipo de diseno,
es asi, que sus procesos Yy resultados transforman el contexto en el que son
recibidos. El Disefio para la transformacion social implica asi, una apuesta de la
Universidad Santo Tomas que reconoce en esta disciplina su capacidad dialdgica para
impactar positivamente en problemas sociales, econdmicos y culturales (tanto desde
la teoria como desde la praxis) abordados y planteados en sus respuestas desde,
para y a través del disefio.

En esta séptima version se lanzaron las bases para el Primer Premio Nacional
de Diseno para la Transformacion Social, reconocimiento que se entregara
anualmente a partir del 2020, a los proyectos que, a propdsito del disefio en su
relacion con la sociedad y cultura colombiana, estan en camino o han logrado
transformar entornos humanos en escenarios sociales, econémicos o culturales.

El pensamiento en disefio, la comunicacion visual, y la produccidon material se han
posicionado como estrategias posibles para el cambio sostenible, que tienen lugar en
Colombia a través del disefio textil inclusivo, procesos participativos de creacion en
disefio, trabajo comunitario desde el pensamiento grafico, eco disefio de productos
y servicios, disefio digital para el mejoramiento social e individual, economias
circulares en la moda, comunicacion visual en temas de urgencia politica y cultural,
entre otras acciones que son merecedoras del reconocimiento que este premio
propone visibilizar y reconocer.

Mesas tematicas

Lineas tematicas:

Mesa 1 - Diseno y participacion

Invitada Principal: Doctora Ménica de la Barrera, Universidad
Autéonoma de Aguascalientes - México.

Se interesa por las revisiones, reflexiones académicas y socializacion de proyectos
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con personas no formadas en las disciplinas del disefio que participan en procesos
de disefo difuso desde sus conocimientos, experiencias cotidianas e intereses
particulares. Caben aqui las miradas desde el disefio cooperativo, la co-creacién,
el codisefio y otras formas de disefo participativo en las que los no disefiadores
asuman roles creativos en escenarios diversos (educativo, empresarial, comunitario,
gobierno, etc).

Mesa 2 - Moda: disefio e identidades contemporaneas

Invitada Principal: Vanessa Rosales - Escritora y consultora de moda.

Visibiliza los aportes y desarrollos en el campo de los estudios de la moda y el
disefio, como problemas sociales y culturales dentro del contexto colombiano.
Asi, se presentan participaciones desde la reflexion académica o desde el trabajo
investigativo riguroso, en los campos del disefio, las ciencias sociales y humanas,
a los temas, problemas, metodologias, practicas y epistemologias de la moda en
Colombia.

Mesa 3 - Identidad de marca desde el diseno

Invitada principal: Maria Ximena Betancourt - Universidad Jorge Tadeo Lozano.

Presenta proyectos y lineas de investigacion ligadas al disefo de identidad de

marca desarrolladas por docentes colombianos, con experiencia en este campo
desde distintas areas y procesos encaminados a la comprension y desarrollo de
experiencias frente al tema de la identidad de marca de bienes, servicios, productos,
tanto tangibles como intangibles.

Mesa 4 - Pedagogias y diseio - disefio emocional

Invitado principal: Docente de los Andes

Revisa los avances de la educacién y sus aplicaciones en la formacién de
comunicadores y disefiadores. A partir de la mirada a diversas propuestas
educativas, donde la emocién hace parte importante de la creacién de disefios
con valor contextual, conectandola con las necesidades e intereses de los publicos
objetivos.
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Talleres

El Séptimo Encuentro de Investigacion en Disefo ofrece para estudiantes tomasinos
y externos, talleres de creacion de alto perfil, con profesionales ampliamente
reconocidos en sus campos de estudio, que incentiven la participacién activa y
establezcan lazos de cooperacidn y didlogo con interdisciplinar.

Los talleres ofrecidos fueron:

Taller 1 - Diseio digital. Profesor Harvey Montilla - Universidad Santo
Tomas. Presentacion del videojuego Beneathers.

Taller 2 - Taller de co-creacion: territorios utopicos para la
transformacion social. Profesor Widman Valbuena - Consultor metodolégico
de la Red Académica de Disefio.

Taller 3 - Creacion y disefo popular. Invitada: Profesora Doctora Mdnica
de la Barrera - Universidad Auténoma de Aguascalientes, México.

Taller 4 - Textiles, materiales y metodologias de creacion. Profesora
Carolina Agudelo - Universidad de los Andes.

Taller 5 - Taller grafico: Estampas de la memoria colectiva. Profesora
Tulia Villa - Universidad Santo Tomas

Taller 6 - Tatuajes, cuerpo e ilustracion. Tatuador e ilustrador Farid
Hadechini - Mar Negro.
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herramientas de interpretacion
visual del entorno
Participatory mapping: tools
for visual interpretation
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Resumen

La ponencia aborda el tema de la cartografia participativa
como instrumento para el relevamiento de informacién
relacionada con la interaccidon entre el ciudadano y el
entorno urbano. Se desarrolla una revision teorica del
tema, que se apoya de referentes metodoldgicos en casos
de estudio particulares, los cuales, son contrastados con
experiencias de mapeo en el Grupo de Investigacion Xisqua
de la Universidad de Boyaca.

El proceso metodoldgico aplica herramientas del diseno
y la comunicacion, lo cual demuestra que mapear es una
oportunidad para hacer visibles procesos de percepcion
e imaginarios y que en la medida en la que vincula la
participacién de la comunidad, se constituye como un
escenario para la construccion colectiva de la imagen
sociocultural del territorio.

Abstract

The paper discuss about participatory mapping as an
instrument for the survey of information related to the
interaction between citizen and the urban environment. A
theoretical review of the subject is developed supported by
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methodological references in particular case studies. It is contrasted with mapping
experiences in the Xisqua Research Group of Universidad de Boyaca.

The methodological process applies design and communication tools, which
demonstrates that mapping is an opportunity to make perceptual and imaginary
processes visible and it constitutes a setting for collective construction of the
sociocultural image of the territory.

Objetivo general

e Describir diferentes aproximaciones al desarrollo de cartografias participativas
como meétodo de interpretacidon practica de la relacién entre el habitante y el
territorio.

Objetivos especificos

e Desarrollar una caracterizacion tedrica de las cartografias participativas.

e Identificar casos de estudio como referentes metodoldgicos de experiencias
replicables.

e Socializar las experiencias cartograficas del grupo de investigacion Xisqua.

Marco teéorico

Las inquietudes investigativas del grupo Xisqua han centrado su foco de analisis en
la configuracién de la imagen de la ciudad desde la perspectiva de los habitantes.
Uno de los principales objetos de estudio, ha sido la ciudad de Tunja, lugar en el que
han sido desarrollados proyectos de identificacidon de los imaginarios urbanos desde
la percepcidn sensorial y la experiencia que implica habitar la ciudad.

Como parte de los instrumentos y técnicas disenadas para el avance de los
proyectos, ha sido necesario identificar metodologias que permitan traducir el
conocimiento y experiencia del ciudadano a una dimension grafica, de esta manera,
el mapa se ha constituido como un dispositivo y método de consecucion de
informacion, que no solo ha permitido tener un acercamiento eficaz al habitante,
sino que a diferencia de otro tipo de metodologias como la encuesta o la entrevista,
ha generado dindmicas de participacion activa del ciudadano dentro de los proyectos
de investigacién.

Teorias emergentes en torno al territorio, como la “Geografia el color” de Phillipe
Lenclos (1999) que propone la tesis de que “cada ciudad posee una informacién
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cromatica que la hace Unica y se relaciona directamente con su patrimonio cultural e
histdrico al tiempo que contribuye a la construccidén de un sentido de pertenencia e
identidad local” , asi como la “Geopoesia” de Anelys de Vet (2015) que se refiere a la
premisa de que “la mejor manera de hacer un retrato de la sociedad contemporanea
es desde los ciudadanos ya que estos, son los mejores cartdgrafos que puede haber”
(De Vet, Herrera Tobon, & Driesse, 2015), son muestra de las nuevas dimensiones
del ejercicio cartografico, de su uso como herramienta de comprensién y traduccion
de contextos sociales y de la posibilidad de hacer de ellos un medio de participacion
ciudadana.

En Latinoamérica, son pioneros en este campo el grupo Iconoclasistas (2013),
quienes a partir de la combinacion del arte grafico, talleres creativos y la
investigacion colectiva, buscan potenciar la comunicacion entre los ciudadanos con
su entorno y contexto. Los mapas que se generan en los talleres de Iconoclasistas,
dan muestra de las nociones de territorio de los ciudadanos con relacion a diferentes
tematicas, como la ocupacién del espacio, la inseguridad, la salud y la economia.

Metodologia

La metodologia aplicada se ha desarrollado de caracter experimental y se caracteriza
por presentarse en diferentes aproximaciones a la poblacién tunjana, con distintos
objetivos.

En general el proceso metodoldgico se ha valido de las herramientas del disefio y la
comunicacion para plantear talleres en los que se aborda a la comunidad. El dibujo
y la expresién grafica han sido fundamentales, asi como la discusidén grupal y las
conclusiones generadas en cada experiencia.

Inicialmente los ejercicios se desarrollaron bajo el método de mapas cognoscitivos,
en ellos, los ciudadanos dibujaron croquis de territorios subjetivos con diferentes
orientaciones, entre los que se destacan:

e Planos de ubicacién y conocimiento de la ciudad.
e Mapas cromaticos de la ciudad.

e Mapas de sabores urbanos.

Posterior a ello, surgid la iniciativa de abordar el tema con un nivel de acercamiento
al objeto de estudio de caracter masivo, de esta manera, se consideré la aplicacién
de procesos de mapeo colectivo bajo distintos enfoques en la ciudad, entre los que
se destacan:
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e Mapa sensorial del Centro Historico de Tunja.
e Mapa de la ciudad de los deseos.

e Mapas de los sentimientos de la ciudad.

e Mapa de sonidos - ecos de la ciudad.

e Mapa de la ciudad virtual - pokemon Go.

El proceso ha hecho posible proponer una lectura de ciudad a partir de narrativas,
que describen las rutas y los lugares identificados por los ciudadanos. En este
punto, se planted la posibilidad de replicar la metodologia en diferentes escenarios,
a diferentes escalas como barrios o departamentos y bajo distintas perspectivas.
Finalmente se ha desarrollado un blog, que a manera de diario de viajes, registra el
uso del mapa como medio para generar una narrativa particular de la experiencia y
el reconocimiento de un territorio.

Resultados

La revision de referentes y las experiencias llevadas a cabo, demuestran que
mapear es una herramienta que definitivamente constituye un mecanismo eficaz
para reconocer informacion relacionada con las maneras en las que los habitantes
se relacionan con el entorno urbano, asimismo, metodoldgicamente, propiciar un
encuentro con el espacio desde herramientas como el dibujo o la fotografia, genera
dindmicas en las que el ciudadano es un sujeto activo, que se reconoce dentro del
territorio y en relacidn con los otros.

En ese sentido, los procesos de cartografias participativas, generan un mapeo
desarrollado por los habitantes, que conlleva a la visualizacién de procesos
socioculturales de la ciudadania, que:

e Para ser desarrollados, implican una contextualizacién previa del participante,
es decir que deben hacer parte de un taller guiado, en el que sin condicionar las
respuestas del ciudadano, se indique la dindmica y el motivo del desarrollo del
ejercicio.

e Es posible desarrollar de manera singular, con mapas cognoscitivos, que se
validan a partir de la comparacion de varios mapas de la misma naturaleza y son
el reflejo del nivel de conocimiento personal de la ciudad, de las rutas y diario
discurrir del habitante.
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e Es posible desarrollar de manera plural, con mapas colectivos, que tienen la
ventaja de generar resultados de manera mas inmediata, ya que se validan por el
consenso Y la disertacion entre los participantes.

Vale la pena anotar que este tipo de practicas constituyen un escenario de aplicacion
de los saberes de la disciplina del disefio, como herramienta de interpretacion del
entorno. Mapear es una oportunidad para hacer visibles y tangibles los imaginarios
urbanos y la relacion del ciudadano con la ciudad, constituye una oportunidad para
capturar el instante y reconocer la realidad desde otra perspectiva, para hacer un
aporte significativo a la formacion de la imagen sociocultural del territorio.

Figura 1. Los mapas A, B,C y D corresponden a mapas cognoscitivos elaborados
por ciudadanos de Tunja, la sistematizacién permitié una sintesis, en la
gue se identificaron Nodos, Mojones, Sendas, Barrios y Bordes de acuerdo
a la percepcién de los ciudadanos encuestados. Fuente: Autor.
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Figura 2. Mapa de recorridos propuestos en torno a la percepcion sensorial, comienza con
un proceso de reconocimiento del entorno (Caminatas sensoriales) y genera un dialogo
en torno a los puntos de encuentro y “descubrimientos” del recorrido. Fuente: Autor.

Figura 3. Mapa mural ubicado en un lugar de amplia circulacién de ciudadanos que
invitd a los transeuntes a participar, escribiendo sobre globos de la localizacién, en los
que cada persona completo la frase: “desearia que en este lugar...” Permitid capturar

informacién relacionada con sentimientos positivos y negativos, marcaciones que

mostraron anhelos, deseos de cambio y mejora para la ciudad. Fuente: Autor.
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Resumen

Desde el proyecto de investigacién “Creactivos:
Desarrollo de la creatividad en contextos diversificados
de aprendizaje”, se han identificado elementos relevantes
para su implementacion dentro del escenario del Taller
RAD interinstitucional. Uno de ellos es el co-disefo, que
como método de investigacidon - creacion, mas alla de la
consecucion de los objetivos del taller, busca gestionar las
relaciones creativas que potencialmente circunscriben este
escenario formativo. A partir de la implementacion de las
técnicas propuestas por Sanders y Stappers, dentro de
una clara orientacion al disefio fenomenoldgico definido
por Jones, se establece un nuevo derrotero para esta
experiencia, buscando resaltar el valor del disefio para el
fortalecimiento de las propuestas de valor en modelos de
negocio del sector de pymes en Bogota.

Abstract

From the research project “Creactivos: Development
of creativity in diversified learning contexts”, relevant
elements have been identified for its implementation within
the framework of the inter-institutional RAD Workshop.

One of them is co-design, which as a research - creation
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method, beyond the achievement of the workshop objectives, seeks to manage the
creative relationships that potentially circumscribe this formative scenario. From
the implementation of the techniques proposed by Sanders and Stappers, within a
clear orientation to the phenomenological design defined by Jones, a new course is
established for this experience, seeking to highlight the value of the design for the
strengthening of the value proposals in business models of the SME sector in Bogota.

Objetivo general

e Disefar experiencias de codisefio para propiciar las relaciones creativas entre los
actores del Taller RAD interinstitucional

Marco teérico

El disefo, histéricamente, pretende aproximarse al planteamiento de alternativas

de solucidén lo mas cercanas y eficaces posibles a las necesidades del usuario.

Desde esta perspectiva, el disefio centrado en el usuario ha liderado esta iniciativa,
teniendo presente las opiniones y evaluaciones que éste haga de un producto
desarrollado por uno o varios disefiadores. Sin embargo, en virtud de acercar mas a
dicho usuario a los procesos iniciales del disefio como la estructuracion del problema,
o la fase de conceptualizacidon; se ha desarrollado la perspectiva de asumir al usuario
como un “asociado” dentro del proceso (Sanders y Stappers, 2008) en una clara
orientacion hacia lo que se conoce como disefio participativo (Figura 1).

Figura 1. Co-creation and the New Landscapes of Design (Sanders & Stappers 2014)
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En esta ldgica, el co-disefio, entendido como un “acto de creacién colectiva”, (et al.
p.6) que incluye tanto a expertos del campo del disefio como personas no versadas
en ninguna de las disciplinas afines a éste campo del conocimiento en procesos
conjuntos de creacion mediada por el disefio, o un encuentro entre el “diseno difuso”
y el “disefio experto” (Manzini, 2015), se constituye en un método de investigacion

- creacion orientado al desarrollo de soluciones mediadas por el disefio, donde los
roles de investigador, usuario y disefiador se combinan en un mismo escenario de
desarrollo creativo.

La propuesta, en este sentido, se orienta en funcion de alcanzar resultados 6ptimos
para las necesidades o requerimientos reales del usuario final. Este usuario,

al ser participe del proceso general del disefo, tiene la oportunidad de hacer
verdaderamente funcional el ejercicio de creacién en virtud de la realidad de su
contexto. Incluso podria formularse que el co-disefio como método, permite pensar
en respuestas que vayan mucho mas alla del pragmatismo de sus resultados,
logrando acercarse mas a la transformacion de situaciones problémicas que tengan
componentes sociales y culturales mas complejos, acercando esta formulacion a la
de los denominados Wicked problems o problemas “perversos” (Buchanan, 1992).

De esta manera, el abordaje desde esta perspectiva, conduce a una propuesta de
creacién orientada hacia un disefo de orden fenomenoldgico o incluso generativo
(Jones, 2014) en virtud de tener el potencial de enfocarse en resolver problemas
y necesidades que permitan transformar organizaciones o incluso lograr la misma
transformacién social.

Metodologia

A partir de estas formulaciones, se parte de los resultados obtenidos en la
caracterizacion de los escenarios de formacion culturalmente diferenciados para
plantear una variacion sobre el Taller RAD interinstitucional. Dicho Taller se ha
realizado desde hace mas de 15 afos con programas académicos adscritos a la Red
Académica de Disefio, para atender necesidades de diversa indole en contextos
sociales e industriales a través de la estructuracion de problemas de disefio y el
respectivo desarrollo de alternativas de solucion.

Con el fin de equilibrar lo relacionado a la motivacién intrinseca y extrinseca de
los participantes (Amabile, 2012) y basados en el enfoque socio-cultural de la
creatividad (Csikszentmihalyi, 1996), se propone desarrollar un ejercicio mediado
por el co-disefio, de manera que empresarios y usuarios se unan a docentes y
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estudiantes en un ejercicio de creacidon colectiva, tal como la definicién del codiseno
lo exige.

El primer paso para el logro de este objetivo, consiste en “modificar” el
comportamiento del grupo de docentes, teniendo en cuenta que los resultados
obtenidos anteriormente muestran un comportamiento asimétrico entre su
motivacion intrinseca y la de los estudiantes. Por el contrario, actia como catalizador
de la motivacién extrinseca de los aprendices, afectando de esta manera el flujo

de la experiencia en términos del desarrollo creativo (Quintana, M., Vargas, S., y
Valbuena, W. 2017). Asi pues, se plantea el disefio de experiencias de co-creacion
desde las técnicas que formulan Sanders y Stappers (2014) y Sanders, Brandt y
Binder (2010) y de acuerdo a las fases del proceso de disefio que los mismos autores
plantean, de manera que las sondas culturales, toolkits y prototipos generativos
respondan efectivamente a los momentos de problematizacion, conceptualizacién,
ideacién y prototipado de las experiencias.

Del mismo modo, se propone que estas experiencias permitan al codisefiador
progresar dentro de los niveles de creatividad que proponen Wolters, Grome y Hinds
(2012), a saber: hacer, adaptar, elaborar y crear; estableciendo las condiciones para
un éptimo disefio de experiencia de codisefo que permita integrar a los actores
vinculados.

Resultados (parciales o finales)

El estado de la experiencia, hasta el momento, permite identificar importantes
avances en cuanto al objetivo propuesto. En primera medida, se ha logrado un
primer bosquejo del disefio de experiencias de codiseno con el grupo de docentes,
guienes a su vez ya han empezado a implementar las estrategias con los estudiantes
vinculados durante el presente periodo al Taller. Evidentemente, algo que adn se
deconstruye continuamente dentro de las dindmicas de las actividades, son los

roles con que cada quien aborda el escenario. Una labor continua del trabajo de
cocreacién, es despojarse de dichas etiquetas y convertirse en gestores de codisefio,
de manera que los estudiantes no precisen la orientacién u aprobacién por parte del
docente y casi que una instruccién precisa que les esboce un “deber hacer” que les
permita progresar en la linea del objetivo. Del mismo modo, los docentes validan
continuamente el hecho de ser disefiadores, mas allad del componente pedagdgico
del contexto, de forma que los aportes al escenario creativo, trasciendan el discurso
evaluador para convertirse en estructuras de pensamiento que se articulen con las
de los demas miembros del Taller en un continuo ejercicio de creacién colectiva.
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De igual manera, se espera que en la etapa subsiguiente, es decir, con la vinculacion
de los empresarios a la experiencia, se cumplan los propdsitos principales de la
iniciativa del Taller. Por un lado, que los empresarios superen aquellas “dolencias”
que aquejan a sus emprendimientos, de manera que logren salir de su zona de
confort dando la oportunidad al disefio de gestarse como elemento aportante a sus
promesas de valor, generando oportunidades de innovacién. De esta manera, las
situaciones habituales y los lugares comunes del encargo - respuesta (propios del
disefio racional y pragmatico), daran paso a las propuestas generativas y al trabajo
dialdgico, que permitan un trabajo de cocreacidon mas horizontal y alejado del temor
de la iteracion, tan necesaria para el buen oficio del disefio.

Por otro lado, es imprescindible la presencia del usuario dentro del ejercicio de
codisefo, brindando aportes verdaderamente significativos al proceso de creacion

y brindando no solo la informaciéon justa y oportuna al proceso, sino una valiosa
perspectiva desde el disefio difuso que permita en la misma dindmica de creacion,
validar las propuestas que emerjan, evidenciando un verdadero trabajo participativo
gue incluso permita a las empresas vinculadas, pensar en el codisefio como parte
fundamental de sus procesos de produccidn y por qué no, elemento sustancial de
sus propuestas de valor.

Figura 2. Taller de codisefio Figura 3. Taller de codisefio
docentes. Fuente propia docentes. Fuente propia
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Figura 4. Taller de codisefo estudiantes. Fuente propia
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Resumen

El siguiente trabajo enmarca el concepto de disefio

como un catalizador, el cual permite ver aquello que se
mantiene oculto dentro de la vida humana, puntualmente
desde aquello a lo que se le define como experiencia. Sin
embargé dicho proceso solo puede darse al integrarse con
un método el cual nutre la disciplina, desde una postura
filosofica destinada a volver a las cosas en si, y requiere
de este, una practica horizontal y abierta, y que logre una
sinergia entre la experiencia estética, encarnada y situada
que se tiene como acceso al mundo desde la actividad
participativa que reconoce a las personas como Unicos
expertos de su propio futuro.

Abstract

The following work frames the concept of design as a
catalyst, which allows us to see what is hidden within
human life, from what is defined as experience. However,
this process can only be achieved by integrating with a
method that nourishes discipline, from a philosophical
stance aimed at returning to things itself, and requires
from it, a horizontal and open practice, and which achieves
a synergy between aesthetic experience , embodied and
located that has as access to the world from participatory
activity that recognizes people as the only experts of their
own future.
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Objetivo general

Identificar las bases que permiten la generacién de sentido en el método de co-
disefio, para describir la experiencia de los participantes desde la perspectiva
fenomenoldgica

Marco teéorico

Las constantes revisiones sobre los métodos del disefio han permitido generar
preguntas significativas dentro de la disciplina, identificando una concepcién
fundacional del disefio desde los campos comprendidos por lo artificial, el objeto,
la cultura y la participacién, mediados desde lo que entiende el disefio por la
experiencia. Los aportes dados en materia de método y practica han permitido
identificar en la dindmica proyectual, diversos caminos que conducen al concepto
desde el pensamiento, el hacer y el usuario. Si bien se sitla todo esto desde un
disefio enfocado en “como deberian ser las cosas” se debe considerar desde esta
perspectiva qué es la estética, la percepcion, el cuerpo y la voz de los participantes,
los elementos distintivos de los cuales los modelos de disefio, en especial los
participativos se pueden empezar a nutrir especialmente el co-disefo.

Al hablar de experiencia en co-disefio se reconoce esta por ser la intencién del
proceso, mas no una totalidad del método, lo que aqui se expone pretende dar
cuenta que la palabra “co-disefar” atiende los campos de la experiencia de la
siguiente manera; Al reconocer a los usuarios como Unicos expertos de su vivencia,
los situa como agentes activos e iniciadores del disefio de sus situaciones deseables.
Por tanto, la transformacién de su presente, significa que debe reconocerse un
pasado (memoria) para llegar a prospectar un futuro, desde una tangibilizacién
negociada dentro de la colectividad que les rodea (comunidad) desde su momento
presente. Identificando dentro de esta actividad emociones, aprendizajes e
interacciones, como la base principal de lo que co-crear refiere. Y si a esto se le
agrega el lente fenomenoldgico, se propone un estudio a profundidad del sentido
de lo vivido dentro del método, estudiando el origen del fendmeno del sentido que
se halla para impulsar el proyecto y asi poder relacionar que aquello a lo que la
fenomenologia denomina asombro, es el elemento disparador para llegar a concebir
un acceso al mundo desde el co-disefo.

El concepto que mejor describe la unién entre fenomenologia y co-disefo es la
sinergia, esta refiere a los grados en comun que estas practicas sostienen dentro de
Sus procesos, como rasgos distintivos que trabajan sobre el concepto de experiencia.
Las emociones, vivencias, lenguajes y todo aquello emergente manifestado de las
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interacciones que sostienen las personas en relacion al mundo que les rodea, dejan
expuesto que, aquello para lo que se estd co-creando, también se estd viviendo

y por tanto el sentido dado desde la practica proyectual y las relaciones que se
sostienen, trazan un sendero, que requiere de la atencién de ver lo co-disefiado

no como un fin, sino como un agente motivador que impulsa a los participantes

a acceder al proyecto por voluntad propia, donde el facilitador promueve su
participacién desde una jornada de sensibilizacién, atendiendo el problema desde
la memoria, y los testimonios para asi presentarles una estructuraciéon del asunto
malicioso, desde un planteamiento proyectual.

Metodologia

La necesidad de abordar este proyecto desde un paradigma de investigacién

acorde con las potencialidades y fortalezas que presenta la propuesta, hacen ver la
importancia de enfocarla desde un estudio descriptivo de acuerdo a la taxonomia
que proponen Pérez-Luco, Lagos, Mardones y Saez (2017) , puesto que el area de
intervencion sera mediante la descripcion de la realidad de un fenédmeno como lo es
la actividad proyectual dentro del método de co-disefio, reconociendo emociones,
interacciones y aprendizajes que surgen de manera emergente.

Por tanto, se enmarca el estudio dentro de un enfoque cualitativo, el cual reconoce
que el valor de la informacién es dado a partir de lo emergente, el testimonio y todo
aquello que se considere de corte vivencial, situado y experiencial, haciendo uso de
herramientas que permitan al estudio de estos campos como lo es la etnografia, las
entrevistas semiestructuradas, el focus group y la documentaciéon de los procesos
desde un apartado audiovisual.

Criterios de seleccion

Los participantes y los lugares fueron escogidos a partir del papel que juegan dentro
del proyecto REMONA!, las tres comunidades escolares se presentan como parte

de la red monitores del agua y cuentan con estaciones dedicadas a este ejercicio

del cuidado del agua, donde la toma de muestra se dio en 18 participantes

que dominan y hacen uso del kit desarrollado en la universidad Nacional para el
monitoreo del agua, nifos y nifias de 11 a 13 afos de edad.

1

El proyecto REMONA, es la red monitores del agua a cargo del docente PhD Rafael Hurtado, profesor titular del
departamento de fisica de la universidad Nacional. Este proyecto se establece como un modelo para la formacién
ciudadana y la educaciéon basado en la simplicidad, centrado en las personas, su territorio y sus tradiciones, y
fundado en el arte, las ciencias y la técnica, en el cual el monitoreo del agua es el elemento organizador. Para
este se ha determinado co-disefiar el identificador visual del grupo desde el co-disefio y la fenomenologia
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Instrumentos y medicion

Para el estudio se determino qué, la descripcidén de la experiencia se da entre tres
fases:

Sensibilizacion — Accidn y Registros, los cuales contienen la especificacién de

las herramientas, el objetivo de cada actividad y las preguntas esenciales que
condujeron el proyecto hasta el cuadro de resultados que se presenta al final de la
figura 1. Cuadro de la experiencia:

Figura 1. Cuadro de la experiencia. Créditos: Lopez (2019)
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Resultados (parciales o finales)

Los resultados de este proyecto son parciales, debido que falta un escenario

por consultar para poder dar con la co-creacion de un identificador visual para

el proyecto REMONA, hasta el momento se puede afirmar qué, el método de
co-disefio es la mesa de didlogo idonea para la generacion de sentido desde la
practica proyectual en relacion a la dimensién emocional de los participantes,
pudiendo identificar el cuerpo, lo situado, el tiempo y el contexto, como las bases
que permiten acceder al facilitador al sentido dado de lo que una experiencia en
el mundo refiere. La figura 2 presenta la actividad del lenguaje proxémico como la
categoria sienta las bases del estudio para la formalizacién del estudio, donde los
gestos el cuerpo y las interacciones sociales logran tangibilizar lo anteriormente
descrito.

El proyecto se establece desde la co-creacién de un emoji como el elemento visual
que permite realizar descripciones de las emociones de los participantes por medio
de una percepcion estética, cultural y simbdlica que tienen de estos, permitiendo
acceder a la experiencia vivida sobre el proyecto a trabajar.

Figura 2. Ejercicio de co-disefio. Figura 3. Co-creacién del emoji.
Créditos: Lopez (2019) Créditos: Lopez (2019)

El resultado de la actividad se presenta en la figura 3. Donde los participantes
construyen un emoji desde la negociacién del sentido mediado por los testimonios,
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los colores, las formas y los elementos estéticos que les permitieron situarse desde
una cartografia de las vivencias donde expusieron los restos, obstaculos y hallazgos
gue han tenido alrededor del proyecto REMONA y de como estos perciben la
inclusidon del mismo en su comunidad.
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Mi territorio en movimiento,
representacion audiovisual de
imaginarios de estudiantes.

My territory in motion, audiovisual
representation of student imaginary.

Varon Florian, Paola Andrea

Resumen
Palabras clave:
Colectividad, ideacion,
vulnerabilidad, disefio
social audiovisual

El proyecto de investigacién Arte, Memoria y Conflicto,
se enfoca en la transformacion de la relacion bidireccional
de los estudiantes con los territorios aledafos al IED
Los periodistas, de Kennedy, Bogota. Mi territorio en
movimiento, como parte del proyecto de investigacion
Keywords trabaja el modelo pedagodgico “talleres de disefio
Collectivity, ideation, psicosocial * como herramienta para visualizar y

vulnerability, representar imaginarios colectivos de espacios, como
audiovisual ejercicio para la identidad territorial, generando una
social design reflexién hacia su participacion ciudadana; a través de

una animacion, representando y reinterpretando sus
experiencias y reflexionando hacia la réplica y a tomar
postura de liderazgo frente a lo que sucede en su entorno.

Abstract

The Art, Memory and Conflict research project focuses on
the transformation of the two-way relationship of students
with the territories adjacent to the IED. Los Periodistas,
from Kennedy, Bogota. My territory in motion, as part of
the research project and it works the pedagogical model
“psychosocial design workshops” as a tool to visualize and
represent collective imaginary spaces, as an exercise for
territorial identity, generating a reflection to their citizen
participation; through an animation, representing their
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experiences and reflecting about the playback and taking a leadership position in the
front on of what happens in their environment.

Objetivo general

e Representar el imaginario de las practicas sociales del estudiante frente a
su territorio escolar mediante el disefio audiovisual para mejorar la relacion
bidireccional que los estudiantes tienen con su entorno.

Objetivos especificos

e Desarrollar talleres graficos dirigidos con los estudiantes, orientados hacia el
aporte al proceso de preproduccion del disefio audiovisual.

e Realizar el proceso de produccion del disefio audiovisual del territorio con la
depuracién y sintesis de los insumos obtenidos en los talleres desarrollados con
los estudiantes.

e Analizar de forma descriptiva, la respuesta de los estudiantes al visualizar el
producto final, frente al aporte de cada uno y la conclusion para llegar a ese
resultado.

Marco teorico

Mi territorio en movimiento trabaja bajo el marco del pensamiento de diseno, que
desde finales de los afos 80’s por David Kelly, busca la resolucién de problemas

a partir de las necesidades de los usuarios y Maria Gonzalez de Cossio, hace una
lectura de este pensamiento de disefio, plantedndolo hacia las necesidades del
disefio grafico en México a través del disefio proyectual sistémico. Entrando en

el area del conflicto, vemos a Maria del Rosario Acosta que habla sobre trauma,
memoria y representacion, y es alli, en la representacion, donde entrara el disefio
a intervenir de una forma significativa alrededor del proyecto mi territorio en
movimiento dando la posibilidad de abrir un sinfin de oportunidades para mirar un
lugar distinto para el recuerdo y de alguna forma con la que se puede llegar a hacer
justicia de otros modos.

Sobre la tematica enlazada al conflicto armado en Colombia y el posconflicto, un
proyecto que se desarrolld en cabeza de Carlos Santana y Rubén Monroy, con la
colaboracion de aprendices del SENA vy la orquesta filarmdnica de Caldas existe
Relatos de Reconciliacion, en la que se dejan ver historias reales de personas que
han sido victimas del conflicto armado y que a través de la animacion pueden dar
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un acompafiamiento al relato sin exponer completa y visualmente al protagonista
de la historia, pero si invita a pensar en que cualquiera podria ser aquel que cuenta
esa historia. Y cuentos de viejos, un proyecto de Sefial Colombia junto a Hierro
animacion y Piaggiodematei que plantean narrativas desde la experiencia personal,
con la historia comun; busca rescatar la oralidad de viejos y jovenes para hacer una
coleccién que evidencie la memoria colectiva del siglo XX.

Metodologia

El proyecto AMC implementa una herramienta pedagdgica, creada y denominada
“Talleres de disefo psicosocial” que trabaja bajo tres ejes fundamentales: la
memoria, el territorio y la resignificacion. De cada uno de los ejes se valoran unas
variables dependientes que remiten a experiencias individuales de cada sujeto,

para luego establecer de una manera colectiva, puntos de interaccién; definiendo
las relaciones causales y sus efectos. Desde Mi territorio en movimiento se toman
estos talleres de disefio psicosocial como son una herramienta que se desarrolla en
distintas jornadas y siguiendo una serie de etapas que permitiran reunir informacién
suficiente para la realizacién de la animacion.

Se graban en video las entrevistas eligiendo a cuatro de los estudiantes del IED
Los Periodistas que estan involucrados en estos. Cada uno, desde la experiencia ha
comentado su relacidén con los lugares seleccionados; ademas, de los desarrollos
de algunos productos de ilustracién a gran escala en el marco del semillero

de investigacion, donde el resultado de esto se toma como referencia para la
paleta cromatica acorde a la emocion de la narrativa visual del entrevistado;
posteriormente es necesario depurar cada uno de los videos y se realiza un
proceso de rotoscopia, combinado técnicas de animacién en cuto ut y elementos de
composicion.

Resultados (parciales o finales)

Se realizan las entrevistas a los estudiantes seleccionados haciendo preguntas que
permitan observar cudl es la relacién de ellos con los diferentes territorios, para
disponerlas de forma narrativa. Seguidamente se involucran como complemento,
otros elementos animados que apoyen el discurso de los estudiantes y refleje

el desarrollo del imaginario colectivo que se recolecta en los talleres de diseho
psicosocial. Se trabaja para invitar a una postura de liderazgo frente a las
condiciones sociales que los envuelven y asi ver al disefio como un actor primordial
en los procesos sociales e interventor de comunidades para mejorar procesos de
desarrollo social.
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Talleres de disefio psicosocial. IED Ilustracién a gran escala. IED
Los Periodistas, Kennedy Bogota Los Periodistas, Kennedy

Entrevistas a los estudiantes. Proceso de rotoscopia para producto final.
IED Los Periodistas
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PONENTE PRINCIPAL

Vanessa Rosales

Escritora

Sobre los
autores:

aMagister en periodismo
de el diario argentino
La Nacion.

especializada en Moda?

Escritora especializada en Historia y Teoria del Estilo
y la Moda.

Se gradud como historiadora de la Universidad de
los Andes e hizo un magister en Periodismo en el
diario argentino La Nacién.

Tiene un master en Fashion Studies de Parsons The
New School for Design, un programa que se enfoca
en historia y teoria de moda.

Ha sido escritora para The Business of Fashion,
Vogue Latinoamérica, The Daily Beast, Summus,
Arcadia, Fucsia, Exclama, Diners, El Universal,
Semana y El Heraldo.

Es autora de la tesis tedrica The Digital Fashion
Gaze, sobre como las tecnologias digitales han
tenido un impacto en la experiencia visual de la
moda. Ha sido consultora editorial para varias
marcas como Azulu,NAF NAF, Tania, Leonisa,
Ragged, Seven Seven, Jolie de Vogue y Singer, entre
otras.
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Cappsula: Diseno de servicio para

el Sistema Moda en Bogota
Cappsula: Service design for the
Fashion System in Bogota

Hermida Romero, Maria Camila®

Palabras clave:
Moda, psicologia,
disefo, servicio,
consumidor

Keywords
Fashion,
psychology, design,
service, consumer

Sobre los
autores:

aUniversidad Nacional de
Colombia, Facultad de
Artes, Escuela de Disefio
Industrial,

Bogota, Colombia

mchermidar@unal.edu.co
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Resumen

Cappsula es un servicio que busca mejorar la forma en

la que las prendas de vestir son compradas, usadas y
descartadas, inicialmente en la ciudad de Bogota. El
proyecto parte de un proceso de investigacion centrado en
las relaciones entre la moda y la psicologia, con el disefio
de servicios como herramienta mediadora. A través de
Cappsula, se pretende crear una propuesta alternativa

de consumo consciente para los habitantes de la ciudad,
diferente a las propuestas de moda sostenible y slow
fashion presentes en Bogotd, en respuesta a la crisis
ambiental causada por las malas practicas en la industria.

Abstract

Cappsula is a service that seeks to improve the way
clothing items are purchased, used and thrown away,
initially in the city of Bogota. The proyect comes from a
research process focused on the relationships between
fashion and psychology, using service design as mediating
tool. Through Cappsula it is intended to create an
alternative conscious consumption for the inhabitants of
the city, different from the sustainable fashion and slow
fashion proposals present in Bogota, as an answer to the
envinronmental emergency caused by bad practices inside
the industry.
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Objetivo general

e Fomentar el consumo consciente de prendas de vestir en Bogota a través de un
modelo de servicio que mejore la forma en la que las prendas son compradas,
utilizadas y descartadas, para reducir las consecuencias ambientales, econdmicas
y sociales del consumo masivo de moda en los proximos cinco anos.

Objetivos especificos

e Reconocer cémo funciona la industria de la moda a nivel global, asi como las
dinamicas de consumo de prendas de vestir en Bogota y su relacién con la
psicologia.

e Proponer un modelo de servicio que fomente una mejor relacion entre los
consumidores y las prendas de vestir teniendo en cuenta el contexto analizado.

e Realizar un piloto de servicio a través e una actividad que involucre a los usuarios
objetivos y permita conocer sus intenciones de cambio de habitos de consumo.

Marco teorico

El marco tedrico parte de la industria de la moda como contexto, la psicologia como
ciencia a través de la cual entender los comportamientos de los diferentes actores
de la industria, y el disefio - en especial las metodologias asociadas al disefio de
servicios — como una disciplina capaz de intervenir el Sistema Moda utilizando los
insights comprendidos desde la psicologia.

Moda: La comprension del contexto comprende tres grandes temas. En primer
lugar, se realizd una revision breve de la historia y definiciones asociadas a la
palabra moda - junto con las palabras estilo y tendencia — como introduccion a

la industria. Posteriormente, el enfoque estuvo en entender como funcionan los
ciclos en la industria, tanto productivos como ligados a las tendencias, teniendo en
cuenta distintos actores (creadores, productores, influenciadores, consumidores).
Por ultimo, se realizd una revision de autores y fuentes locales para entender como
estas dinamicas de la industria de la moda a nivel mundial se daban en el contexto
colombiano. Para esto también se realizd6 una matriz para mapear qué propuestas
de compra de prendas - nuevas y de segunda mano - estaban disponibles para el
mercado colombiano y cdmo respondian a los deseos de compra en la ciudad.

Psicologia: En cuanto a esta ciencia, la investigacion se centrd en entender desde
diferentes autores - principalmente publicaciones en revistas especializadas de
psicologia y ciencias sociales — como son tomadas las decisiones de compra de
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articulos de moda, llegando a identificar cuatro posibles motivadores. Entre estos se
encontraron los motivadores patoldgicos, emocionales, identitarios y de pertenencia.

Disefo: Desde el diseno la busqueda estuvo centrada en herramientas relacionadas
con la creacion de nuevos servicios y propuestas de valor, entre las que se
encuentran el blueprint de servicio, storyboards, personas, mockups y creaciéon de
perfiles de usuario. De forma complementaria se tomo la idea de la propuesta de
valor — el encaje entre el mapa de valor y el perfil de cliente — como base para la
creacién del servicio.

Figura 1. Marco Tedrico-conceptual. Créditos: Maria Camila Hermida Romero

Metodologia

Analisis de resultados de investigacion (marco tedrico): A partir de la investigacion
del contexto se selecciond un grupo objetivo de actores en el Sistema Moda para el
disefo del servicio, teniendo en cuenta qué tan facil seria el acceso a estas personas
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y el interés potencial en la imagen personal y el consumo consciente por su parte. El
perfil seleccionado fue el de Indeciso de tipo generalista temprano (Leano Barreto,
2016), sin dejar de lado la posibilidad de que perfiles diferentes mostraran interés en
el servicio en el futuro.

Acercamiento al usuario y creacién de propuesta de valor: Alrededor de 20
microinfluenciadores de diferentes temas - los actores elegidos - fueron contactados
para comprobar los insights obtenidos en la investigacion preliminar. A partir de esta
confirmacién (trabajos, alegrias, frustraciones) se cred una propuesta de valor para
el servicio, basada en el concepto de armario capsula.

Generacion de Blueprint: Partiendo de la propuesta de valor, se utilizaron distintas
herramientas de disefo de servicio para crear un blueprint que respondiera a los
deseos de los potenciales usuarios y pudiera funcionar de forma permanente en la
ciudad.

Piloto (conceptualizacion): Se disefid un piloto del servicio, adaptando el
blueprint del servicio a una escala mucho menor, que se llevaria a cabo con los
microinfluenciadores contactados en primer lugar, para conocer las primeras
impresiones sobre el servicio.

Piloto (desarrollo): Se desarroll6é un taller que consistié en ensefiar a los
participantes a crear un armario capsula. Este taller — extraido del blueprint - fue
realizado con un grupo de 15 personas de distintos perfiles, con el objetivo de
comprobar el nivel de aceptacién que obtendria la idea general del servicio.

Cuestionario de cierre y analisis de datos.

Resultados (parciales o finales)

Diseiio de servicio (planteamiento): Cappsula es un servicio basado en el
concepto de armario capsula (un armario con menos prendas, mas estructurado y
flexible) que guia a las personas paso a paso a través de él. El servicio inicia con
dos talleres, uno sobre cémo crear un armario capsula (la idea basica) y un taller de
apoyo para que las personas reencuentren el sentido, es decir, entiendan por qué
desde la psicologia compran las prendas que compran, cambiando conscientemente
sus habitos.

Después de estos talleres, los usuarios del servicio pasan a crear su armario capsula
a través de una plataforma (web) en la que pueden elegir un nimero de prendas
como guia (entre 30 y 70) que deseen tener en tiempo presente en sus armarios.
Posteriormente, Cappsula hace esto realidad a través de servicios aliados de
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reparacion y transformacién de prendas, una red interna de intercambio de prendas
y acompanamiento y recomendaciones para la compra de prendas nuevas. Estas
acciones estan encaminadas a que las personas lleguen a tener un armario que
consideren ideal, sin recurrir a comprarlo desde cero.

En Ultimo lugar, hay una fuerte creacion de comunidad: Cappsula anima a las
personas a cambiar la forma en la que consumen prendas a través de retos (utilizar
Unicamente 10 prendas durante 10 dias, por ejemplo) y conecta a las personas que
ya estan creando capsulas, para tener compania en el proceso de transformacién de
armario.

Piloto: El taller de creacidon de armarios capsula realizado a modo de piloto del
servicio tuvo resultados exitosos. De los participantes, el 65% consideraron
relevante el contenido del taller, y 80% dijo considerar tener un armario capsula

en el futuro. Por ultimo, el 40% de los participantes completdé uno de los retos de
capsula - utilizar 10 prendas durante 10 dias - planteado como parte final del taller.
Este taller, después de finalizado el proyecto, fue parte de la agenda académica de
Colombiamoda 2019 y uno de los eventos de la semana de

Fashion Revolution en Colombia, teniendo fechas en Bogota, Medellin y Cali con un
total de mas de 100 capsulas creadas.
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Talleres de Cappsula: Primer taller (piloto) y Participacién como Parte
del Pabellén del Conocimiento en Colombiamoda 2019.
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EPIFANIAS: Analisis de las relaciones
entre el cuerpo anomalo y el fast
fashion

Epiphanys: Analysis of the
relationships between the
anomalous body and fast fashion
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Resumen

Epifanias, concibe una nueva mirada sobre las relaciones
gue existen entre el cuerpo andmalo y el fast fashion,
con el fin de ahondar en la importancia de las alteridades
y de cdmo la sociedad de control ha tomado el poder

de implementar o corregir a esos cuerpos. La presente
investigacion reflexiva, ofrece una lectura bioldgica y
cultural desde una perspectiva histdrica y actual; a partir
de revisiones bibliograficas y herramientas de disefio
para salirse de las vinculaciones obvias e intocables,

con las que son abordados los diferentes autores en las
teorias eurocéntricas y asi posicionarse en un paradigma
occidental alternativo. De esta forma, la investigacion se
relaciona con el disefio ontoldgico, como un escenario

de didlogo y de articulacién, que permite celebrar la
transgresion de los limites conceptuales para sugerir
nuevas posibilidades en su abordaje con una visidn amplia
para las ciencias sociales y de disefo.

Abstract

Epihanys conceives a new look at the relationships that
exist between the anomalous body and fast fashion, in
order to delve into the importance of alterities and how
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the surveillance and control society has taken the power to implement or correct
these bodies. This thoughtful research offers a biological and cultural reading from
a historical and current perspective; based on bibliographic reviews and design
tools to get out of the obvious and untouchable links with which different authors
are approached and so, positioning in an alternative Western paradigm. In this

way, the research project relates to ontological design as a scenario of dialogue and
articulation that allows to celebrate the transgression of conceptual boundaries to
suggest new possibilities in its approach with a broad vision for the social sciences
and design.

Objetivo general
e Revelar las relaciones entre el fast fashion y el ambito de los cuerpos anémalos
como una interpretacion reflexiva desde el disefio.

Objetivos especificos

e Definir los conceptos y caracteristicas del fendmeno del fast fashion y el ambito
de los cuerpos andmalos.

e Interpretar las convergencias y divergencias de cada uno de los temas
planteados.

e Proponer conceptos y abordajes del fast fashion en relacién con los cuerpos
andmalos desde la perspectiva del disefio ontdlogico.

Marco teérico

La presente investigacion analiza un problema conceptual puesto que no se
aborda desde un espacio geografico o sociocultural determinado y no se ha creado
—aun- un territorio que determine limites, divergencias o vinculaciones que den
claridad acerca del mismo y se aprovecha como una oportunidad de trabajar con,
desde y para el disefio en la blusqueda de una interseccion inusitada entre las
anomalias y el fast fashion desde sus configuraciones o mecanismos de poder.

Se analiza el fast fashion desde las dos caras que presenta, las cuales son la
manifestante y la latente, esto con el fin de comprender las influencias, los impactos
y los desarrollos dentro del circuito de la moda a nivel mundial. La primera cara -la
manifestante- tiene que ver con lo que, a través de los distintos medios publicitarios,
invita a consumir una moda barata, aparentemente de buen gusto y de facil acceso
para las mayorias que quieren estar en la ultima novedad de la moda como campo
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de expresién cultural de los sujetos (Martinez, 2012). En cuanto a la segunda cara
-la latente-, hace evidente lo oculto de los procesos de la produccion en donde
estan involucrados los agentes de produccién directa que son los trabajadores,
especialmente esclavos del tercer mundo, que se ven expuestos en el proceso a una
cantidad de acceso o recursos que atentan contra su propia salud; de igual manera,
evidencia los impactos ambientales. (Martinez, 2012).

Por ultimo, se analiza el ambito de los cuerpos andmalos desde diversos autores
como Michel Foucault, Jean-Jacques Courtine, Georges Vigarello, Max-Hering Torres,
entre otros. Y se llega a que el estudio de los cuerpos anémalos es un tema extenso
gue se propone limitar en tres categorias que son: el cuerpo exhibido, tiene

gue ver con el espectaculo de las monstruosidades (Foucault, 1996); el cuerpo
medicalizado, es cémo los dispositivos corrigen a estos individuos a partir de la
medicina y otros mecanismos de separacion (Courtine, 2006); y finalmente, el
cuerpo criminalizado, es donde la sociedad vy las

Instituciones de control sefialan al otro, lo llaman: loco, enfermo, homosexual,
peligroso y una diversidad de identidades y cuerpos excluidos o disidentes (Foucault,
1996). Por otra parte, esta investigacion reflexiva adentra la filosofia del disefio
ontoldgico porque es una conversacion sobre posibilidades para generar un didlogo
especular con una disolucién holistica que permite

transitar los conocimientos y capacidades al mundo dentro de muchos mundos

o pluriverso. Ademas, todos los conceptos excluyentes son moldeados por los
modos convencionales donde convergen las innumerables formas de conocimientos
eurocéntricos. La pregunta ées posible que el disefio ayude en los procesos
complejos como el fast fashion y los cuerpos anémalos? La respuesta es un si;
porque de lo nuevo emerge nuevos caminos y huevas experimentaciones frente a los
fendmenos histéricos y actuales. Entonces, el rol del diseflador es crucial para llevar
estas posibilidades de cambio a un nivel mas profundo, encaminadas a un proceso
continuo y de didlogo reflexivo en el ecosistema de interacciones, que permite
percibir y apreciar las otredades. Asi, puede cambiar la forma de ver el mundo y
ampliar las concepciones de ellas para generar un trampolin para la creacion de
mundos posibles.

Metodologia

El enfoque metodoldgico de la investigacién es la investigacion reflexiva, donde
el objetivo es revelar las relaciones que tiene el fast fashion y los cuerpos anémalos,
mas que verificar una verdad. Teniendo en cuenta que la trinidad metodoldgica es
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la investigacion a través del disefo (research through design, en inglés) porque
esta “[...] centrada en la reflexién-accién, en donde el artefacto final explica y/o
justifica una hipotesis tedrica proveniente de un problema indeterminado (wicked
problem)” (Cérdoba, Bonilla & Arteaga, 2015, pag. 39). Esto quiere decir que
Epifanias se concentra en los conocimientos que diversos autores han planteado
desde las ciencias, con el fin de comprender los fendmenos y llevarlos al campo del
disefio como una metodologia combinada y como resultado final, se produce un
documento visual que representa los puntos significativos de esta investigacion.

De igual modo, el disefio se adentra en el campo de la investigacion puesto que

es “[...] un proceso racional de resolucion de problemas” (Cérdoba, Bonilla &
Arteaga, 2015, pag. 37). En este sentido, en el proceso investigativo se utilizaron
herramientas propias del Disefio como: el mapa de sensaciones (moodboard) como
una interpretacién visual; constelaciones para la codificacion de la informacion;
tablas sintetizadas para presentar la informacién; bitdcora para la recopilacion de
registros, reflexiones y dudas; tabla de autores como guia conceptual y collages
como resultado de los conceptos relevantes de la constelacion final. Es importante,
gue estos actos creativos permiten hablar de las maneras en las que el disefo
puede dialogar con los conocimientos investigativos para generar un espacio plural y
significativo en todos sus procesos.

Resultados (parciales o finales)

Desde la perspectiva del disefio ontoldgico se puede comprender las posibilidades
del fast fashion y los cuerpos andmalos en las dimensiones: estéticas, éticas,
culturales, sociales y funcionales; y, a su vez, permite generar ideas y procesos de
conceptualizacién con el fin de distinguir las oportunidades y tensiones bajo una
mirada sistémica para entender la cosmovision conceptual de la investigacion.

De igual modo, esta investigacion reflexiva resume lo que se espera del analisis
donde “lo feo pierde la negatividad de lo diabdlico, de lo siniestro o de lo terrible

y se lo satina convirtiéndolo en una formula y disfrute” (Han, 2015, pag. 19).
Entonces, los resultados conceptuales de la investigacién fueron: Desentrafar al
fast fashion: El fast fashion como un sistema que transforma, disefia, modela,
codifica y modifica el cuerpo andmalo en un medio de control y vigilancia, es decir,
este gobierna la interioridad de cada ser humano. Es de tener en cuenta que el
fendmeno es tan complejo que no basta solo con la creacion de articulos de vestir,
sino que también es necesario tener presente que se lee, se piensa, se reflexiona
y se experimenta en todas las implicaciones de su entramado. Todo esto hace
parte de una presién dominante que requiere avanzar como industria para generar
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beneficios econdmicos. El Capitalismo es mi pastor, nada me falta: El gran telén
de esta investigacion es el capitalismo porque hubo un momento en la historia del
capitalismo a finales del siglo XIX y principios del siglo XX en que los cirqueros se
dieron cuenta que los cuerpos que habian nacido con unas condiciones de salud muy
dificil. Entonces, los cirqueros los podian capitalizar como un recurso publicitario,
donde invitaban a ver la mujer barbuda, el nifio elefante y otros cuerpos. Es asi,

la anormalidad fue todo un invento de la medicalizacién y mientras que para el
capitalismo no lo ve como anormal. Lo cual eso no ha cambiado en la publicidad

de la moda rapida donde aparece la modelo con vitiligo poniéndose un vestido de
Zara. Ademas, la funcién de la anormalidad es PUBLICITARIA porque esta vende y
esto se ve en la cantidad de diferentes niveles de consumo donde a la gente disfruta
las estéticas extrafias, goticas, como los zombies y monstruos, de una moda fuera
de lo comun. Todo esto se vende y se consumen estas manifestaciones como una
alternativa a la normalidad.

El Colapso de lo bello: La relacion con el fast fashion no se trata de poner la
mirada sobre aquellas modelos hombres y mujeres que en condicion de anormalidad
se han prestado para hacer parte de su publicidad, sino en entender si esta moda
realmente estd pensada para llegar a esos cuerpos andmalos. Esta no es una moda
que les llega a ellos porque la industria de la moda impone unas Estéticas divinas
y falsas porque la medicina es culpable de definir que es normal y anormal, lo cual
generd una brecha y prejuicio de dicotomias. También la medicina le paso su locura
de crear dispositivos para adiestrar o corregir a los cuerpos y es asi, como ocurre
con la industria de la moda, especialmente el fast fashion, donde se reproduce los
modelos estandarizados para un mundo hecho de un mundo de cuerpos ideales
donde excluyen las realidades corporales-culturales. Ademas, los artefactos,
productos y procesos de este subsistema de la moda disefian u orientan las maneras
de pensar y ser de las personas (Escobar, 2016). Para finalizar, el disefio ontolégico
permitié navegar desde otras concepciones dinamicas desde un giro ontoldgico. Es
decir, los disefadores se desenvuelven en escenarios y conexiones umbilicales desde
lo histdrico — ontoldgico, este tipo de posibilidades de articulacidon entrega elementos
relevantes para generar didlogos especulares como una invitacién a construir disenos
de otros desde las experiencias (aprender — desaprender) (Escobar, 2016).
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Figura 1. Desentrafar al fast Figura 3. El colapso de lo bello.

fashion. Carlos Imbol Carlos Imbol
Figura 2. El capitalismo es mi pastor, Figura 4. Estéticas divinas.
nada me falta. Carlos Imbol Carlos Imbol

Referencias bibliograficas

Cdrdoba Cely., C., Bonilla Mora, H., & Arteaga Romero, J. (2015). Artefactos:
Resultado de investigacion en disefio. ICONOFASTO, 11(17), pp. 30-52.

Courtine, J-J. (2006). "El cuerpo anormal. Historia y antropologia culturales
de la deformidad”. En: Corbin, A., Courtine, J.-]., & Vigarello, G. (ed):
Historia del cuerpo. Las mutaciones de la mirada. El siglo XX (Vol.III). (A.
Martorell , & M. Rubio, Trads.) Madrid, Espana: Taurus, pp. 201-258.

Escobar, A. (2016). Autonomia y Disefio: La realizacion de lo
comunal. Popayan: Universidad del Cauca.

Foucault, M. (1996). La vida de los hombres infames. La
Plata, Argentina: Altamira. pp. 144.

UNIVERSIDAD dANTO ToMas  [EREEE

MULTICAMPUS
PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA R




-

D o

= 1)

[
ENCUENTRO I;)E\

INVESTIGACION
EN DISENO

Han, Byung-Chul. (2015). La salvacién de lo bello. Barcelona: Herder, S, L. pp. 112.

Martinez, B, A. (2012). La cultura del usar y tirar. ¢éUn problema
de investigacién?. RIPS, 11 (04), pp. 149-170.

UNIVERSIDAD dANTO ToMas  [EREEE

MULTICAMPUS
PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA R




-

D o

= 1)

[
ENCUENTRO I;)E\

INVESTIGACION
EN DISENO

Moda interseccional
Intersectional fashion

Rodriguez Mayo, Adriana Carolina.

Resumen
Palabras clave:
Interseccional,
Identidad,
Apropiacién cultural,
Reconocimiento

La moda interseccional hace un esfuerzo por ser incluyente
y por adoptar nuevas narrativas que apelen a identidades
diversas. La moda interseccional hace referencia a
entender el uso estético de la ropa desde una mirada
menos masiva, menos consumista y si con un deseo

de hablarle al oido a la urgencia de trascendencia de

Keywords individuos particulares. Espero, especialmente, hablar
Intersectional, de la moda interseccional como una alternativa sesuda y
Identity, Cultural consciente a practicas como la apropiacién cultural o el
appropiation, binarismo.

Aknowledgment.

La apropiacién cultural y sus practicas erradas. ¢Cémo
reconocer la apropiacién cultural y cdmo evitarla?,
entender que los homenajes pueden rendirse desde
lugares de reconocimiento y de adiccion de valor a la
comunidad o grupo al que se desee rendir el homenaje.
La emulaciéon como un camino sin salida que puede
terminar interpretandose de forma errada. Mientras, por
el contrario, las practicas interseccionales tienen como
objetivo establecer marcos y objetivos que entiendan

la representatividad y las caracteristicas Unicas que
existen en el género, la etnicidad, la identidad sexual, la
discapacidad, entre otros.

Establecer ejemplos claros en la industria de la moda y
la belleza en los que la interseccionalidad ha servido de
aliada para objetivos comerciales y que ha tenido, también,
un impacto positivo en comunidades que pertenecen a
alguna minoria o bien, a individuos que buscan formas de
consumo mas integradoras, emocionalmente responsables
y diversas.
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Abstract

Intersectional fashion makes a conscious effort to be inclusive and to adopt new
narratives that appeal to a wide array of identities. It makes reference to the
understanding of the aesthetic use of clothing from a perspective that is less
concerned with mass consumption and more in line with a desire to explore an
individual necessity to transcend through aesthetic choice. I hope, specifically, to
discuss intersectional fashion as a logical and conscientious alternative to industry
standardized practices such as cultural appropriation or binary coding.

Cultural appropriation and its wrongful practices. How can they be recognized and
avoided? First, there must be a clear understanding that homages must be made
from a place of acknowledgment where the value of the homaged group and/

or community is increased. Emulation, without awareness, leads to a dead-end
road that misrepresents and misunderstands the cultural and aesthetic qualities of
the object of emulation. On the other hand, intersectional practices prioritize the
establishment of frameworks that emphasize representativity and the uniqueness
that resides within gender, ethnicity, sexual identity and disability among other
facets of identity.

Establishing clear cut examples in the fashion and beauty industry where
intersectionality has played a vital role in generating a positive impact in minority
communities while fulfilling commercial goals and attracting individuals that are
on the hunt for more integral, diverse and emotionally responsible means of
consumption

Objetivo general

e Identificar la moda interseccional como una alternativa sesuda y consciente a
practicas como la apropiacion cultural o el binarismo.

Marco teorico

Es fundamental tener tres articulos en cuenta que hablan principalmente sobre
feminismo, pero que nos permiten entender de forma clara de qué va el concepto de
interseccionalidad y ver, a través de ejemplos del movimiento feminista, como dicho
concepto puede ser implementado en la industria de la moda vy la belleza.

El primer articulo Interseccionalidad: definicidén, historia y guia escrito por la Claire
Heuchan explica de qué va la interseccionalidad y cdmo surgié este término en
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el movimiento feminista. La definicidon a la que se refiere Heuchan nos permite
extrapolar lo interseccional al @ambito de la industria de la moda.

La lente de la interseccionalidad permite que la superposicion entre las
identidades de raza, sexo, clase, sexualidad, etc. se incorpore completamente
en el analisis estructural, proporcionando asi un analisis feminista con la
perspectiva para abarcar el verdadero rango de la vida de todas las mujeres,
y alcance para comprender todas las experiencias de las mujeres. (Heuchan).

El segundo articulo fue publicado en Vogue Espafia, escrito por Alba Correa En

el 2019, el feminismo sera interseccional (o no serd). Si bien vuelve al tema del
feminismo, nos permite una mirada mas concisa sobre cémo la interseccionalidad
puede tomar parte importante en discusiones que involucran a la industria de la
moda, mas aun, cdmo desde una perspectiva interseccional y con herramientas
como la vestimenta se pueden hacer declaraciones politicas relevantes,
problematizando el glamour y cuestionando las hegemonias.

La hegemonia de un escaparate feminista glamurizado no sélo ha ocultado de
la historia a lideres, activistas y autoras imprescindibles para sus conquistas y
reivindicaciones, a veces también lo ha hecho con las victimas del sistema.

Por ultimo, el articulo escrito por Sumi Cho, Kimberlé Williams Crenshaw, and Leslie
McCall titulado Toward a Field of Intersectionality Studies: Theory, Applications,

and Praxis (Hacia un Campo de Estudios de Interseccionalidad: teoria, aplicaciones
y practica) nos habla de la importancia que tiene la industria de la moda en la
permanente construccién de caminos interseccionales, pues en esta industria
convergen muchas posiciones estéticas y politicas que le hablan directamente a la
fluidez obligatoria que deben tener los caminos que intersectan diversas identidades.

Este marco -concepcion de categorias no tan distintas, pero como siempre
permeado por otras categorias, fluidas y cambiantes, siempre en el proceso
de crear y ser creado por dinamicas de poder- enfatiza lo que hace la
interseccionalidad en lugar de lo que la interseccionalidad es. Asi, a medida
que las conversaciones sobre la interseccionalidad atraviesan las disciplinas
de estudios de mujeres / género / feministas, estudios criticos de la raza, y
mujeres-folclor feminismo de una manera centripeta, esperariamos que la
construccion de puentes continuara incorporandose a las fuerzas centrifugas
obligatorias de la interseccionalidad.
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Metodologia
Ejemplos de moda interseccional.

1. Portrait Mami: Ella es una fotdgrafa analoga, no binaria
y activista que experimenta con la idea de género a
través de un stylling transgresor y contestatario.

2. Them: Plataforma comunitaria que narra y celebran las historias,
las personas y las voces que estan surgiendo e inspirandonos. La
plataforma abarca temas de cultura y estilo pop hasta politica y
noticias, todo a través de la lente de la comunidad LGBTQ de hoy.
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3. China: through the looking glass. MET Gala. (China a través del
espejo. Gala del MET). Un espacio donde se llevé a cabo un homenaje
carismatico y respetuoso sobre el arte y la moda de China. Un ejemplo
de éxito que no incurre en la apropiacion cultural o la burla.
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Vestidos bonitos, mejillas rosadas
y cuerpos decorosos e indecorosos:
atributos de la feminidad en el arte
colombiano (1850-1942)

Pretty dresses, pink cheeks

and decorous and indecorous
bodies: femininity attributes in
Colombian art (1850-1942)

Castillo Montanez, Laura Camila?.

Resumen
Palabras clave:
Vestido, feminidad,
desnudo,
representacion,
contexto politico.

La representacion femenina en el arte colombiano ha
pasado de la apariencia formal a la funcién simbdlica.
Esta representacidn pictérica ha transitado multiples tipos 61
de escenarios, técnicas y siluetas que, si bien pueden

reflejar un contexto histérico, dan cuenta de un panorama
politico; y, mas aun, de criterios morales anclados a una

Keywords condicién social. Al centrarme en género pictdrico del
Dress, femininity, retrato, en este trabajo busco entender la manera en que,
nude, representation, desde la perspectiva artistica, se representé el cuerpo
political context. femenino desde el analisis del cuerpo vestido y el cuerpo

desvestido. La presencia o la ausencia del vestido en el
cuadro, permite entender la operacién aparatos ideoldgicos
gue confrontan multiples concepciones sobre el deber ser

Sobre los autores: \ ., e .
femenino’ ancladas a su contexto politico de produccion.

aUniversidad del Rosario
Escuela de Ciencias

Humanas, Bogotd, Colombia Abstract
laurac.castillo@urosario.edu.co Female representation in Colombian art has passed from

the formal appearance to a symbolic function. This pictoric
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representation has transited multiple types of sceneries, techniques, and silhouettes
that, even though it can represent a historical context, also can take into account
of a political landscape; and, furthermore, moral standards linked into a social
condition. By focusing on pictorial portraits, in this paper I seek to understand the
way in that, from an artistic perspective, the female body was represented from the
analysis of the dressed and undressed body. The presence or absence of the ‘dress’
in the portrait, allows an understanding of the operation of ideological apparatus that
confronts multiple conceptions about the duty to be feminine linked to her political
context of production.

Objetivo general

e Analizar la condicion social de la mujer colombiana -entre los afios 1890 a 1942-
mediante la representacion pictérica del cuerpo femenino y la observacion del
cuerpo vestido y el cuerpo desvestido.

Objetivos especificos

e Entender la presencia y la ausencia de la indumentaria en la pintura como
elementos que instituyeron y legitimaron ciertas representaciones sobre la
feminidad en Colombia.

e Identificar qué atributos de lo ‘femenino’ se constituyeron mediante la
representacion pictdrica de los retratos analizados.

e Observar la manera en la que la representacion pictorica del cuerpo femenino -su
indumentaria y escenario- alude a unas concepciones de clase social.

Marco teorico

Para el desarrollo de esta investigacién empleé un acervo bibliografico que se puede
dividir en tres conjuntos: (1) métodos de la historia del arte; (2) articulos que han
tratado la representacién femenina en el arte y (3) fuentes tedricas relacionadas con
el vestido y la distincién social. En el primer conjunto, empleé el analisis formalista
de Henrich Wolfflin (1974) para entender los cambios en las técnicas y los estilos

de los retratos como una vision transitoria que demarca la forma de ver el mundo
del artista. El ensayo de Linda Nochlin “Women, art and Power” (1988), es también
una contribucion metodoldgica para entender que la manera en la que la mujer es
representada en el arte, responde a una serie de ldgicas sociales e histéricas en las
que se les atribuyen valores y comportamientos distintos al género masculino.
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En el segundo conjunto, el articulo de Santiago Londofio “Imagenes de la mujer
en el arte colombiano” (1992) fue util para caracterizar los distintos estilos y
acentuaciones por las que ha pasado el retrato pictérico femenino en Colombia:
donde se demarca el paso de ser un objeto de contemplacion a un objeto activo y
vivo que ocupa un espacio. Asi mismo, me servi de los argumentos de Luz Hoyos
(2015) y Lim Salamanca (2001) para entender que la presencia o ausencia de
objetos que acompafian la silueta femenina en el cuadro, forjan un conjunto de
significaciones que mezclan los afectos y los rechazos de la sociedad frente al género
femenino.

Finalmente, en el tercer conjunto, empleo los argumentos de Joan Entwistle (2002)
y Bourdieu (1998) para, primero, entender la representacion de la indumentaria
dentro de las obras como una practica cultural contextuada y mediada en el cuerpo
y, segundo, analizar la presencia o ausencia de la indumentaria como un mecanismo
gue alude a una disposicion estética que manifiesta unas condiciones materiales

de existencia, una practicas culturales de clase y un contexto socio-historico de
produccion.

Metodologia

Mediante el propdsito de analizar las representaciones femeninas dentro del
panorama artistico entre finales del S. XIX hacia la primera mitad del siglo XX, elegi
siete obras: Frutera de mesa (¢18007?) e Interior Santaferefio (1872) de Ramon
Torrez Méndez, La Camisa del Estudiante de Fidolo Gonzalez Camargo (1914),
Costurera de Francisco Antonio Cano (1924), La Mujer del Levita en los Montes de
Efrain de Epifanio Garay (1899), Mujer pronta a la defensa de Pedro Nel Gémez y
Adolescencia de Débora Arango (1942).

Esta eleccion no tiene otro criterio mas que desglosarse de mi gusto personal.
Busqué su cohesidn plastica en tanto que estas siete pinturas se pueden catalogar
dentro del género del retrato, representan una condicién social, no aluden a un
nombre propio, y tienen como protagonista o Unico sujeto representado a una mujer.
Frente a estas, he de sefalar también que -considero- son referentes histéricos que
paulatinamente han construido, constituido y reforzado ciertas representaciones
sociales sobre lo femenino. El objetivo de la investigacion es dar cuenta de estas
representaciones a partir de su analisis desglosado.
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Figura 1. La Camisa del Estudiante (1914). Fidolo Gonzalez Camargo

A partir del método iconografico-entendido como una forma de observar el lenguaje
visual de la pintura-, busco dar cuenta de las diferentes narrativas que, por un lado,
componen la estructura visual de las obras analizadas vy, por el otro, representan

la funcion ideoldgica en la que el cuadro se desenvolvid seglin su contexto socio-
histérico. Mediante una observacion detallada de las técnicas y el estilo del retrato,
busco comprender la manera en la que la representacién espacial del mismo deriva
una determinada concepcion del mundo (W6lIflin, 1976). Esto consiste en entender
que los cambios en la técnica y en los modos de representar el cuerpo femenino
-vestido o desvestido-, también son formas de retratar cambios sociales y atributos
distintivos sobre la feminidad.

Resultados

La manera en la que se han retratado los valores y estereotipos femeninos en el arte
colombiano -desde finales del siglo XIX hasta casi mediados del XX- da cuenta de la
existencia de aparatos ideoldgicos que representan un instrumento para compartir
puntos vista fieles al reflejo de la concepcidn social de su época. A partir de las
pinturas, es posible entablar un marco analitico para conocer la condicidon femenina
desde la presencia o la ausencia del vestido, relacionandola con categorias como

el oficio, el color de piel, la accion realizada y la postura corporal. La presencia o la
ausencia de la indumentaria en los cuadros posibilita un marco de comprensién para
entender cémo se reproduce o se critica una condicion sobre el ‘deber ser femenino’
(Entwistle, 2002: 46).
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La representacion de la indumentaria dentro de las pinturas costumbristas! y neo-
costumbristas?, por ejemplo, es un atributo de representacién ideoldgico sobre el
caracter, el comportamiento y el oficio que debian desempefiar las mujeres en esa
época. Esto respondid a un contexto politico, cuyo estandarte se refugié en valores
infundados desde la iglesia y el conservatismo durante la Regeneracién. El desnudo
-de lo contrario- se considerd como una representacidn reaccionaria ante estos
modelos pictéricos académicos del retrato femenino.

También, la violencia desatada tras el advenimiento del conflicto bipartidista, hizo
que la representacion del desnudo femenino sirviera como un elemento alegérico
para dar cuenta de la violencia a la que la mujer se habia sometido gracias a ciertos
conflictos sociales de caracter publico y privado; tal es el caso de Mujer Pronta a la
defensa de Pedro Nel Gomez.

Cuadros como La Mujer del Levita de los Montes de Efrain (1899) de Epifanio
Garay, dan cuenta de las confrontaciones ideoldgicas desencadenadas a partir de
la representacion de un cuerpo femenino que aludia a valores opuestos a los de un
relato femenino tradicional. Sin embargo, mas adelante, el desnudo femenino se
constituyé paulatinamente como una forma de denuncia que aludié a la condicion
femenina para poner sobre la mesa ciertas problematicas sociales. Débora Arango,
en Adolescencia (1942) es una voz insurgente en donde la representacién de la
mujer desafia el papel tradicional que se le habia asignado y en donde el ideal fue
reemplazado por la representacion de una mujer violentada.

1 Como Frutera de Mesa (¢18007?) e Interior Santaferefio (1872)
2 Como La Camisa del Estudiante (1914) y Costurera (1924).
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Figura 2. Costurera (1924). Figura 3. Interior Santaferefio
Francisco Antonio Cano (1872). Ramon Torrez Méndez

Figura 4. La mujer del Levita de los Montes de Efrain (1899). Epifanio Garay
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Resumen

La industria textil desarrolla productos para satisfacer
diversas necesidades y lineas de vestuario. Por ello se hace
necesario profundizar en el conocimiento del disefo textil
para obtener su maximo aprovechamiento. El propdsito

de esta investigacion es determinar las metodologias que
se han realizado para el aprendizaje sobre la identificacion
textil, establecer cudles son los herramientas pedagdgicas
mas eficaces para la apropiacion de este conocimiento y
aprovechar el uso de las TIC, que se fundamentan en la
interaccion y la interactividad entre estudiantes y docentes,
medios, actividades, evaluacién desde la premisa del
aprendizaje auténomo vy significativo. Lo anterior permitira
llegar a una mayor poblacion interesada en estos temas a
través del aprendizaje virtual.

Abstract

The textile industry develops products to meet various
needs and clothing lines. Therefore, it is necessary to
deepen the knowledge of textile design to obtain maximum
use. The purpose of this research is to determine the
methodologies that have been carried out for learning
about textile identification, establish what are the most
effective pedagogical tools for the appropriation of this
knowledge and take advantage of the use of ICT, which
are based on interaction and the interactivity between
students and teachers, media, activities, evaluation from
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the premise of autonomous and meaningful learning. This will allow reaching a larger
population interested in these topics through virtual learning.

Objetivo general

e Disefiar un objeto virtual de aprendizaje para la identificacion de materiales
textiles, su uso adecuado y aplicacion amplia para la industria de la moda vy el
disefo.

Objetivos especificos

e Identificar las metodologias actuales de ensefianza para la identificacidn textil, los
métodos a nivel tradicional y virtual, para establecer el estado del arte de estas
didacticas.

e Determinar el alcance tematico de la fase uno: Fibras naturales, para su
desarrollo aplicativo y posterior virtualizacion.

e Disefiar una metodologia virtual para la identificacién y aplicaciones de los
textiles en la industria de la moda y el disefio.

e Generar un taller piloto aplicando los elementos y dindmicas de los OVA para el
reconocimiento textil, evaluando su pertinencia y complejidad.

Marco teérico

En sus comienzos la produccidn textil era una actividad artesana propia de la
economia rural en la que también se vinculaban artesanos con gran experiencia;
con los avances tecnoldgicos nacieron las grandes empresas textiles que no sélo
impulsaron la industria textil moderna, sino que propiciaron profundos cambios
sociales que terminarian bajo la denominacion de Revolucidn Industrial.

En la actualidad la industria textil y confecciones abarca diversas actividades que
van desde el tratamiento de las fibras textiles para la elaboracién de hilos, hasta
la confeccién de prendas de vestir y otros articulos. En Colombia, el Sector Textil-
Confecciones establece un importante porcentaje del P.I.B. por medio de las
exportaciones y la generacion de empleo que impulsan la economia del pais. Entre
los muchos retos y necesidades que enfrenta el profesional en Disefio de Modas
como agente significativo dentro del sistema moda, esta la identificacion textil y
su optimizacion en los diferentes procesos, para generar productos sostenibles y
sustentables con el menor impacto ambiental.
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Desde el diseno también es fundamental: “Saber como y por qué se comporta una
tela de una determinada manera y pasa por comprender su construccion”. (Baugh,
2011). Sin embargo, la industria textil, tan amplia como es, se encuentra siempre en
constante evolucidn y, en muchas ocasiones estudiantes de la moda y la industria del
vestido se encuentran con un mundo de informaciéon que no se enfoca directamente
a lo que ellos necesitan. (Salas, 2016).

En este sentido los enfoques pedagdgicos y curriculares actuales exigen reflexionar
sobre los paradigmas con los que se ha venido relacionando la educacién en
Diseflo de Modas con otras areas de la ciencia y la tecnologia. Al respecto se puede
mencionar a Anderson y Dron (2011) quienes reconocen la importancia de los
desarrollos tecnoldgicos y cdmo éstos afectan y determinan las formas de ver el
mundo; de otra parte, la sociedad del conocimiento, la globalizacién, las TIC y la
multiculturalidad, la educacion enfrenta grandes retos en lo referente a cobertura,
calidad, incorporacién de TIC, actualizacion del conocimiento. (Garrison,2000 y
Rivas, 2012).

Es importante el acceso al conocimiento ya que el desarrollo tecnoldgico
especialmente en el area del Disefio, la comunicacion y la moda es mas exigente y
debe aportar eficazmente a las diferentes problematicas del contexto y la sociedad.
Dicho de otro modo, que el producto mas significativo del aprendizaje sea el logro de
una conciencia mas profunda de aquello que se ha aprendido (Chirinos, 2012).

Metodologia

Se propone una Investigacion Mixta. La utilizacion de los disefios de método mixto
permite abordar tematicas de investigacién en el campo educativo. Johnson y
Onwuegbuzie (2004) definieron los disefios mixtos como “(...) el tipo de estudio
donde el investigador mezcla o combinan técnicas de investigacion, métodos,
enfoques, conceptos o lenguaje cuantitativo o cualitativo en un solo estudio” (p. 17).

El enfoque de la investigacion es de tipo descriptivo. Se efectia cuando se desea
describir, en todos sus componentes principales, una realidad. Como técnicas e
instrumentos se utilizaron encuestas, entrevistas, revision documental, registro
Fotografico y/o videografico.

Se dieron a conocer a los participantes los objetivos del proyecto. Los instrumentos
y los cuestionarios diligenciados fueron revisados por las directivas del programa y
la informacion se esta sistematizando y analizando por parte de los investigadores
para utilizar la didactica y estrategias virtuales mas pertinentes para el conocimiento
de las bases textiles. Los sujetos de estudio que seran incluidos en la investigacion,
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son estudiantes y docentes de la Facultad de Disefio, Comunicacién y Bellas Artes
de la Fundacién Universitaria del Area Andina de la sede en Bogota. Se realiza una
investigacion y reconocimiento mediante documentacion del estado del arte, soporte
grafico ya sea en fisico o digital. Realizacidn de pruebas técnicas y supervision

de los autores que estan haciendo la investigacion, una vez lista la metodologia

se desarrolla el Objeto Virtual de Aprendizaje OVA y se lleva a cabo una prueba
piloto con estudiantes, por medio de formatos evaluaran la facilidad de acceso a

la informacion, dificultades y sugerencias ademas de los protocolos que permitan
establecer el momento de la toma de datos y verificacidon de los mismos para
asegurar la calidad de la informacién.

Resultados (parciales o finales)

El proyecto surge de una necesidad. Hace afos en Colombia, desaparecieron

los programas de formacién en Disefio Textil y progresivamente el tema se fue
reduciendo a una asignatura dentro de los pensum de los programas en Disefio de
Modas que surgieron.

Figura 1. Infografia: Textiles con Algoddn Figura 2. Infografia: Tipologia
textil; el algodon.

Por otro lado, los programas con talleres textiles, generan muestrarios de telas que
pronto pierden su vigencia por las dinamicas del mercado, cuando lo que se necesita
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es que los disefiadores de moda tengan presente el origen de las mismas, y como se
clasifica cualquiera que llegue a sus manos.

De acuerdo a lo anterior, el proyecto de investigacién en su primera fase, se
desarrollé teniendo en cuenta el déficit en el estudio e identificacién de los textiles
y su aplicacion al producto final. Se ensefan inicialmente las Fibras naturales
vegetales - algoddn y algoddn organico, el impacto y desarrollo que ha tenido en
nuestro territorio nacional y paises vecinos, sin olvidar la historia universal y los
cambios actuales de las fibras analizadas, hasta la aplicacién de los textiles en la
moda actual.

Las herramientas tecnoldgicas utilizadas para esta primera fase, proponen

una didactica que permite una facil lectura, material audio visual y referencias
bibliograficas fisicas y en la web; dentro del estudio del algodén organico, el lector
fortalece la importancia de textiles con menor impacto al medio ambiente, una moda
sostenible y las buenas practicas frente a una industria tan contaminante.

Este primer avance de productos se planted para la plataforma Moodle de la
institucion. Se realizara una prueba piloto con estudiantes y docentes del programa

de Disefio de Modas Areandina, pero el objetivo es que de acuerdo a los resultados y
en otra fase del proyecto, esta informacién llegue a nimero muy alto de estudiantes
y profesionales que estan vinculados a la industria confeccion — moda y afines.

Figura 3. Linea de tiempo. Historia del algoddn.

UNIVERSIDAD dANTO ToMas  [EREEE

MULTICAMPUS
PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA R




-

D o

= 1)

[
ENCUENTRO I;)E\

INVESTIGACION
EN DISENO

Referencias bibliograficas

Autores

Anderson T, Dron J. Three generations of distance education pedagogy. The
International Review of Research in Open and ..., 2011 - irrodl.org

Baugh G. (2011). Manual de Tejidos para disefiadores de
Moda. Barcelona, Espana. Editorial Parramon.

Chirinos R. M. V. (2012). Didactica de la formacion inicial
investigativa de las universidades de ciencias pedagdgicas.
La Habana, Cuba. Editorial Varona N° 55.

Johnson, B. y Onwuegbuzie, A. (2004, October). Mixed Methods Research:
A Research Paradigm Whose Time Has Come [Los métodos
de investigacion mixtos: un paradigma de investigacion cuyo
tiempo ha llegado]. Educational Researcher, 33(7), 14-26.

Salas, M.C. (2016). Analisis de Textiles. México, D.F. Editorial Trillas.

& UNversipAD SaNTo Tomas [

MULTICAMPUS
PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA 0




Mesa
ldentidad
de Marca desde
el Diseno

Ponente principal

Maria Xanmena
Betancourt

Octubre 2 - 4 /2019

625 UNIVERSIDAD SANTOTOMAS [ e v s e ey

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA




-

1)

ENCUENTRO I;)E\

INVESTIGACION

EN DISENO

PONENTE PRINCIPAL

Maria Xaimena Betancourt Ruis

Profesora Asociada II2

Sobre los autores:

aDisefiadora Grafica.
Universidad Nacional

de Colombia (1993).
Especialista en Pedagogia
de la Comunicacién y
Medios Interactivos.
Universidad Distrital
Francisco José de Caldas
(2002).Magister en
Comunicacioén Educacion.
Universidad Distrital
Francisco José de Caldas
(2011).

(Candidata) Doctorado
en Estudios Sociales.
Universidad Externado
de Colombia.

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

Durante 18 afios ejercié el disefio grafico
In House y ha sido docente por mas de 18 afos en
universidades publicas y privadas.

Consultora del MEN en la catedra “Bogota una ciudad
Educadora”.

Coordina las asignaturas Estudio de Identidad Visual,
Proyecto de Disefio II y Trabajo de Grado Formacion
para la Investigacion.

Lidera el Semillero de identidad e imaginarios.

Fue relatora visual y disefiadora en las
investigaciones sobre el album de familia y los
imaginarios urbanos y coinvestigadora en proyectos
pedagdgicos con enfoque comunicativo.

Actualmente desarrolla proyectos de investigacion
que se centran en los recorridos de la identidad
social a la identidad visual, tomando como base los
estudios sobre la imagen y el imaginario y como
metodologia la semidtica

ACREDITACION
NSTITUCIONAL
DE ALTA CALIDAD
MULTICAMPUS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA




-

1)

ENCUENTRO I;)E\
INVESTIGACION
EN DISENO

Place Brand. Anular la diferencia

para representar la existencia
Place Brand. Annulment the
difference to represent the existence

Betancourt Ruiz, Maria Ximena?

Palabras clave:
Identidad,
educacion, marca
territorio, imagen,
representacion

Keywords

Identity, Place Brand,

image, representation

Sobre los autores:

2Disefiadora Grafica

UN Candidata a doctor
en Estudios Sociales
U.Externado de Colombia

Docente Asociado II
Fundacién Universidad
Jorge Tadeo Lozano.
Facultad de Artes y Disefo.
Bogota, Colombia.

Resumen

Las metodologias de disefio desde las cuales se abordan
proyectos de disefo de identidad visual, evidencian
modos desarrollistas de concebir el mundo, asignando
limites que confinan al disefiador grafico a reproducir

el sistema hegemédnico de poder. Estas dinamicas se
hacen evidentes en los resultados logrados en muchas
de las marcas de lugar de los paises del area e incluso
en marcas de lugar locales, que surgen por la necesidad
de lograr visibilidad y reconocimiento en el escenario
global/sistema mundo capitalista; cuyo disefio revela
connotaciones culturales homogeneizantes. Introducir
transversalmente en las metodologias y didacticas propias
del taller ejes conceptuales con base en la identidad, el
territorio y la representacién, puede desencadenar el
aprendizaje reflexivo, potenciando el disefio consciente y
corresponsable.

Abstract

The design methodologies -from which visual identities
projects are approached, show developmental ways to
conceive the world; they assigned limits that confine the
graphic designer to reproduce the hegemonic system
of power. These dynamics present themselves in the
results achieved in many of the national brands in the
region and even, in local places. Those surface by the
need of accomplishing visibility and recognition on the
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World-system approach; these designs reveal homogenizing cultural connotations.
Introducing conceptual axis in methodologies and didactis of their own -transversaly
and based on identity, territory and representation, could trigger the reflexive
learning. This, it could boost the conscious and joint-responsability design

Introduccion

Parto de la idea inmutable de que el disefio grafico es una disciplina proyectual,

que como tal, sugiere un pensamiento anticipador de la accién de disefiar y
prefigurador de la obra/producto resultante, que de algun modo, ya sea este
conceptual, formal o técnico, debera reflejar el programa que le antecede, no sin
contar con las cualidades dptimas que le caracterizan. Este pensamiento implica
unos conocimientos previos de saberes particulares e interdisciplinares, de las
necesidades o problemas de los que surge la necesidad de la accion y del contexto,
y una voluntad de hacer, que en el mejor de los caso, supere el encargo. Es usual
gue el disefiador crea poseer estos conocimientos y esta voluntad y sin embargo

no consiga disenar, o que por el contrario realice una propuesta asertiva, pero no
logre, como lo plantea Savransky!, 1999, “establecer una correlacion certera entre
un pensamiento anticipador del obrar y lo que resulta de lo que hacemos” que en

el medio profesional esta caracterizada por respuestas como “no se como llegue
alli” en la cual aplica la idea del disefiador como caja negra (sin método), como una
caja transparente o autogestionado (con método) (Jones, J. C., 1970), aludiendo
en algunos casos, a cierta magia en la aparicion de la idea creativa que segun el
mismo autor corresponde a que los inputs introducidos en el proceso proyectual no
coinciden con los outputs resultantes. Estudios desde el psicoanalisis ampliamente
conocidos explican que el cerebro estd condicionado ademas de por su situacién
actual, por situaciones pasadas, lo que implica en el caso del disefiador a que el
efecto de proyectar estd influido no solo por la indagacion recogida y el proyecto
planteado a partir del reconocimiento de problematicas o necesidades, sino ademas
por todo el bagaje cultural acumulado que recogen las formas de ser a su parecer
correctas en el contexto en el que se inscribe. Lo anterior aparece la mayoria de

las veces de modo inconsciente. En perspectiva social Bourdieu Segun Bourdieu
[2000a], se remitira a la idea de capital cultural y social que un sujeto adquiere en el
contacto con su familia que graba un “habitus” originario como mecanismo regulador
de las practicas sociales y sobre el que la institucién educativa actua selectivamente.

1 Savransky, C. (1999). Para una teoria de la practica. Ensayo sobre la Poiética de la obra. Buenos Aires.
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Desarrollo de la intervencion

En el medio profesional la reflexion que suscitan estas preguntas quizas no tenga
mayores alcances, primero porque ya estd determinada y segundo porque, por una
parte el disefiador grafico, se supone, ya cuenta con una postura sobre el impacto de
los resultados de su trabajo que le permiten tomar decisiones “precisas” durante el
proceso que los prefiguran; y por otra el comitente/cliente, en general, coloca en sus
manos un encargo cuyo producto final espera resolver el problema que creia tener,
que se ubican por lo general, en la dimensién econémica. Asumiendo lo anterior
como un modelo de desempeno éptimo del disefiador en el campo profesional, la
reflexidn que se propone en este texto se centrara en lo que sucede previamente en
el plano académico precisamente como un determinante del resultado profesional.

Conclusiones

Ante este panorama las respuestas a las preguntas iniciales: {desde que discursos,
conocimientos y posturas particulares el disefiador anticipa el obrar? ; éDe que
forma el resultado del disefio produce o reproduce las estructuras de las relaciones
de poder y de las relaciones simbdlicas entre sujetos de diferente condicion

social? y ¢Como es posible establecer una relacién certera entre un pensamiento
anticipador del obrar y lo que resulta de lo que hacemos? Sugieren cuestionamientos
necesarios al actual modelo desarrollista que se impone a todo nivel y al papel que
los disefiadores graficos cumplen en el contexto social en el que estan inmersos,
cuestionamientos que provoquen una dislocacién primordial hacia el antagonismo
que permitan la accién politica en vez de mas activismos innecesarios o graficas
panfletarias que no se articulan a un proyecto transformador de los social.
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Resumen

El propdsito de este trabajo es indagar el rol que
desempefiaron los avisos publicitarios en la elaboracion
de representaciones por medio de los discursos de venta
y las imagenes y de qué manera éstos contribuyeron

en la construccién de un discurso modernizante en la
sociedad colombiana de mediados del siglo XX y rastrear
en estos avisos los habitos de consumo que proponian
los anunciantes a los lectores de las revistas donde

eran publicados los avisos. Se realizé un rastreo de las
publicaciones de avisos publicados en las revistas Semana,
Cromos y Mito en el periodo comprendido entre 1951 y
1959.

Abstract

The purpose of this work is to investigate the role

played by advertising notices in the preparation of
representations through sales speeches and images and
how they contributed to the construction of a modernizing
discourse in Colombian society in the mid-century XX and
track in these ads the consumption habits proposed by
advertisers to the readers of the magazines where the ads
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were published. The publications of notices published in Semana, Cromos and Mito
magazines were tracked in the period between 1951 and 1959.

Objetivo general

e Examinar los cambios generados en la estructura grafica de los avisos a medida
que las nuevas técnicas de impresion se iban introduciendo a las publicaciones
periddicas.

e Por medio de los anuncios estudiar que habitos de consumo se generaron en la
sociedad colombiana en los afios 50.

Marco teorico

La década comprendida entre 1950 y 1959 fue una época en la cual la sociedad
colombiana experimentd un acelerado proceso de modernizacidén desde diferentes
ambitos; a nivel politico Palacios y Safford (2002)!, sefalan que el pais vivio entre
1946 y 1957 bajo un régimen basado en los viejos principios del conservadurismo
pero que convivia junto a grandes transformaciones econémicas de tipo liberal; este
orden se construyo sobre cuatro pilares:

e Valor estratégico acordado a la industrializacion y al proteccionismo

e Control a los sindicatos y las bases obreras mediante una combinacion de
represion, paternalismo empresarial y catolicismo social

e Desmovilizacion electoral a la que contribuyd la abstencién liberal en las
elecciones entre 1949 y 1957.

e Alianzas con Estados Unidos para desarrollar la electrificacion, ampliacién de
redes de transporte y comunicaciones.

Cabe sefnalar que el pais estuvo en un permanente estado de excepcién de 1949

a 1957, periodo en el cual las libertades estaban restringidas. Los dirigentes
politicos de la época tenian la idea segun la cual las movilizaciones politicas se
podrian convertir en una amenaza para el sistema y poner en peligro el crecimiento
economico. Esto se reflejaba una censura que restringia la libertad de prensa.

En cuanto a los aspectos econémicos, es preciso sefalar, que en el periodo que
continud después del final de la Segunda Guerra Mundial se presenté un crecimiento

1 Palacios, Marco, y Frank Safford. Colombia: pais fragmentado, sociedad dividida. Bogota: Norma, 2002 P 584.
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econodmico importante en el pais?. La industria se concentraba en Bogota, Medellin,
Cali y Barranquillas.

En aquella época se consolidaron los gremios industriales como la ANDI para los
industriales y FENALCO en el caso de los comerciantes, estos gremios estaban

identificados el primero con el partido conservador y el segundo con el partido
liberal. Los gobiernos conservadores procuraron defender el principio de libertad de
empresa e iniciativa privada

En el campo de la cultura se puede observar un aparente contraste entre la
limitacién de libertades politicas y un florecimiento de la actividad cultural y
artistica; a pesar que los dirigentes conservadores sefialaron que las politicas

de democratizacion de la cultura implementadas en los gobiernos liberales

fueron causantes directas de los problemas de orden publico a partir de 1948.

En consecuencia, durante la década de los 50 iniciaron una lucha contra toda
modernidad educativa y cultural y un regreso a lo que denominaron “Raices catdlicas
e hispanicas de la nacién” (Silva, 2015). Sin embargo, en la practica, las dindmicas
culturales iniciadas en los decenios anteriores a pesar de ser atacadas por los
gobiernos conservadores continuaron su marcha.

Metodologia

Se escogieron las siguientes revistas que circulaban durante los afios 50 en
Colombia:

La revista Cromos fue creada en 1916 como un semanario semanal ilustrado y se
orientd a informar de manera visual los acontecimientos econémicos, politicos y
sociales, para los afnos 50 la revista ya estaba consolidada y aprovecho los adelantos
en los sistemas de impresion para integrar en sus paginas recursos graficos como las
imagenes a color*.

2 Para el periodo entre 1945 y 1955 el Producto Interno Bruto en Colombia crecié a una tasa anual del
5% en promedio y la produccién industrial crecié al 9% anual en promedio (Bushnell, 2007).

3 Palacios (2002) hace un analisis interesante de las diferencias regionales entre los industriales de
origen costefo y antioquefio asociandolos a un caracter mas liberal, mientras que los industriales
calefios tendian a tener un caracter mas conservador. Esto genero fuertes rivalidades entre
grupos de industriales y orientd las posiciones hacia un proteccionismo industrial.

4 Desde 1918 Cromos pertenecia a la familia Tamayo Alvarez quienes vendieron la revista en 1953 a la familia
Restrepo Suarez. Este cambio se noté en un mayor uso de la fotografia y de las ilustraciones en sus paginas.
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En cuanto a la revista Semana, cuya primera edicién circuldé en 1946, siguiendo el
modelo de las revistas norteamericanas de la época como Time y Newsweek?.

Mito, fue una revista pionera en el ambito cultural colombiano, circulé entre 1955 y
1962 y contribuyendo a la divulgacion de obras tanto de autores colombianos como
extranjeros a un publico que estaba acostumbrado a tener contacto con la literatura
de manera esporadica por intermedio de los suplementos literarios de los periddicos
capitalinos; El Tiempo y El Espectador.

Una vez realizado este primer acercamiento se tomé como caso de estudio la
publicidad generada por los siguientes entidades:

Esso Colombiana

Contraloria General de la Republica - Censos Nacionales de 1951

E.R. Squibb & Sons / Fleischmann

Cada uno de los avisos seleccionados se analizaron bajo las siguientes categorias

Descripcién visual

Discursos
Imagenes empleadas

Planos

Resultados (parciales o finales)

Los avisos publicitarios analizados responden a un interés de las empresas
anunciantes por proyectar su imagen ante la sociedad como compafias respetables,
cercanas a la sociedad colombiana. En el caso de Esso su interés es el de no ser
vista como un monopolio, la imagen que desea proyectar es la de una empresa que
tiene un rol fundamental en la sociedad al distribuir “la sangre” que mueve al pais

y ser un actor de primera linea en la modernizacién del pais, es una imagen que
contrasta con la de la compafiia con la que se ha venido enfrentando los sindicalistas
sobre todo en los dias posteriores al 9 de abril de 1948 donde la refineria de
Barrancabermeja fue tomada por los manifestantes durante un lapso prolongado de
tiempo.

5 En la primera parte de la década de los cincuenta Semana continué empleando ilustraciones
de artistas graficos como Descamps, Franklin y Max Henriquez. Hacia la segunda parte
de la década en sus portadas empezaron a aparecer fotografias a color.
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En el caso de Squibb y Fleischmann pretenden posicionarse en la opinién publica
como compafiias comprometidas en el esfuerzo por fortalecer las politicas de
higiene y salud publica del estado colombiano. La venta de la levadura o de los
medicamentos seria una consecuencia indirecta de estas campafas publicitarias. En
estas dos campafas se motiva a que los lectores de los avisos cambien sus habitos
de consumo. El Discurso de los avisos es de caracter terapéutico, detras de estos
mensajes “hay una ideologia de una sociedad que atiende a sus miembros como a
un enfermo virtual” (Baudrillard, 2007, p 2010)

En lo que concierne a la campana del Censo hay un claro interés de mostrar a la
opinién publica las bondades y beneficios de contar con informacién estadistica
actualizada del pais, Esta tarea es presentada como un esfuerzo patridtico en el que
los diferentes actores de la sociedad deben participar para garantizar el éxito. Y con
los resultados del censo el estado tendra las herramientas estadisticas para mejorar
la calidad de vida de los colombianos.

Los mensajes e imagenes analizados en su conjunto muestran una imagen idealizada
del pais en los afios cincuenta y las problematicas se ven como faciles de resolver
con el concurso de la ciencia, la tecnologia y la voluntad de la sociedad colombiana.
Sin duda en una etapa posterior seria interesante contrastar estas visiones con otras
fuentes para ampliar la vision de un periodo interesante en la historia de Colombia.
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Resumen

La presente investigacion de tipo cualitativo, analiza la
relacion artesania y disefo a través de las metodologias de
relacion con diferentes agentes del diseno contemporaneo,
descrito en la presente investigacion como una practica

del disefio mas responsable hacia lo social y cultural.

El principal objetivo fue formular una estrategia que
permitiera generar una relacion adecuada entre la practica
artesanal del telar horizontal y el disefio contemporaneo,
para los artesanos del municipio de Cucunuba en
Cundinamarca.

Para lograr un total entendimiento de la relacion se planted
en primera instancia describir la técnica artesanal de telar
horizontal, practicada actualmente por los artesanos de
Cucunuba. Segundo, establecer la relacion entre la practica
artesanal y el disefio contemporaneo, experimentada
actualmente por los artesanos Cucunubenses. Por ultimo,
proponer una estrategia que permita generar una relacion
adecuada entre la practica artesanal del telar horizontal y
el disefio contemporaneo.
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Abstract

The present qualitative research, analyzes the relationship crafts and design
through the methodologies of relationship with different agents of contemporary
design, described in this research as a design practice more responsible towards
the social and cultural. The main objective was to formulate a strategy that would
allow generating an adequate relationship between the traditional practice of the
horizontal loom and contemporary design, for the artisans of the municipality of
Cucunuba in Cundinamarca.

In order to achieve a total understanding of the relationship, it was first proposed
to describe the artisan technique of horizontal loom, currently practiced by the
artisans of Cucunuba. Second, establish the relationship between artisanal practice
and contemporary design, currently experienced by Cucunubenses artisans. Finally,
propose a strategy that allows to generate an adequate relationship between the
artisanal practice of the horizontal loom and contemporary design.

Objetivo general

e Formular una estrategia que permita generar una relacidon adecuada entre
la practica artesanal del telar horizontal y el disefio contemporaneo, para los
artesanos del municipio de Cucunuba.

Objetivos especificos

e Describir la técnica artesanal de telar horizontal, practicada actualmente por los
artesanos de Cucunuba.

e Establecer la relacion entre la practica artesanal y el disefio contemporaneo,
experimentada actualmente por los artesanos Cucunubenses.

e Proponer una estrategia que permita generar una relacion adecuada entre la
practica artesanal del telar horizontal y el disefio contemporaneo.

Marco teédrico

I. Artesano creador. Desde las reflexiones de Arendt (2009) y Sennett
(2009) se proporcionan argumentos y lineas de analisis que convergen con
significaciones mas actuales o relevantes de lo que conlleva la labor artesanal
en diferentes niveles del individuo, ya que no es un simple intermediario
entre la materia y el objeto, es un concepto de artesano definido de una
forma mas acertada desde la necesidad de ampliacion del concepto, ya
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gue asignarle la definicién exclusiva de “hacedor”, limita la vision mas
exacta en la cual crea artefactos para contar sus anécdotas y sentimientos
ligados a su actividad artesanal como “creador” (Barrera G. , 2011).

II. Campos de poder artesanales. Los contextos y escenarios actuales
en torno al artesano como creador, han cambiado y permeado de forma
definitiva y en algunos casos impactado a comunidades enteras. Dichos
contextos estan medidos no solo por los cambios culturales, sociales y
politicos, sino que ademas, existen diferentes agentes con los cuales su
subsistencia se ve condicionada por “espacios de lucha” (Barrera, 2011)
dentro de los cuales se busca obtener un dominio de poder del patrimonio
artesanal; conocimientos, simbolos, técnicas, materiales, elementos de
organizacién social de produccidn, circulacién y uso los objetos artesanales.
Aunque los resultados pueden de cierta forma constituir un medio de
difusién y visibilidad de la labor artesanal, poseen un trasfondo de acciones
de negociacién en las cuales la subordinacién y resistencia priman.

III. Hacia un diseio contemporaneo. Esta postura potencial del rol del
disefiador, se caracteriza por la multiplicidad de procedimientos, con la
capacidad de ajustarse a diferentes condiciones y necesidades segun sea
el caso; para ello toma referencia de diferentes disciplinas que convergen
con sus propias herramientas, aportando y enriqueciendo el proceso de
disefo. Dentro de dichas herramientas hablamos de la antropologia desde el
disefio, con la cual se sumergen en trabajos de corto plazo para revisiones
del entorno social y cultural de elementos especificos para generar nuevos
conceptos (Otto & Smith, 2013). Dichos conceptos son clave durante
el proceso de trabajo con comunidades, debido a que no son tomados
como datos estadisticos, son claves del proceso de disefio con el cual se
aborda a las comunidades, para llegar a un esbozo de ideas en conjunto.
Drazin (como se cité en Otto y Smith, 2013), menciona el desarrollo de
conceptos de disefio desde esfuerzos en conjunto donde cada miembro
del proceso aporte durante todo el desarrollo de disefio e investigacion.

Desde el inicio de lecturas sobre disefio se observan convergencias desde las
diferentes reflexiones (Escobar, 2016), de los tdépicos mas importantes, se resaltan
la ubicuidad del disefio, la importancia del contexto social para el disefo, conciencia
sostenible del disefio, todos como disefadores: en la Figura 1 se buscé mapear
dichos conceptos y los autores que Escobar (2016) menciona, algunos ya tratados
en la presente investigacion por los valiosos aportes al pensamiento del disefio y el
enfoque con el cual se aborda el rol del diseflador hacia lo contemporaneo.
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Figura 1. Pensamiento en disefio y reflexiones hacia un
disefo contemporaneo. Elaboracién Propia

Metodologia

La investigacidon fue exploratoria — analitica, con andlisis cualitativo, ya que en primer
lugar se buscé describir y caracterizar a partir de articulos y textos las dinamicas de
la unidad de estudio, con disefio de fuente mixta debido a la “"Obtencion de datos

a partir de fuentes vivas o directas y fuentes documentales”. (Hurtado de Barrera,
2010), lo cual se utilizé para establecer relaciones mutuas entre distintos tipos de
pruebas, de manera que pudieron compararse y contrastarse. (Elliot, 2000).

El evento de estudio se centrd en los procesos del diseiio dentro de las practicas
de artesania tradicional, determinando como unidad principal la practica del telar
horizontal de Cucunubad. La poblacidn de estudio elegida para el anadlisis observado
en la figura 2, fue la comunidad de artesanos de telar horizontal del municipio de
Cucunubad, populares por su trabajo en lana y de co-creacidn con disefiadores (de
modas e industriales) locales de renombre a nivel nacional e internacional, ademas
de interaccién con instituciones sin animo de lucro, organizaciones privadas y
disefadores profesionales.
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Figura 2. Caracterizacion artesanos pre cooperativa tejiendo tradicion. Elaboracion propia

La primera fase de la investigacion estuvo dirigida a establecer la realidad de la
poblacion desde documentos y articulos que permitieran observar las relaciones
y actividades que caracterizaban a la popular comunidad. Para caracterizar a la
poblacion, la temporalidad empleada fue retrospectiva longitudinal, también llamada
histdrico, ya que se investigd un evento del pasado, seleccionando un conjunto de
unidades, observada en cierto periodo de tiempo. En la segunda etapa, la seleccion
de estudios de caso, estuvo caracterizada por un numero inicial no determinado

de artesanos, que constituyeran la muestra con los criterios de seleccién, primero
se buscd establecer una lista a partir de los artesanos involucrados en el procesos
de certificacion con ICONTEC en el sello “"Hecho a mano” ademas para este caso
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fueron determinantes, la coincidencia de opiniones y comentarios obtenidos en las
busquedas y entrevistas no formales preliminares, en la cual designaban a una
persona como el mejor artesano en ejecutar la técnica en la region, y una vez
establecido el contacto se pudo establecer su participacién como lider de una pre-
cooperativa que proporciond al grupo de trabajo con el cual se desarrollé el proceso
metodoldgico. La mayoria de las personas participantes dentro del proceso son
artesanos de la region pertenecientes a una misma familia (abuelos, nietos, nueras,
amigos) con conocimientos heredados de mas 115 afos de tradicidon, segun el
testimonio de los artesanos de la comunidad evidenciado desde el telar mas antiguo
con el que contaban que data de 1902.

En la segunda etapa de levantamiento de la informacion, se utilizé un enfoque
etnografico, para lo cual, se realizaron varias salidas de campo, la primera donde
se constituyd el punto de partida desde la observacion sin ningun tipo de incidencia
0 sugerencia del proceso a llevar posteriormente, esto con el objetivo de tener

un referente inicial de la comunidad. Durante la exploracidn se buscé hacer una
aproximacién a la artesania y artesanos, para establecer un acercamiento y abrir
camino hacia el evento de estudio deseado, para posteriormente identificar en el
proceso de una investigacién descriptiva, las caracteristicas del evento de estudio y
los interrogantes que se hayan encontrado en la primera fase (de Barrera, 2010),
durante esta fase se busco enunciar las caracteristicas del evento de estudio,
delimitando un contexto, identificando necesidades, justificAndolas, para permitir el
planteamiento del objetivo de la investigacién.

En la tercera etapa se caracterizd a cada artesano participante del proceso, por
medio de entrevistas no estructuradas, pero con previa planeacion de puntos

o temas principales con las cuales identificar los roles de los artesanos de la
comunidad. El proceso de la entrevista cambid de persona a persona, debido a
la libertad en los testimonios y respuestas que cada artesano hilaba hacia sus
conocimientos o remembranzas.

En la cuarta etapa se desarrollaron varias salidas de campo, de tipo etnografico
durante el proceso de desarrollo de la técnica de tejido en telar horizontal,
acompafando cada etapa del dia durante la ejecucién y desarrollo del tejido.
Ademas de una salida de observacion en la cual se evidencié a la comunidad
participar de una plataforma de promocién en un evento gubernamental, cuyo
objetivo principal era acercar y reunir en un solo lugar los diferentes aspectos de la
cultura del departamento de Cundinamarca. En la quinta etapa se procedid a realizar
un analisis de la informacidn observada, con la cual se pudo sugerir, desde un
proceso de asesoria tematica en un proyecto de grado de una estudiante de disefio
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de modas, constituyéndose como la primera intervencion de forma indirecta sobre la
comunidad. En la sexta etapa de relne la informacion inicial y se contrasta con los
hallazgos y observaciones del proceso posterior a la intervencion y se desarrolla un
instrumento con el cual se pudiera acercar el proceso metodoldgico y de disefio en el
analisis de evaluacién de conocimiento ajeno insertado en la comunidad. La séptima
y ultima etapa fue el analisis de contraste entre los hallazgos y brechas encontradas
con referencia al caso de estudio y cdmo desde la propuesta metodoldgica se plantea
un cambio de relacién desde lo artesanal.

Resultados (parciales o finales)

Los hallazgos encontrados en este capitulo surgen de la etapa de observacion

y salidas de campo etnograficas, donde se llevaron a cabo los procesos de
investigacion, la cual tiene como finalidad formular una estrategia que permita
generar una relacion adecuada entre la practica artesanal del telar horizontal y el
disefio contemporaneo, para los artesanos del municipio de Cucunubad. Es por eso
que los hallazgos dictan una ruta desde los objetivos especificos planteados al inicio
de la investigacion.

En el primer proceso de observacion y caracterizacion de la técnica artesanal de
telar horizontal, practicada actualmente por los artesanos de Cucunubad, se pudo
establecer no solo la parte practica y técnica de como son ejecutadas las actividades
artesanales en relacion al telar, sino que ademas en ella se pudieron establecer,
conceptos inherentes como la cadena de valor y los agentes involucrados en dicho
proceso, ademas de los roles de cada artesano y su vision de como ejecuta cada
etapa del proceso. En el mapeo de la técnica artesanal ademas se pudo hacer un
recorrido por las herramientas principales con las cuales desarrolla el producto
artesanal, pero principalmente cdmo han sido transformadas no desde referentes
bibliograficos, sino desde la memoria misma de la comunidad que las ha usado y
transformado en parte por procesos auténomos y por incidencia de relacion con el
disefio desde lo gubernamental y comercial.
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Figura 3. Cadena de Valor del proceso productivo de tejido en telar horizontal de la
Comunidad de Cucunuba. Pre-cooperativa Tejiendo Tradicion. Elaboracion propia
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Figura 4. Paginas cartilla: Técnica de telar horizontal de los artesanos
del municipio de Cucunubd (Borrador) Elaboracion propia

En paralelo con la observacion del proceso artesanal se pudo establecer la relacion
entre la practica artesanal y el disefio contemporaneo, experimentada actualmente
por los artesanos Cucunubenses. Se pudo evidenciar todos los Stakeholders

que conforman los procesos de relacién con la comunidad y cdmo han trabajado
en procesos de intervencién en la comunidad. La relaciéon fue vista desde las
preconcepciones del artesano de su producto y técnica a través de la historia

que conocen o llevan inherente de generacidén en generacion, ademas se pudo
determinar procesos de aprendizaje desde el conocimiento heredado (propio) y

el conocimiento insertado (ajeno). Como resultado se pudo evidenciar una serie
de factores propuestos desde diferentes agentes que inciden en el desarrollo de

la practica pero que no han mermado algunas caracteristicas importantes del

ser artesano como creador. Por ultimo desde el proceso etnografico y con las
bases tedricas sobre pensamiento de disefio, se pudo profundizar en el diseflador
contemporaneo, no como un perfil y caracterizacion de la cultura actual del disefio,
sino como una sugerencia y alternativa al rol del disefador acorde a los contextos
culturales con los cuales interactua.

Un propuesta importante desde el presente teto es el ajuste de relacién desde el
disefio hacia la artesania, con el cual con el apoyo de herramientas desde un disefio,
social, critico y contemporaneo se busque la sostenibilidad de las comunidades

artesanales, en lo relacionado al conocimiento tacito de las culturas colombianas.
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Modelo: estrategia de relacion adecuada entre la practica artesanal y el disefio
contemporaneo

Figura 6. Enfoque de relacién horizontal desde lo metodoldgico. Elaboracién propia

El modelo pretende un universo que puede ir mas alld de la comunidad artesanal,
ya que la situacion especifica de los artesanos de este municipio no difiere de las
condiciones actuales de otras culturas artesanales del pais, que intentan surgir y
permanecer con el paso del tiempo sumergidos entre politicas, economias y culturas
emergentes de globalizacién.

En primera medida se debe hacer un cambio en el sentido de relacién de vertical

a horizontal, entendido como jerarquias y roles de los stakeholders, evitando
sumision y condescendencia por parte de algun agente involucrado en el proceso.
El objetivo de relacionar el proceso con direccion horizontal, radica en la premisa
que cada agente puede opinar e intervenir desde sus conocimientos y posturas,
con las mismas garantias de validez y compromiso, y superando la brecha de
relacidon porque genera una estrategia de disefio colaborativo y participativo que le
suministra herramientas o dispositivos a la comunidad y potencializa la capacidad
de construccién y ajuste del artesano creador. El proceso del modelo es evidencia
de como las herramientas empoderan el proceso y evidencia la continuacién de
practicas del artesano de forma independiente, debido a que la asimilacién de
aprendizaje ha sido durante la practica y tomando su fortaleza “lo artesanal” como
activo de participacién en procesos de empatia.

Las pautas importantes para poder ser replicado radican en el uso de metodologias
que pueden ser universales ya que los resultados van a variar acorde al proceso

UNIVERSIDAD SANTO TomAs  [EEE

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA




-

D o

= 1)

[
ENCUENTRO I;)E\

INVESTIGACION
EN DISENO

inicial de empatia que se realice con cada comunidad y los analisis de cultura
simbdlica y lo artesanal como lenguaje. Desde este analisis es donde precisamente
tiene un factor diferencial el modelo aplicado desde el piloto, ya que el proceso
inicial de caracterizacion de la comunidad sirvid como datos estadisticos y cuadros
de mapeo artesanal, ademas el contacto y convivencia con la comunidad en cada
uno de los escenarios de relacidon, como fueron: la tienda como método de venta
directa, el taller como origen del lenguaje, el museo como resistencia a la perdida de
saberes, las ferias como difusion y promocion de la comunidad, entre otros.

El modelo estratégico de relacion responde a fortalecer las capacidades del artesano
y su autonomia desde la forma en la que se relaciona con otros stakeholders

durante el proceso de practica de lo artesanal, usando el disefio como centro de

la estrategia para lograr tal fin, que es el de cerrar brechas, identificadas desde el
proceso previo por el disefiador. Asi mismo se busca fortalecer las capacidades de
relacion del disefador, entendido como contemporaneo, ya que necesita ajustarse
constantemente al paso del tiempo a los contextos en los cuales se desarrolla,

con el uso de herramientas metodoldgicas desde lo participativo y empatico, de
herramientas investigativas y etnograficas con las cuales nutre su mirada y abre el
proceso de entendimiento de las culturas artesanales en las cuales se sumerja. Es
asi que se empieza desde un punto de conocimiento y acercamiento de las técnicas
desarrolladas por la comunidad, como base fundamental de insumo para el modelo,
ya que sin esta no existiria un campo de observacién, detectando brechas especificas
de forma colectiva, una construccion cualitativa de necesidades y oportunidades en
las comunidades artesanales, no necesariamente relacionadas con un artefacto como
resultado de la relacion. Por ejemplo las ldgicas de comprension del mercado y las
nuevas alternativas de venta las cuales funcionan desde el sentido de asociatividad
con el que cuenta la comunidad, debido a que esta autonomia de gestion e
impulso del conocimiento constituye en un vestigio de apropiacion y replica de las
intervenciones anteriores.
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Figura 7. Etapas de empatia, intervencion y sostenibilidad aplicadas al campo de
observacién. Método de relacién horizontal artesania - disefio. Elaboracién propia

El modelo no se desarrolla bajo premisas milagrosas de éxito en cuestiones de
tiempo especifico ni se cimentd sobre resultados finales e inamovibles, este
contempla los procesos ciclicos que deben retomarse y reiniciarse para hacer ajustes
durante infinidad de procesos acorde a las necesidades de la comunidad. El objetivo
principal se basa en el empoderamiento e independencia de las comunidades
artesanales, pero principalmente un ajuste en el rol del disenador contemporaneo
como un conocimiento especializado que se debe construir y adquirir para poder
relacionarse de manera equitativa y respetuosa con las culturas artesanales del pais.
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Resumen

En principio, se detectd una insuficiencia comunicativa en
los estudiantes de los programas de Disefio y Publicidad,
centrada en la expresion grafica, debido a la estructuracién
de la malla curricular de las distintas carrera. Asi, la
investigacion tiene como objetivo encontrar los procesos

a partir de los cuales los estudiantes puedan fortalecer

su exploracién frente al dibujo, como herramienta
fundamental para expresar sus ideas y sentimientos de
manera asertiva, generando un aprendizaje significativo

a partir del trabajo auténomo. Para ello, se abordd

un paradigma metodoldgico cualitativo y se aplico la
investigacion accion como herramienta investigativa,
desde la cual se evidencié la importancia de la motivacién,
del trabajo en equipo y de las estrategias pedagdgicas
tricerebrales en los procesos de aprendizaje.

Abstract

In the first instance, a communicative insufficiency was
detected in the students from Design and Advertising
programs, focused on graphic expression, due to the
structuring of the curricular mesh of the different careers.
Thus, the research aims to find the processes from which
students can strengthen their exploration in drawing, as a
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fundamental tool to express their ideas and feelings in an assertive way, generating
significant learning from autonomous work. For this, a qualitative methodological
paradigm was approached and action research was applied as an investigative tool,
from which the importance of motivation, teamwork and tricerebral pedagogical
strategies in learning processes was evidenced.

Objetivo general

e Demostrar la efectividad que tiene la investigacion, el trabajo en equipo y la
motivacion, en el fortalecimiento de las competencias de expresion grafica, en
los estudiantes de publicidad, disefio de espacios, diseno industrial y disefio de
modas en la Fundacién de Educacién Superior San José.

Objetivos especificos

e Registrar el proceso académico que se desarrollé en el seminario transversal de
investigacion CRETEX, para descubrir las debilidades y fortalezas de la didactica
aplicada.

e Analizar las soluciones conceptuales y graficas que los estudiantes del seminario
transversal de investigacién CRETEX, definiendo su pertinencia y su relacién con
el sistema usuario-accion-mediacién.

e Sugerir cambios tedricos y practicos a la didactica planteada, reconociendo la
flexibilidad de los conocimientos presentados por los estudiantes durante sus
procesos creativos.

e Demostrar el perfeccionamiento del desarrollo de competencias y habilidades del
estudiante en la expresidn grafica de sus ideas creativas de manera asertiva.

Marco teédrico

Las habilidades comunicativas son unas de las mas importantes en los profesionales
del mundo. Segun Austin (1962), el lenguaje genera relaciones, compromisos e
identidades, ya que constituye una accion y es una herramienta poderosa que
permite la creacién de nuevas realidades. Asi, los seres humanos participan en la
transformacion del mundo, de su propio ser, y de su entorno (Ortiz Ocafa, 2015).
Por consiguiente, la expresidn grafica es una herramienta poderosa que potencia la
comunicacion y organiza los elementos que resultan de la investigacidén en disefio,
para cumplir adecuadamente con la estructuracién de los proyectos. Las técnicas

y procesos inmersos en la expresion grafica prometen desarrollar competencias
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creativas y generar un autocontrol, autoconocimiento y estabilidad emocional. Alli,
Grisolle (2009) proporciona una mirada compleja pues propone una “pedagogia
del amor”. Anota que una de las necesidades mas importantes que tienen los
estudiantes es el afecto, que, desde el punto de vista cognitivo, al satisfacer dicha
necesidad se incide en la autoestima del estudiante. Para potenciar los procesos
de ensefianza y aprendizaje relacionados con el fortalecimiento de competencias
y habilidades comunicativas, es preciso abordar los ambientes centrados en quien
aprende, los cuales hacen énfasis en los conocimientos, competencias, habilidades,
actitudes, creencias y comportamientos de los estudiantes. Este abordaje se
adapta al concepto “ensefanza diagndstica” propuesto por Bell et al. (1980) visto
en (Bransford, Brown, & Cocking (eds.), 2007), que tiene la finalidad de descubrir
lo que piensan los estudiantes sobre un problema especifico, discutir sus errores
conceptuales y establecer situaciones que permitan ajustar sus ideas.

Asi, los docentes que centran su ensefianza en quien aprende, deben respetar y
orientar la cultura y el discurso del estudiante que es impulsivo y no intencional.

La didactica que se lleva a cabo dentro del aula de clases se enfoca en tres teorias:
El trabajo en equipo (Velandia Mora, 1990), la didactica proyectual (Bonsiepe,
1978) y el “Ciclo Cibernético de Transformacién” minimo en aula (Gregori, 2002),
siendo utiles, especialmente en los casos en los que se presente una persona

con dificultades de aprendizaje (Walsh & Ann, 1977). Asi, las actividades que se
desarrollan en clase son instrumentos flexibles que permiten solucionar problemas
y aprender de manera significativa, concentrandose en las demandas académicas
generando habilidades y competencias en los estudiantes (Diaz Barriga, Castalleda,
& Lule, 1986). Asi, la investigacion es fundamental para la coherencia y desarrollo
eficiente de los procesos formativos de la profesion (Rodriguez Mendoza, 2016).

Metodologia

El paradigma metodoldgico abordado fue cualitativo, a partir del cual se
desarrollaron las actividades investigativas dentro del seminario de investigacién
transversal CRETEX (Creatividad y expresion grafica), dentro de la Fundacion de
Educacién Superior San José, ubicada en Bogota D. C., con estudiantes de los
programas de Disefo Industrial, Disefio de Espacios, Disefio de Modas y Publicidad.

La investigacién accion (Colmenares E & Pifiero M, 2008) se empled como
herramienta metodoldgica heuristica que permitié comprender la realidad educativa
y plantear planes de mejora. El seminario lo conformaron treinta estudiantes

discriminados por programas asi: dos de disefo de modas, dos de publicidad, ocho
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de disefio de espacios y dieciocho de disefio industrial. Con ellos se configuraron
siete grupos de manera interdisciplinar buscando que abordaran problemas de
disefio complejos, con una mirada integral. Asi se puso a prueba la condicién de
equipo, explorando las capacidades comunicativas y de intercambio entre los saberes
propios de cada profesion.

El seminario se desarrolld en cuatro fases. La primera fase correspondio al trabajo
investigativo, donde los estudiantes hicieron una formulacion inicial de problemas
de disefio y levantaron informacién pertinente con diferentes instrumentos
investigativos. En la segunda fase, de creatividad, los equipos dieron una mirada

a los problemas de diseno que les permitid establecer conceptos de disefio y hacer
divergencia de propuestas. En la tercera fase, las ideas pasaron por un proceso

de definicion y desarrollo, para llegar asi a la Ultima fase, donde se produjo la
comunicacion final de la propuesta de cada equipo. El proceso tuvo registro
fotografico, videos, notas de voz y se realizaron entrevistas indagando en los
intereses iniciales de los estudiantes. Para la finalizacion de cada fase se realizaron
grupos focales de discusion y circulos de reflexién retroalimentando cada equipo con
el punto de vista de los otros equipos y de los tres docentes.

Resultados (parciales o finales)

Los resultados obtenidos al final del “Seminario en investigacion en Creatividad y
Expresion Grafica: Cretex”, demostraron un alto grado de compromiso entre los
participantes de los grupos, donde no solamente realizaron un trabajo integral para
plantear soluciones a las problematicas estudiadas, sino que lograron crear en cada
grupo un lenguaje propio de equipo, basado en simbolos, colores y alternativas con
lenguajes comunes. Ademas de ello, uno de los aspectos mas interesantes obtenidos
en los resultados, fueron los elementos interdisciplinares que le permitieron a

cada grupo desarrollar propuestas desde el Disefio de Modas, Disefo de Espacios,
Disefo Industrial y Publicidad, que solucionaran a modo sistematico las situaciones
investigadas, todas de caracter social (Escuelas publicas, Visibilizaciéon de la
comunidad Wayuu, Disefio de puestos de conductor de vehiculos antiestrés, Ecoplaza
Restrepo y Parques Biosaludables de bolsillo).

El alto grado de conceptualizacion expresado, quedd plasmado en muros de
bocetos (Sketchboards) que traducian las soluciones a familias gréaficas claramente
diferenciadas y armdnicamente representadas a través de los conceptos
formalestéticos desarrollados. Ademas ejercieron el uso de diferentes técnicas
de expresidon analogas y digitales que fueron calificadas y retroalimentadas por
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los coordinadores de cada programa académico y por el entonces director de
investigaciones de la Fundacién de Educacién Superior San José.

Figura 1. Universo Conceptual 1 “Ciudad Figura 2. Conceptualizacion de recoleccién
Aprende” en Ciudad Verde, Soacha. integral de residuos en la Ecoplaza del
Archivo: Seminario de Investigacion Cretex barrio Restrepo de Bogota D.C. Archivo:

Seminario de Investigacion Cretex

Figura 3. Equipo Interdisciplinar “Kanaas”. Rescate y visibilizacion de la cultura
Wayuu en Bogota D.C.Archivo: Seminario de Investigacién Cretex
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Resumen

En la presente investigacion se busca comprender la
incidencia de la gamificacién en la emocién estudiantil
como motivador del aprendizaje a partir de los procesos
relacionados con el disefio emocional. La metodologia

se baso en el enfoque sistematizado de Grant y Booth,
(2009). Como resultados se obtuvieron 26 articulos
cientificos sobre implementacion de productos gamificados,
gue sirvieron de insumo para establecer la relacion entre

el disefio de estrategias didacticas gamificadas y emocion
estudiantil. Encontrando que elementos de disefio como

la narrativa, los puntos, entre otros, promueven la
presentacion de diversas emociones que contribuyen a la
motivacion estudiantil facilitando el proceso de aprendizaje.

Abstract

This research seeks to understand the impact of
gamification on student ’s emotion as a motivator of
learning based on emotional design. The methodology
was based on the systematized model of Grant and

Booth, (2009). As results, 26 scientific articles on the
implementation of gamified products were obtained, which
served as input to establish the relationship between the
design of gamified teaching strategies and student s
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emotion. Finding than design elements such as the narrative, the points, among
others, facilitate the presentation of various emotions that contribute to student’s
motivation facilitating the learning

Objetivo general

e Comprender la incidencia de la gamificacion en la emocién estudiantil como
motivador del aprendizaje a partir de los procesos relacionados con el disefio
emocional.

Objetivos especificos

e Identificar los elementos de disefio emocional en estrategias didacticas
gamificadas.

e Analizar la relacién entre el disefio de estrategias didacticas gamificadas y
emocion estudiantil.

Marco teorico

Diseiio Emocional

El disefio emocional se concibe de acuerdo con Conejera, Vega, Villaroel y Wong
(2005), como: “aquellos aspectos del disefio de productos que crean lazos con el
usuario que van mas alla de lo racional” (p. 17).

De esta manera el disefio emocional se configura en la comprensidon no solo de las
caracteristicas de la poblacién objetivo, si no también en el entendimiento de sus
necesidades y motivaciones que permiten generar un vinculo profundo entre los
procesos psicoldgicos de la persona y el disefio particular de un producto.

Gamificacion y Disefno

La gamificacidn se entiende como:

“El uso de estrategias, modelos, dindamicas, mecanicas y elementos propios de los
juegos en contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir un mensaje o
unos contenidos a través de una experiencia luidica que propicie la motivacion, la

implicacion y la diversion”. (Llorens, Gallego, Villagra, Compan, Satorre y Molina,
2016)

En este sentido los productos gamificados, en el contexto educativo, presentan un
modelo de disefio, relacionado con la estructura del juego y su adaptacion al objetivo
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de aprendizaje, conformado por los siguientes elementos: Dindmicas: se entienden
como los elementos que influyen en las motivaciones intrinsecas del jugador, por
ejemplo la narrativa, el sentido de progreso, el reconocimiento, la recompensa, la
cooperacion, el altruismo o la competencia. Mecanicas: refiere a las reglas y los retos
que propone el juego. Se pueden mencionar entre ellas la recoleccidon de objetos, las
clasificaciones, los niveles, la retroalimentacién, los premios, los turnos, entre otros.
Componentes: se constituyen como elementos base que dan estructura a un juego,
como: los avatares, las insignias, las luchas contra jefes, colecciones, combate,
desbloqueo de contenidos, regalos, tablas de lideres, niveles, puntos, conquistas,
graficas sociales, equipos y mercancias virtuales (Hunicke, LeBlanc, y Zubek, 2004).

No obstante, el proceso de creacion de estrategias didacticas gamificadas, involucra
el disefio instruccional, propio de la pedagogia, en el que se establece un objetivo
de aprendizaje el cual permea las dinamicas, las mecanicas y los componentes del
juego, de tal forma que se cumple con un producto atractivo para el estudiante que
le permite mediante su interaccién, adquirir un contenido especifico o fortalecer una
habilidad particular (Garmen, Rodriguez, Garcia - Redondo y San Pedro - Veledo,
2019).

Metodologia

En la presente investigacién se implemento el enfoque sistematizado de Grant

y Booth, (2009), mediante el desarrollo de las siguientes fases: 1. Busqueda,

se seleccionaron palabras clave como “gamificaciéon”, “gamificacion y educacion
superior”, las cuales fueron ingresadas en las bases Web Of Science y SCOPUS; 2.
Evaluacién, se obtuvieron 489 articulos cientificos, de los cuales 264 no abordaban
la gamificacidon en escenarios educativos, 59 documentos no tocaban el tema

de gamificacidn en niveles de la educacién superior y 75 escritos presentaron la
caracteristica de pertenecer a revistas Q3 y Q4 con menos de diez citas obteniendo
101 documentos, de los cudles 26 abordan la implementacion de estrategias
didacticas gamificadas y su relacidn con la emocidén estudiantil; 3. Andlisis, se
elabord una matriz de revisidén con las siguientes caracteristicas: nombre de los
autores, ano de la publicacién, titulo del articulo, nombre de la revista, nUmero y
volumen, URL o DOI, objetivos, metodologia abordada, resultados y conclusiones.
4. Sintesis, se elabord una matriz, que identifica los tipos de emocién, mediante
elementos del disefio de la estrategia didactica gamificada; 5. Elaboracién de tabla
final de emociones estudiantiles y elementos de disefio propios de la estrategia
gamificada en contextos de educacion superior.
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Resultados (parciales o finales)
Analisis de las publicaciones

La revisidn de los 26 articulos cientificos arrojé que el 72% pertenecen a revistas
categorizadas en Q1, seguido por el 17% de revistas Q2, finalizando con el 8% en
revistas Q3 y un 3% en revistas Q4. En cuanto al nUmero de publicaciones en el
periodo de analisis, se observa un incremento en el afio 2018 con un 42%, seguido
por los anos 2016 y 2015 con el 14% (Figura 1). Finalmente, los articulos analizados
se concentran en 13 revistas, donde el 31% de estudios realizados fueron publicados
por Computers and Education, seguido por las revistas IEEE Transactions on learning
technologies, Medical Education e International Journal of Educational Technology in
Higher Education con una participacién del 6% cada una (Figura 2).

Figura 1. Distribucidn de articulos de investigacién por afio. Fuente: Elaboracién propia

Figura 2. Revistas de mayor publicacion. Fuente: Elaboracion propia

Identificacion y categorizacion del tipo de emocion estudiantil
potenciado por el disefio de estrategias didacticas gamificadas

Actualmente, se encuentra que la interaccion entre el estudiante y la estrategia
didactica gamificada (disefio visual, narrativa, retos, premios), promueve la
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presentacion de emociones ligadas con la alegria o la sorpresa convirtiéndose en un
factor de motivacion intrinseca para la adquisicion de conocimientos o habilidades,
como lo expresa Valencia (2019a) como parte de los beneficios que propician el
uso de la gamificacién en la relacién ensefianza — aprendizaje (Valencia 2019b).
No obstante, no se presentan estudios en el que se identifique el tipo de emocion
potenciada mediante la aplicacién de un producto gamificado. Teniendo en cuenta
lo anterior, se identifica que los componentes propios de los juegos, activan

tipos particulares de motivacién (Intrinseca o Extrinseca), lo que permite activar
emociones como la alegria, la tristeza, el miedo, la sorpresa, la ira y el desagrado,
logrando mantener comportamientos y cogniciones que afianzan el aprendizaje del
estudiante (Tabla 1).

Tabla 1. Tipo de emocion potenciada mediante el uso de estrategias didacticas gamificadas

Componentes

Diseiio EAES de’ Autores el
e " Motivacion generada
Gamificacion
Diseiio de Intrinseca Aparicio et al (2018); Ge (2018); van Roy y Zaman Alegria
Interfaz (Forma, (2018); Hanus y Fox (2015); Reid et al (2015); Erhel Tristeza
Color, sonido) y Jamet (2013); Tan (2018); Adukaite et al (2017); Miedo
Narrativa Poondej y Lerdpornkulrat (2016); Ab. Rahman et al Sorpresa
(2018); Torres et al (2016); Asiksoy, (2018); Blevins Ira
et al., (2017); Nebel et al., (2017); Rutledge et al., Desagrado
(2018) y Sanchez-Martin et al., (2017)
Tabla de Extrinseca Aldemir, et al (2018); Ding, et al (2018); Kyeswki y
posiciones Kramer (2018); Gallegos et al (2017); Bovermann
Puntos et al (2018); Huang y Hew (2018); Asiksoy (2018);
Premios Chapman y Rich (2018); Carvalho-Filho et al (2018);
Insignias Montes-Gonzalez et al (2018); Aguilar et al (2015).

Competencia

Fuente: Elaboracion propia.
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Disenando para todos a traves
del Diseno Universal

Design for everyone, through
Universal Design

Aguilar Tobin, Monica del Carmen

Resumen
Palabras clave:

. : El disefio tiene una responsabilidad social, que es la
Disefio Universal,

que tenemos todos aquellos que estamos involucrados

inclusion, L o
: . con las disciplinas proyectuales. Vivimos en un mundo

discapacidad, .

educacion donde todo ensambla, pertenece y ajusta, la verdadera
habilidad del disefiador consiste en disefiar un ambiente
donde todos tengan cabida, pertenezcan y puedan

Keywords habitar, independientemente de sus condiciones. Los

Universal design, seres humanos, especialmente aquellos con capacidades

inclusion, disability, diferentes, no debieran de recurrir a disefios especiales

education. para poder tener acceso a la circulacion, a la comunicaciéon

o a la informacién. Los ambientes deben de estar
disefados para todos, sin excepciones.

Los programas educativos actuales deben de contemplar
principios de disefio que cumpla con las caracteristicas
incluyentes, que respeten los derechos humanos, que sigan
las pautas que debe atender un disefiador para cumplir con
los principios del disefio universal.

Objetivo general

El objetivo de este trabajo es aplicar en el aula de Disefio
Grafico los principios del Disefio Universal, generando

ambientes, programas, informacion y tecnologia accesible
que puedan ser utilizados de manera equitativa por todas
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las personas -en la mayor extensién posible- de manera segura y auténoma sin
necesidad de adaptaciones especiales.

Marco teédrico
El diseio universal como instrumento de accesibilidad

En los Ultimos afos, la esperanza de vida de las personas en promedio, ha
aumentado considerablemente. A principios del siglo XX, la esperanza de vida
humana promedio era de solo 47 afios, en la actualidad ha aumentado a 76, esto
debido a los avances de las investigaciones en medicina y tecnologia. También,
debido a esto, las personas con discapacidad han aumentado su promedio de
vida. Esto se refleja en una poblacion mundial de mayor edad y con mayores
discapacidades, que necesitan de una movilidad, de un consumo, y de un habitat,
como todos los demas.

Estos esfuerzos, han dado como resultados grandes avances y legislaciones, como
la Convencién sobre los Derechos de las personas con discapacidad y protocolo
facultativo, aprobados el 13 de diciembre de 2006, (ONU, 2006).

En esta convencion, ademas de establecer que todas las personas con discapacidad
gozan de todos los derechos humanos y libertades fundamentales, se establece y se
precisan las esferas en las que se necesita introducir adaptaciones para que estas
personas puedan ejercer de manera efectiva sus derechos.

Hoy, nos desplazamos en ciudades totalmente diferentes de las de hace un siglo,

las personas con alguna discapacidad, o sin ella, hoy viven mas tiempo y exigen
una mejor calidad de vida, son consumidores de disefio, ya no son una minoria
insignificante, merecen ser respetados y reconocidos. Instalaciones, dispositivos,
productos, servicios, mensajes, deben de ser disefiados para una poblacidn cada vez
mas diversa, con necesidades diferentes. El disefio universal proporciona un plan
para una maxima inclusion.

Atendiendo a este panorama, un grupo de investigadores de North Carolina State
University, entre ellos disefadores, arquitectos, ingenieros, entre otras disciplinas,
establecieron los Principios de disefio Universal, con el fin de brindar a los usuarios
bienes, servicios, tecno- logias e informacion que puedan ser utilizados de manera
equitativa (Connell et al., 1997).

Segun Ron Mace, uno de los creadores del concepto de disefio universal, podemos
definir a este como el disefio de productos y entornos que pueden ser utilizados
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por todas las personas, en la mayor medida posible, sin necesidad de adaptacion o
disefo especializado (The Center for Universal Design, 2008).

Metodologia

Lo que caracterizo al proyecto, es el reto que implica disefiar un sistema de
informacion sefalética atendiendo los principios del Disefo Universal, esto con el fin
de que la informacioén proporcionada en los diferentes espacios, pueda ser percibida
por cualquier tipo de publico, que bajo circunstancias ordinarias sean usuarios de los
espacios, independientemente de sus capacidades fisicas o intelectuales.

Para la realizacién de este trabajo, se hizo una seleccién de lugares donde se pudiera
desarrollar un proyecto de sefialética incluyente, aplicando los principios del disefio
universal. Utilizando una metodologia de un disefio centrado en el usuario, donde

se pudieran comprender los usos, limitaciones y obstaculos a los que se pueden
enfrentar los usuarios con distintas capacidades de movilizacion y sensoriales. Los
equipos de estudiantes realizaron visitas a los diferentes lugares, observaron la
circulacion del lugar, su afluencia, iluminacion, accesibilidad, asi como el tipo de
usuarios que predomina.

Una vez que tuvieron la informaciéon adecuada, estuvieron trabajando en la
propuesta que pudiera satisfacer las necesidades del mayor nimero de usuarios
posibles, brindando la informacion necesaria de manera correcta. El proceso

creativo seleccionado fue “Design thinking” por lo que trabajaron primero que nada
empatizando con el proyecto, para después idear una solucién la cual fue prototipada
y evaluada. Algunos equipos se vieron en la necesidad de volver al segundo paso
después de la evaluacién, y seguir de nuevo con los pasos.

Resultados (parciales o finales)

Cada uno de los equipos realizé propuestas distintas de acuerdo al tipo de usuario
que circulaba en el lugar elegido para su proyecto. Se realizaron desde mapas
hapticos, hast banners electrénicos y sefales rotuladas en braille. El aprendizaje
principal consistid en el hecho de que el estudiante se consideré apto para realizar
una aportacion util a la movilidad de las personas en situacién vulnerable. Su
reflexion acerca de que casi no se disefia pensando en una totalidad se considera
muy importante y que se vera reflejada en sus préximos proyectos.

El trabajo de campo donde experimentaron como usuarios, empatando las
necesidades del lugar con las necesidades del usuario, resultd muy enriquecedor
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para la parte creativa del proyecto, ya que se tienen mucho mas claros los
problemas que se tienen que resolver.

Los prototipos que hicieron y que se evaluaron calificando su legibilidad, alturas,
manejo, iluminacién, dieron pie a que el resultado final resulte a prueba de fallos.
Fue muy enriquecedora también la investigacidon que tuvieron que hacer en cuanto
a materiales y a instalaciones. En general, es un proyecto que saca al estudiante
de su zona de confort en muchos sentidos, pero que aporta mucho a su manera de
proyectar para un determinado publico.

Figura 1. Prueba de altura en una Figura 2. Prueba de legibilidad y distancias
sefalizacion. Fotografia E. Enriquez. para banner electrénico. Fotografia M. Aguilar.

Figura 3. Mapa haptico de Palacio Municipal. Fotografia M. Aguilar.
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Figura 4. Reglamento a altura de mesa para la Alberca Olimpica
Universitaria con sistema braille . Imagen, 1. Gonzalez.
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Resumen

El disefio de prétesis y dispositivos para la movilidad
gue apoyan el desempefio cotidiano de las personas,
para facilitar su inclusidn social y ocupacional, mediante
el desarrollo procesos de innovacién y generacion de
productos de disefio, como tecnologias asistidas; para
este proyecto, se trata de identificar oportunidades de
disefo, generar prototipos que estén en contacto directo
con el cuerpo, para ser utilizados en escenarios de
actividad fisica y ser evaluados. Para esto, he tenido en
cuenta como disefadora, la relacion con los usuarios y
sus necesidades las cuales he procurado traducirlas en
lenguajes morfoldgicos de disefo y objetos que integran
la funcionalidad tecnoldgica con los factores estéticos y
ergondmicos, para generar disefio con calidad.

Abstract

The prostheses design and mobility devices that support
people’s daily performance, to facilitate their social and
occupational inclusion, through the development of
innovation processes and generation of design products,
such as assistive technologies,; For this project, it is about

identifying design opportunities, generating prototypes that

are in direct contact with the body, to be used in physical
activity scenarios and to be evaluated. For this, I have
been as a designer, the relationship with users and their
needs which I have tried to translate into morphological
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design languages and objects that integrate technological functionality with aesthetic
and ergonomic factors, to generate quality design.

Objetivo general

En este proyecto se plantea el desarrollo de un dispositivo protésico dirigido a un
deportista paralimpico quien practica ciclismo de pista. Es un disefio invidualizado,
surge a partir de la proporcién de la extremidad superior de la persona. El disefo se
sugiere como un dispositivo que simula un pinza tridigital de la mano que se adapta
como sujecion a una empufiadura, en este caso al timon de la bicicleta.

Marco teorico

Disefar dispositivos protésicos para el cuerpo, centrados en seres humanos,
abordando los aspectos fundamentales desde la concepcion hasta la especificacion
y creacion de piezas finales a partir de la experiencia del usuario en conceptos de
disefio. Esto me ha permitido fortalecer conocimientos en disefio para ofrecer a la
comunidad académica la posibilidad de disefiar e indagar estrategias para desarrollo
de productos relacionados con el cuerpo y entornos centrados en seres humanos.

Movilidad en el cuerpo del ser humano

Autores como Erikson (1902-1994) y Piaget (1896 - 1980) consideran que para el
desarrollo de una persona, es muy importante lograr autonomia corporal y adquirir
habilidades motrices para el desplazamiento; por otra parte, la movilidad en el
individuo es indispensable para el desarrollo psico-social necesario en los procesos
de aprendizaje; segun Piaget (1957), la movilidad interviene en el desarrollo de la
personalidad en los seis primeros estadios, en los cuales se adquieren las habilidades
necesarias para continuar la vida como joven y adulto, y estar en capacidad de
ganar autonomia, independencia y madurez. Durante la adolescencia, se presentan
muchos cambios fisicos y en la transicidn a la vida adulta, la imagen del cuerpo es
lo mas importante, contribuyendo al desarrollo de la personalidad del adolescente,
Novotny M. P. (1992).

Recuperacion del cuerpo

La recuperacion de una persona que pierde una extremidad, es un proceso complejo
gue requiere aportes multidisciplinarios, no solo del personal médico que participa
(como ortopedistas, fisiatras, terapeutas), sino de disefiadores e ingenieros quienes,
gracias a sus conocimientos en tecnologia, pueden intervenir en la investigacién

y desarrollo de dispositivos que favorezcan la inclusidén de las personas con
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discapacidad en la movilidad (Rios, 2005). El proceso de recuperacién motriz de
la persona implica una nueva adaptacién funcional a su entorno y medio social,
mediante el uso de un elemento artificial; estos son los dispositivos protésicos para
la movilidad, que le ayudan a integrarse, activa y productivamente a su comunidad,
lo que finalmente constituye la meta del proceso.

Biomecanica

La funcidn biomecanica de la mano es la de unir el antebrazo a la extremidad
distal que en este caso es la mano, como drgano especializado del cuerpo que nos
permite la ubicacién espacial, y generar fuerzas prensiles para manipular objetos y
desempefiarnos en actividades de la vida diaria.

Asimismo, la mano nos permite interactuar con el entorno generando fuerza para
realizar funciones delicadas como de esfuerzo fisico. (Nordin M.,2004, pg. 371)

De esta manera, el ciclismo cumple un papel fundamental para las personas en
condicién de discapacidad y/o amputacion, debido a que es un ejercicio que no es
demandante en cuanto a esfuerzos a nivel de miembros inferiores, como correr,
saltar y ademas provee bienestar psicoldogico para quien lo practica. (Springer
Barbara, pg. 79).

El ciclismo, ha contribuido a la recuperacién de la poblacidon como los veteranos de
guerra, de las fuerzas militares como de civiles que han sido victimas de la violencia.

En cuanto a la postura corporal, la posicion correcta de la bicicleta va a ser
fundamental para prevenir lesiones y mejorar el desempefio aerodinamico para el
pedaleo, le permitird concentrarse en el pedaleo y lograr el maximo rendimiento en
el desempefo deportivo. Gordillo, Y. A. (2011).

En este caso, la posicién del ciclista en el timdn, se dispone una vez estabilizada la
postura en el sillin, acompafada de la flexidon del ronco, genera una flexion entre 20
y 30 grados en los codos.

La posicidon del timdn, también se relaciona con la posicién del tronco flexionado, con
respecto a la horizontal y se genera un angulo aproximado de 459, el timén soporta

el 40% del peso del cuerpo, en el caso de la protesis, ésta debe soportar el 20% del
peso del ciclista durante el pedaleo. Olivito, J. M. C. (1986).

Metodologia

Todo esto demanda de metodologias basadas en investigacion del usuario que van
a partir de la identificaciéon de necesidades en entornos cotidianos pertinentes, para
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caracterizar las preferencias, capacidades y demandas a configurarse en los disefos;
gue sean consecuentes con el acceso a espacios e interfaces adaptadas a aspectos
de ergonomia corporal, de manera que se refuercen la identificacion y la inclusion
del usuario en las propuestas. A continuacién hago referencia de pasos y procesos
que se han tenido en cuenta para disefiar y desarrollar dispositivos protésicos para el
cuerpo.

I. Proceso de ideacion. Convencionalmente se hace la identificacién de
las necesidades de las personas, a fin de estipular los requerimientos
deseados, desempefio y riesgos a enfrentar por del dispositivo a disefiar.
Como herramienta de disefio se fabrica un prototipo tridimensional y
funcional, a escala real para definir detalles de componentes, estructura,
forma y superficies. Esto permite comunicar, valorar y entender
las necesidades de la persona segun los requerimientos de disefo.
Criterio formal: se desarrollan maquetas y modelos andlogos a escala
natural de del cuerpo humano que representa el movimiento.

II. De profundizacion y analisis. A partir de procesos iterativos, se
definen las condiciones de movilidad y desempefio para considerarlas
en el disefo, como las caracteristicas estructurales y fisicas del
disefo del dispositivo y la modularidad de los componentes.

III. Especificacion y verificacion con el usuario. Para el disefio en detalle
del producto se hace necesario hacer un prototipo protésico de la persona,
para obtener una guia y un elemento donde desarrollar las intervenciones
de disefio, de acuerdo con los criterios establecidos previamente.

IV. Testeo biomecanico. Valoracién biomecanica, a partir del patron de
movimiento de la persona en su practica y gesto deportivo. Se elaboran
nuevos prototipos para experimentar el desempefo de los dispositivos
protésicos en los usuarios durante la biomecanica del deporte.

Prototipos de detalle y desarrollo

Los prototipos sirven como herramienta de representacién real como una muestra
fisica que permite observar detalles y predecir la posible produccién industrial. Para
evaluar su viabilidad como nuevo producto ante la comunidad médica, técnica,
entrenadores y de usuarios.

El trabajo interdisciplinario en el disefio de productos protésicos busca evitar el
reduccionismo en el proceso, ya que sin ser concebidos netamente con caracter
técnico, como productos de consumo que garanticen su desempefio por largo
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tiempo, deben permitir complacer al usuario desde una configuracién amable, con
nuevas experiencias de uso, como actividades Iudicas y desempeiios en la vida
diaria.

Los componentes protésicos deben absorber cargas en actividades recreativas con
impacto como Montar en bicicleta o0 en moto; existen ejercicios que evalian la
coordinacién y la fuerza del miembro protésico que se implementaron para probar
habilidades y desempefos en el uso.

Resultados (parciales o finales)

Dentro de la configuracion del disefio es importante la apariencia externa del disefio
en materiales flexibles, blandos y suaves que ayuda a distribuir las presiones en

la piel sin producir fatiga y se ajusta a las formas anatémicas del cuerpo. Se han
implementado materiales de bajo costo para el proceso de prototipaje, los cuales
tienen buena capacidad para el copiado del molde, funcionan como aislante térmico
y se utilizan convencionalmente en las prétesis. Las superficies internas son de
neopreno ideal para absorber impactos de los movimientos involuntarios de la
persona.

El disefio de un producto protésico de caracter inclusivo es ciertamente mas efectivo
en términos de satisfaccion si se tiene en cuenta la apreciacion funcional de la
poblacion a la cual va dirigido; es, ademas, mucho mas deseado si se tienen en
cuenta las apreciaciones emocionales sobre las implicaciones sociales y personales
del producto.

El disefio de un producto protésico ha resultado estética y funcionalmente atractivo
para la persona, lo cual hace que se logre plenamente el objetivo de inclusién. Es
asi como desde el disefio se van acercando las diferencias hasta volver atractivas
aun las discapacidades de individuos en una sociedad, sin acentuar las distancias. Lo
anterior es una prueba de la importancia del disefio centrado en el ser humano.

Con este trabajo se espera motivar a los estudiantes y profesores de los distintos
programas de disefio para que se continle con la investigacion de innovacion e
invencion académica en el ambito universitario, Figura 1.
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Figura 1. Proceso de prototipado y comprobacién con usuario. Fuente Propia
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Resumen

El Proyecto Integrador de Semestre (PISE) es

una experiencia de aula de la Facultad de Disefio,
Comunicacion y Bellas Artes, con multiples logros, sin la
consolidacion adecuada de productos que fortalezcan el
grupo de investigacidon; se requiere mayor socializacion
del conocimiento y obras generadas. Se proyecta la
elaboracion de una propuesta que fortalezca los PISE,
mediante la recopilacién de la informacion, analizando su
evolucion, proceso y productos realizados. Se describe
el desarrollo a partir de la observacién y aplicacion de
cuestionarios y se espera que la propuesta contribuya

a que los PISE se afiancen como una estrategia de
creacion de productos resultados de la generacidn de
nuevo conocimiento y fortalecimiento de las capacidades
investigativas de docentes y estudiantes.

Abstract

The Semester Integrator Project (PISE) is a classroom
experience of the Faculty of Design, Communication
and Fine Arts, with multiple achievements, without the
adequate consolidation of products that strengthen
the research group,; greater socialization of knowledge
and generated works is required. The development
of a proposal that strengthens the PISE is projected,
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through the collection of information, analyzing its evolution, process and products
made. The development is described based on the observation and application of
qguestionnaires and the proposal is expected to contribute to the PISE consolidate as
a strategy for creating products resulting from the generation of new knowledge and
strengthening the research capacacities of teachers and students.

Objetivo general
e Formular una propuesta para el fortalecimiento de los Proyectos Integradores de
Semestre (PISE) de la Facultad de Disefio, Comunicacion y Bellas Artes.

Objetivos especificos

e Comprender la evolucion y desarrollo de los PISE de la facultad, desde sus inicios
hasta la actualidad.

e Analizar la metodologia usada para el desarrollo de los diferentes proyectos PISE
realizados en la facultad.

e Disefar una estrategia de optimizacion de los procesos de los PISE de la facultad
en sus diferentes etapas.

Marco teorico

El disefio, su alcance y mision como campo del conocimiento, responde a la

forma como se ensefa e incentiva a los estudiantes a desarrollar su aprendizaje.

La Facultad de Disefo, Comunicacion y Bellas Artes, forma profesionales que
intervienen diferentes contextos, ya que el disefio se manifiesta en todos los campos
de la actividad humana, se orienta al futuro y hace referencia a la innovacion. El acto
proyectual trae al mundo algo nuevo y/o resignifica lo existente, apunta a la accion
eficaz y la interaccién usuario - artefacto (Gui Bonsiepe, 2005) y los proyectos PISE
responden a diferentes contextos articulados a las lineas de investigacion. Practicas
como consultorias, obras, piezas museograficas, pasarelas, exposiciones externas
logran impactos significativos en personas y entidades involucradas en los proyectos.

El PISE como propuesta curricular, se fundamenta en el Aprendizaje Basado
en Problemas (ABP) Orientado por Proyectos partiendo del modelo de Aalborg
Universitet en Dinamarca (Guerra, Rodriguez-Mesa, Gonzalez y Ramirez, 2017). En
este modelo los estudiantes experimentan la participacién y reflexién, comprenden
procesos sociales desde una postura critica, construyen propuestas que mejoren

el mundo. (Facultad de Educacién, citado por Guerra et. al, 2017). El modelo de

UNIVERSIDAD dANTO ToMas  [EREEE

MULTICAMPUS
PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA R




-

D o

= 1)

[
ENCUENTRO I;)E\

INVESTIGACION
EN DISENO

ABP se centra en el estudiante que investiga, integra teoria y practica y aplica
conocimientos y habilidades para solucionar problemas (Savery, 2015). Los
participantes son agentes de cambio que trabajan con otros y usan su creatividad
para dar soluciones a problemas (Armitage, Pihl & Ryberg, 2015). Dentro del ABP
es fundamental el rol del estudiante, seleccionando el problema y/o los métodos
para su resolucion (Kolmos, 1996). Responde a principios tedricos: aprendizaje
basado en la formulacién de problematicas, procesos de aprendizaje dirigidos por
los participantes; aprendizaje basado en la experiencia, interdisciplinariedad y
trabajo de grupos (Kolmos, 2004). Se prioriza el analisis con los docentes, el
aprendizaje autonomo e interdependiente, capacidad comunicativa,
sistematizacion de informacion, equidad entre contenidos tematicos, procesos de
aprendizaje y pensamiento critico.

Metodologia

Respecto al trabajo por proyectos, Kolmos (2004) manifiesta que: se entiende como
una forma de organizar los procesos de aprendizaje, resultado de una elaboracién
grupal amplia y compleja. Permite la creacidn de condiciones para el aprendizaje
con procesos tanto individuales como colectivos, tanto activos como inactivos. Con
la aplicacién de este enfoque en la facultad, se pretende estimular a los estudiantes
en la investigacion formativa a través de un proceso de trabajo colaborativo e
interdisciplinario con conciencia critica y argumentativa para construir un nuevo
conocimiento entre todos.

Por la naturaleza del proyecto la metodologia de la investigacién tiene un enfoque
cualitativo, con un disefio de investigacidon no experimental, descriptivo.

La poblacién de estudio son los estudiantes, docentes de la facultad de Disefio,
Comunicacion y Bellas Artes y actores externos que hayan participado o participen
en proyectos PISE.

La muestra se basa en todos los documentos a los que se tiene acceso, relacionados
con los proyectos integradores de semestre de la facultad, se realiza un muestreo no
probabilistico por conveniencia a través de instrumentos de analisis de contenidos,
observacion y cuestionarios mediante el siguiente procedimiento:

1. Recopilacidon de la informacién existente de los PISE que se han
desarrollado en la facultad desde sus inicios hasta el momento actual.

2. Sistematizacién de la informacién recolectada listando todos los productos
generados a través de los PISE en la facultad y determinar su estado actual.
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3. Realizacién de acciones de recopilacién de experiencias
e impresiones de los PISE con diferentes actores
involucrados en los proyectos en diferentes etapas.

4. Andlisis de la informacién recopilada.

5. Generacién de un documento que compile el proceso de los PISE en la
facultad y los productos que se han generado durante su trayectoria.

6. Disefo de una estructura para la propuesta de fortalecimiento
de los PISE de la facultad a partir de la informacion
recopilada y su posterior analisis y discusion.

Resultados (parciales o finales)

Para el desarrollo de la investigacidn se tuvo en cuenta la experiencia tanto

de estudiantes como docentes. A 151 estudiantes de los programas de Disefo
Grafico, Disefio de Modas (programas profesionales) y Tecnologia en Animacion

y Posproduccién Audiovisual se les aplico una encuesta. Los datos obtenidos
muestran que los proyectos integradores de semestre han contribuido a fortalecer
el autoaprendizaje a través del analisis y la comprension de contextos sociales y
culturales, lo que ha desarrollado la conciencia critica, mejora de las competencias
argumentativas, aplicacidon de diferentes metodologias de disefio lo que optimiza los
procesos creativos y el desarrollo técnico propio de su disciplina siendo el trabajo
colaborativo e interdisciplinar un factor positivo para integrar conceptos y gestionar
proyectos.

Es importante destacar los resultados obtenidos y las tematicas trabajadas en el
PISE cada semestre, porque desde su planificacién ha buscado ser pertinentes con
las lineas de investigacion de la facultad: Patrimonio y cultura, Disefio e Innovacion,
Comunicacion Interactiva y Pedagogia en Disefio; con el objetivo siempre de
fomentar la investigacién-creacion en nuestros estudiantes y vincularlos desde

los inicios de su carrera profesional con el entorno y con otras instituciones para
aportar desde su experiencia proyectos significativos que aporten a la sociedad. Se
puede citar el trabajo colaborativo con el Dr. Jorge Reynolds Pombo, la Fundacién
Leucas, Canoas entre otras. De acuerdo a lo anterior y a los objetivos trazados, se
han visualizado tanto las virtudes como los aspectos a replantear, que se presentan
como oportunidades de mejora para adoptar en la propuesta con el fin de construir
estrategias curriculares y pedagdgicas que optimicen y fortalezcan su impacto.
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Figura 1. Socializacion del Figura 2. Fase de Disefio. Pruebas
analisis de la informacion. de prototipo. Foto: Daniel Ledn

Figura 3 y 4. Fase de Implementacidén. Exposicion. Créditos:
Juan David Pefa, Jorge Eliécer Camargo
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Resumen

La practica del disefo ha cambiado la forma de nuestro
entono natural y la manera en la que nos relacionamos. Sin
embargo, recientemente esa transformacién, es aun mas
fuerte para quien ejerce el acto de disefiar, quien hoy se
encuentra fluctuando entre agendas de trabajo, en las que
sus capacidades para solucionar problemas y dar sentido al
resultado de su proceso sirven a una agencia difusa.

Lejos del deseo por un determinismo para cuarto orden
del disefio, ésta ponencia busca exponer la naturaleza
transitoria de la actual crisis ontoldgica de disefiador. Sus
efectos deben concentrarse en una construccién dialdgica
desde enfoques, perspectivas y agendas en constante
emergencia y renovacion.

Abstract

The practice of design has shaped our natural enviroment
and way to relate to each other. But nevertheless, This
transformation is even stronger upon whoever designs and
now is fluctuating between work agendas, in wich the own
capacity to solve problems and make sense to the process
and results of his doing serves to a difuse agenda.

Far from determining the design of the fouth order,
this lecture aims to expose the transitory nature of the
ontological crisis of the designer. Given that, its efects

ACREDITACION
NSTITUCIONAL
DE ALTA CALIDAD
MULTICAMPUS

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA




-

D o

= 1)

[
ENCUENTRO I;)E\

INVESTIGACION
EN DISENO

must concentrate on a dialogical construction from perpectives, focus and agendas
on constant renovation and emergency.

Introduccion

Hoy en el ejercicio de los enfoques emergentes del disefio como agenda de
transformacion social, existe una tension constante generada entre una practica
prolifica y una teoria emergente, en la que los disefiadores son transformados a
medida que pretenden transformar la sociedad. Existen dos aspectos fundamentales
para generar éstas tensiones: el primero es la diversidad de enfoques para la
practica del disefio de la transformacién social, estos resultan tan variados como
problematicas existan en el entorno complejo de la sociedad ,pero que también
reposicionan su sentido conforme se profundiza en ellos. El segundo, corresponde a
las agendas de la transformacion social, las cuales son emprendidas con entusiasmo
por disefadores expertos y difusos (Manzini, 2015b) como propuesta de viaje y
destinacidn de su condicidn de agentes de cambio.

El marco de trabajo expuesto aqui, pretende estimular la reflexién acerca de la
forma en la cual practicantes e investigadores nos desenvolvemos en sistemas
sociotécnicos complejos(P. H. Jones, 2014), que vienen transformando la inercia
del impulso inicial brindado por un advenimiento instrumental tras el surgimiento
del Design Management (Best, 2006)y el design thinking (Brown, 2008), no como
planteamientos sino como practicas populares del dominio de la disciplina.

Si bien lo anterior puede suponer que se estad denunciando un reduccionismo de
las formas del disefio participativo, como lo hizo Ezio Manzini (2013) al hacer un
llamado a abrazar la complejidad de las tareas dispuestas para el disefo para la
innovacion social; realmente es un cuestionamiento acerca de nuestra capacidad
de agenciamiento en una escala comunal, independiente del enfoque y ambito de
trabajo.

Los cuestionamientos del actuar proponen también una postura ética y una practica
reflexiva (Schon, 1983). El ethos del disefiador se ve comprometido en las escalas
comunales, disefiar con y en comunalidad representa a menudo una indeterminacion
ontoldgica, un ser moldeado en sus experiencias y de rumbo flexible, que disefia
mientras su actuar lo disefia (Escobar, 2016), quizd una prueba mas de una
redundancia implicita en el término coloquial de Disefio Social.

Existen también efectos del tiempo sobre la practica, hoy pueden definirse como
inmersiva o de intervencion, pero la presencialidad del disefiador se extiende mas
alla de su actuar cuando como producto surge un conocimiento tacito compartido
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(Polanyi, 1966). Es decir, la permanencia del ejercicio del disefio de transformacion
social va mas lejos del acto propio y se extiende al uso de las mediaciones que logra
el disefiador.

¢Quiénes somos los disefiadores de la transformacion social? ¢Cudles son nuestros
propositos y metas? éCoOmo y con quién trabajamos?, son preguntas habituales
frente al espejo de los proyectos que respondemos con actitud practica desde sus
efectos en la situacion social. Asi, un esfuerzo por precisar sus caracteristicas, como
el realizado en el libro transformational design (Wolfgang, Zerwas, & Von Alshem,
2015), retnen condiciones aparentemente comunes a las practicas desde los
testimonios de diversos autores, tal como ocurriria con la exégesis de un practicante,
diseflador prolifico y versatil al trasmitir sus experiencias vividas. Resulta entonces
dificil separar las especificidades de cada ejercicio de la construccidon de una nueva
delimitacion de un dominio.

En resumen, la cuestién aparentemente no trata solo del ser y sino de estar. La
naturaleza de la transformacion de la sociedad implica entonces: cambiar las formas
de los disefadores y de los asuntos que pretenden abordar; pero paraddjicamente,
estos asuntos continuamente cambiantes le redefinen al punto que puede pensarse
que no tienen ya una forma que les defina, sino que tienen la probabilidad de

estar alli en medio de una forma emergente de la sociedad, efimera al verla desde
el siguiente proyecto. Estas condiciones de transito y estado, hoy invitan a la
discusion sobre las capacidades transformadoras del disefiador, sus evidencias y
comportamientos, al concentrar sus esfuerzos en un objetivo social y dispersar su
autonomia disciplinar.

Desarrollo de la ponencia

Profe: Hoy hablaremos de la diferencia entre forma y figura.

Ernesto: claro profe, estar en forma es tener buena figura, pero ino son lo mismo!
Profe: No me refiero a esas formas ni figuras.

Ernesto: chay otras?

Profe: iclaro! existen como conceptos, la figura es un area delimitada con una linea,
mientras que si esta figura recibe volumen y grosor pasa a ser una forma

Ernesto: osea ¢toda forma fue una figura?

Profe: pues no lo sé en realidad.
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Ernesto: pues en la realidad no podria ser, porque en la realidad no hay lineas.
Profe: ccomo que no hay? ¢Y las lineas en el pavimento en la calle?

Ernesto: pues tienen el grosor de la pintura ademas de una longitud y un ancho en
la via

Profe: pero si las ves desde el cielo, puedes ver una figura en la ciudad.
Ernesto: centonces para ver figuras hay que volar?

Profe: no, puedes imaginartelas.

Ernesto: ¢dsea que las figuras son imaginadas y las formas reales?
Profe: pues son conceptos ... pero hoy quien aprendio fui yo

Ernesto: ¢Qué aprendio profe?

Profe: que una cosa es lo que uno se imagina y otra que ocurre.
Ernesto: ¢Como asi, profe?

Profe: pues no todos los dias estoy en forma para lidiar con estas figuras.

Transitos

En el diseno para la transformacion social, resulta complejo identificar las diferencias
entre las practicas de un diseflador a otro; sin embargo, la forma final con la cual
transformar la sociedad, pareciera ser claramente unificadora. Sin embargo, no
todos los imaginarios de transformacién son los mismos, esta diferencia oculta,
producto de la condicion transitoria de la transformacidon sugiere una disposicidn de
estos érdenes del disefio hacia un dialogo.

Lo anterior, supone que el disefiador se encuentra a si mismo en un estado
transicidén, de sus modos habituales de practica y ambitos tematicos de trabajo;
incorporando un reconocimiento y participacion de otros disefios y maneras de
disefar, las cuales en algunos contextos resultan ser predominantes. De igual
manera, entre el disefio realizado por un disefiador novato o empirico que no tenga
entrenamiento profesional, hacia el de un disefiador entrenado y profesional, disefo
difuso y experto respectivamente (Manzini, 2015a)

Los Disefiadores profesionales se encuentran especialmente en un estado de
transicién ontoldgica como consecuencia de un movimiento a través de los enfoques
sociales de su practica; la cual fluctla entre la proyeccion de soluciones, la
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generacién de cambio, la construccién de sentido y la transformacion de la sociedad
(Buchanan, 2015; Escobar, 2016; J. C. Jones, 2009; Krippendorff, 1989). Por tanto,
la indeterminacion del ser adquirida durante tal recorrido es intensificada por la
naturaleza sistematica y compleja de la crisis ambiental y social que atraviesa
nuestra civilizacién; en la cual el disefio ha tenido rol protagénico.

Mas recientemente, resulta dificil pensar en transiciones sin interpretar que definen
una dimensién politica también. Entonces se define transito, que parece una
apertura a la diversidad del disefio, no en sus finalidades sino en sus tradiciones,

el cual puede transformar la relacion hegemonica del disefio y sus autonomias mas
coloniales: un didlogo entre el norte global y el sur global (Escobar, 2018; Fry, 2017;
Gutiérrez, 2016).

Con lo anterior presente, entender las capacidades requeridas del disefiador

en la ejecucion de proyectos para la transformacién social, podria validar las
intervenciones fundamentadas en el codiseno, el disefio participativo y la cocreacion
como modelos de intervencion social explicita (Aguilar Idanez, 2013), ademas de
brindar comprension acerca de ésta practica ocupacional del disefiador experto en un
momento de transicidn entre los paradigmas de la cultura del disefio (Irwin, 2015a)
y los estandares socioecondmicos contemporaneos.

Enfoques

Afinar la posicion del lente frente a las acciones del disefiador sin perder sentido de
la sociedad implica asumir una o varias posturas frente a la transformacion de la
sociedad. En tal sentido, las mas habituales son las de que definen la transformacion
en una relacidon de causa o consecuencia del acto de disefiar; sin embargo tal
deduccion tiene un profundo sentido desde las condiciones del medio y de quienes
se relacionan en él. Para los aspectos sociales, podria pensarse que si hay suficientes
personas y éstas se relacionan de una misma manera existe una transformacion

de todos; sin embargo existen otros tres niveles de ésta ecologia, una primera
referida a las redes de éstas relaciones e interacciones individuales, una segunda
que relaciona distintas poblaciones, en las cuales las relaciones de competitividad

o colaboracién emergen para el aprovechamiento de los recursos disponibles, y
finalmente una que define una relacidon de balance y autoregulacién desde una
perspectiva sistémica (Krippendorff, 1989).

Otra forma de enfocar es metodoldgica, verlo como proceso que articula la practica y
la investigacion en disefio (Fals Borda, 2008; Sanders & Stappers, 2014, p. 33), para
ésta aproximacion se pueden mirar las relaciones entre los técnicos, instrumentales,
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metddicos y metodoldgicos del actuar del disefador que transforma la sociedad;
din embargo, lo que ha hecho atractiva ésta aproximacién es la posibilidad de la
participacién, en la cual quien interviene es activo en la transformacion mientras
investiga su realidad simultaneamente.

Una tercera aproximacion para encaminar el actuar transformador del disefio es
una interpretacién como orientacion vocacional, laboral u ocupacional del acto de
disefiar; en el cual las practicas permanecen pero que facilmente logran encausarse
a otros propositos, incluso de mayor complejidad (J. C. Jones, 2009, p. 6), La
anterior supone que las apropiaciones de los siguientes campos de actuacion se dan
de manera fluida pero que en detalle requieren de un sentido autocritico de ésta
actuacién. Con éstas aproximaciones se emprende el transito en las complejidades
de disenar en el amplio espectro de la sociedad, circular desde la formulacién de
soluciones hasta poder reflexionar sobre la nueva forma que adquirié la sociedad,
sin duda una oportunidad para definirse como agente de cambio y posterior
transformacién.

Las posturas del disefio para la transformacién son tan diversas como los vectores
del transito de los disefadores que las asumen. Por tanto, el diseflador como agente
de transformacion social es determinado por su capacidad para actuar y su agenda,
como lo que busca lograr con esas capacidades (Mendoza, 2015). Esto adquiere otro
grado de complejidad cuando su agenda no involucra Unicamente su actuacion, sino
la de otros individuos, artefactos y discursos como escenario para la ejecucién de
intervenciones de disefio (Storni, 2015).

La anterior interpretacion, desde el disefio de los principios de la Teoria de Actor
Red, supone que el transito por la transformacion social busca la concentracién
de posturas afines. El transito de la practica del disefio dentro de los enfoques
emergentes del disefio se realiza a través de la configuracion de los simbolos, las
cosas, la accién y el pensamiento, entendidos como los dominios disciplinares
del disefio grafico, el disefio industrial el disefio para la interaccion y el disefio del
entorno respectivamente (Buchanan, 2001, 2015). Por su parte, la descripcion
categérica del disefio tradicional , entendido como de primer orden, el disefio de
producto y servicio, como de segundo orden, y el disefio para la transformacién
organizacional en un tercer orden y el disefio para la transformacién social como un
cuarto orden (Jones, 2009).

Para 2014, el manifiesto de DesignX describid la oportunidad para que los
disefiadores formulen soluciones a parte de los problemas complejos de la sociedad,
ser participes de las decisiones en los procesos de cambio; a través de experiencias
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inter y transdisciplinares (Friedman et al., 2014). Esta evolucién del enfoque social
del disefio descrita por el disefio critico (Papanek, V., & Fuller, 1972) hace un llamado
al activismo a través del disefio, pero resulta dificil omitir los valores generalizantes
y coloniales de esta convocatoria. Por su parte, el lamado a emprender estudios
criticos en disefio como una nueva autonomia(Escobar, 2018) presenta una agenda
de renovacién transnacional.

Agendas

Las agendas pueden ser en si interpretaciones de representatividad del cambio y
la transformacién. Los objetivo que se pretende cumplir como agente resultan ser
también estados a los que se quiere llegar (Mendoza, 2015, p. 81), en tal medida
existe una dualidad de sentido en la perspectiva de la capacidad agentiva del
disefador puesto que es tanto una definicién del ser hacer, ésta definicion de base
ontoldgica que logra hoy unir epistemologias alternativas como los de Tony Fry y
planteamientos bioldgicos como los de Gadamer o Heidegger sobre la actuacion
humana, son un panorama para Escobar(2016) relacional y ontoldgico.

Si bien los aspectos mas notables del disefio para la transformacion social los

roles asumidos por el disefiador con finalidades sociales. En su libro, Disefo social.
Enfoques, conceptos y proyectos de disefo industrial, las investigadoras Bastidas-
Pérez y Martinez (2016) realizan una revision importante de los conceptos del disefio
social, e identifican tres dimensiones relevantes en esta faceta del ejercicio del
disefio y del diseflador como su agente. A la primera, referida a la responsabilidad
social del disefio, “ética disciplinar”, la sefialan como:

Llamado ético profesional es conciliar y articular estas dos cualidades del diseno
(impulso del consumo y valor social del producto) con aquellos que no son los
consumidores, compradores o clientes. Asi, es posible generar provecho econémico
para los clientes, sin ampliar la destruccién del entorno y la desigualdad social.

A este desafio John Thackara (Thackara, 2005)lo ha denominado "“disefio
consciente”: un modo de trabajar apoyado en la ética y la responsabilidad
como orientadoras de las decisiones de disefio, sin oponerse a la innovacion y
al desarrollo tecnoldgico que la sociedad necesita. (Bastidas & Martinez, 2016,

p.17)

La segunda gira alrededor del disefio para la innovacion y el cambio social sostenible,
y tiene que ver, principalmente, con un rol del disefiador como facilitador de
dindmicas de innovacidn social emergentes. Si bien el papel del disefiador cambia
notablemente bajo este enfoque, su principal supuesto es el de ser un potenciador
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e influenciador en la difusion, la cual ayuda a que los actores sociales, inmersos
en una de esas dinamicas emergentes, pasen de ser relativamente marginales,
a ser difundidos y sostenibles. Lo anterior supone un ejercicio de activacién

de comunidades creativas, la facilitacién de organizaciones colaborativas, el
fortalecimiento operativo de nuevas normativas y regulaciones por medio de nuevos
utensilios, o servicios como bienes participativos para el establecimiento social de
otras formas de hacer.

La tercera, al contemplar la relaciéon entre disefio y activismo-disefiador ciudadano,
plantea:

El rol de disefador se puede hallar en la activacion y dinamizacion del
pensamiento critico en la sociedad. El disefio activista se ejerce desde la
construccion de herramientas para la informacion, formacion y participacion
de los ciudadanos, consumidores y usuarios. Asi mismo, plantea nuevas
formas de bienestar social y sirve de cauce a la expresion de la critica y

a la denuncia social, al presentar y visibilizar asuntos que son ignorados,
marginados o bloqueados. (Bastidas & Martinez, 2016, p. 19)

Dentro de las dimensiones descritas puede verse que los campos de accion del
disefo y los disefiadores infieren, con mayor frecuencia, ejercicios de interaccion
explicita con la sociedad, en los cuales su trabajo social es parte del desarrollo y se
encuentra en constante blsqueda de expresar la forma dentro de cada uno de estos
ejercicios.

Asimismo, en Latinoamérica y particularmente en Brasil, esta condicidon caracteristica
de la transformacion ontoldgica del disefiador de transformar y ser transformado,

ha encontrado coherencia en las posturas emancipatorias de la decolonialidad (Fals
Borda, 1980; Freire, 1974) para hallar nuevas identidades a través de procesos que
desde la Investigacion-accion puedan trascender el determinismo de las diferentes
agendas por interpretar en los enfoques emergentes del disefio, por ejemplo:

las del Diseflador Critico (Papanek, V., & Fuller, 1972) “Disefiador Consciente”
(Thackara, 2005), Disefador para la Innovacion Social (Manzini, 2015a; Meroni,
2007), Disefiador de la Transicién (Escobar, 2016; Irwin, 2015b; Tonkinwise, 2016),
Disefador Activista (Fuad-Luke, 2009) Disefladores Estratégicos del cuarto orden
(Buchanan, 2015; J. C. Jones, 2009; P. H. Jones, 2014) el Disefiador X (Friedman et
al., 2014; Norman & Stappers, 2015), entre otros.
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Conclusiones

Finalmente, {existe una forma para la transformacion? ¢Es tan solo una figura
para delimitar un actuar? Estas preguntas nos remontan a llevar las indagaciones
del Profe y Ernesto a una resolucién; sobre las formas que se mueven entre su
ambito conceptual, tedrico y sus realidades mas sensibles. Durante su dialogo los
significados se transforman, entran y salen de la realidad, trascienden la instrucciéon
y basta con preguntarse équién se transformo, el Profe o Ernesto? Cuantas formas
tomaron es su actuar. Aunque parece una fluctuacién y de lo literal a lo abstracto,
de lo personal a lo universal; este ejercicio dialdgico permite percibir la fragilidad de
las formalidades preestablecidas conllevan a formas inéditas de la conversacién se
emprenden en libertad sin perder el foco, pero desdibujan las titularidades. Quiza en
el didlogo esta la solucion en un acto de sentipensar y compartencia del ser y hacer.

En la indagacién colectiva, requerida en el disefio para la transformacién social, se
sugiere que el disefiador adopte actitudes propias del método dialdgico, como el
reconocimiento explicito e igualitario de la practica y la teoria, abstencién de juicios
dednticos o maniqueos de las formas indagacion y la valoracion del potencial de
mejora promovido por el didlogo de dos formas de conocimiento(Martensson &
Lee, 2004) En las concepciones que provienen de autores como Habermas, Freire,
Schiiltz, Berger y Luckmann, Mead y Garfinkel se fundamenta una metodologia
dialdgica; esto reconoce que existe una accidn comunicativa en la que se toma
una postura critica, naturalmente subjetiva, la cual construye conocimiento en la
interaccion con otros gracias a la apreciacion de su cotidianidad, diversa en sus
expectativas y afectaciones sociales (Gémez Alonso & Elboj Saso, 2017).

Asumir las formas transitorias para realizar una transformacién social involucra un
cambio de la forma de actuar. Contrario a la primera impresioén, en la que ejercicio
del disefio para la transformacion social es un cambio de campo, resulta ser una
variacion del dominio, desde actuar como adjudicador de recursos (Simon, 1968),
que lleva a determinar el manejo de las materias primas, procesos, procedimientos
y técnicas, hacia disponer de la capacidad que reside en las formas de actuar de
manera diversa, grupal, comunitaria y comunal; que permiten disefiar una sociedad
en general, mas alla de organizaciones con beneficios sociales (Mathers, 2014).

En consecuencia, la adopcion de éstas formas de ser configuran una reorientacion
del disefio de una dualidad hacia una “relacionalidad”, definida por Escobar (2016)
como un fundamento para un disefo en transicion; y que anteponen a las técnicas
dialdgicas como condiciones minimas del ritmo de reflexién-accidon que aporta al

cambio en una relacién simétrica de los participantes, que ademas los incorpora
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como sujetos que actlan y piensan en su propia investigacién (Fals Borda, 1980;
Sanders & Stappers, 2014).

En efecto, las intervenciones de disefio corresponden a procesos de intervencion
social explicitos (Aguilar Idafez, 2013), donde la aparicién de un agente externo de
cambio puede generar la transformacion (Calderdn Salazar, Zuljevic, & Huybrechts,
2018) al estructurar y participar de la realizacién de indagaciones colectivas. Su
resultado pretende convertirse en conocimiento distribuido, cuya naturaleza tacita
reside en los artefactos y ecofactos empleados por los participantes dentro de la
intervencion.

Sin embargo, esta practica es ampliamente criticada por sus cualidades coloniales
y potencialmente opresoras. Superar el intervencionismo es parte usual de la
discusion dentro de las diferentes posturas del disefio para la transformacién social;
pero las soluciones empleadas en su practica contindan siendo metodoldgicas e
instrumentales. Desde el ambito metodoldgico sus raices estan en la integracién de
los usuarios a los procesos de disefio y que dieron los fundamentos para el disefo
participativo, el codisefio (B-N Sanders & Jan Stappers, 2008).

Recientemente la hibridacion de métodos de diseno con métodos de investigacion-
accion e investigacion Accién Participativa (Haj-Bolouri, Bernhardsson, & Rossi,
2016; Madden, Cadet-James, Atkinson, & Watkin Lui, 2014) evidencia que la
participacién de este tipo de intervenciones ha surgido una transformacion de estar
centrada en los problemas a solucionar hacia centrarse en los aspectos positivos
de las acciones previas (Gergen, 2007); para efectos de este proyecto, lo disefiado
previamente (como proceso y resultados). Lo anterior, representa muchas de las
cualidades propias de las intervenciones apreciativas (Varona Madrid, 2007) como
lo son la simultaneidad de cambio e intervencién, motivacién poética, construccién
de imaginarios anticipatorios, imaginacién positiva, cuestionamiento empoderador,
sinergia de la capacidad colectiva, ejemplaridad y libertad de eleccion.

Desde el ambito instrumental, las soluciones provienen de las herramientas
empleadas para el disefo participativo y colaborativo como estrategia de apropiacion
de sus resultados en sistemas sociotécnicos complejos (Mejia et al., 2018) En otras
palabras, el prolifico uso y generacion de Cajas de Herramientas apela no solo a la
agilidad técnica, sino al caracter persuasivo del disefio mismo en estos instrumentos
(Buchanan, 1985). Sondas y prototipos a menudo se concentran en la vinculacién
de sus participantes al comienzo del proceso como probable garantia de sus efectos
futuros de transformacion.
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Lejos del deseo por un determinismo para cuarto orden del disefio, reconocer la
naturaleza transitoria de la actual crisis ontoldgica de disefiador y sus efectos,
permiten hoy concentrarse en una construccion dialdgica desde enfoques, y agendas
en constante emergencia y renovacién desde el actuar y el ser que imagina destinos
y transita la realidad para alcanzarlos.
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Resumen

El disefio de experiencias formativas es un capitulo
destacado de los procesos educativos y de la pedagogia.
Para ser eficaz, la educacion debe exponer al nifio y

al alumno a experiencias capaces de afectarlos. La
interpenetracion de las ideas pedagdgicas, las propuestas
educativas formales e informales con objetos y usos del
espacio ha jugado un papel en los procesos educativos
porque materializa la posibilidad de la experiencia y le da
un forma particular. Aqui se observan y analizan algunas de
las relaciones caracteristicas del campo de la educacién y la
pedagogia modernas, tanto en ambitos escolares, en los de
la educacidon no formal como en los de autotransformacion.

Abstract

The design of educational experiences is an outstanding
chapter of pedagogic and educative processes. To be
effective, education should expose the child and the pupil

to experiences that affect them. In the long term, the
interpenetration of pedagogic ideas, and formal and informal
educational proposals with objects and spaces has played

an important role in education because it makes experience
possible and gives it a concrete form. Some of the
characteristic relationships established in modern education
and pedagogics will be observed under this perspective, and
the talk will underline how they deploy in different educative
scenarios: school, informal places, and self-education.
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Introduccion

“Lecciones de cosas” es el nombre de un método pedagdgico, mejor, una didactica,
orientada a formar el pensamiento y el raciocinio de los alumnos mediante la
exposicion de representaciones de objetos y su escritura. De este principio, me
interesa una analogia, acaso vaga, con la importancia que han tenido los objetos

y los espacios disefiados para la educacién y la pedagogia. En general, se trata

de la cuestion de que los procesos educativos tienen lugar en espacios concretos
especificamente concebidos para llevar a cabo determinadas actividades. A su vez
estos espacios estan dotados con objetos, materiales, Utiles, mobiliarios y un universo
de cosas sin las cuales los procesos educativos son incomprensibles.

Como parte del interés en comprender y estudiar cdmo la educacién corporal es un
proyecto nuclear para la reproduccion social, vale la pena ahondar en la importancia
gue han tenido y seguiran teniendo los objetos y espacios intrinsecos a las tareas
de formacion tanto en los procesos de socializacion como en los de educacion
formal escolar. Esta conferencia retoma algunos de los elementos fundamentales

de la educacion corporal moderna para subrayar las relaciones entre los agentes
que participan en los procesos educativos —nifios, padres, alumnos, maestros- los
conocimientos que guian estos vinculos y los objetos y espacios propuestos para
hacer posible la educacién corporal.

Desarrollo de la ponencia

La educacion corporal abarca multiples escenarios de la vida humana, precisamente
porque comprende al ser humano como corporal y deriva de esta comprension, la
urgencia de integrar en su estudio los elementos que, desde otras perspectivas,
pueden considerarse de forma separada: la razdn, la constitucién fisica, las
emociones, el organismo, el alma, la fisiologia, el movimiento, las expresiones
estéticas. Para los estudios del cuerpo, el principal desafio se encuentra en la
intencidén de hacer justicia a la vida humana como hecho encarnado y a evitar la
reproduccion de usos conceptuales dualistas. Si bien podria considerarse que toda
sociedad imparte una educacion corporal, aqui considero que son particularmente
aquellas sociedades que aislan una cierta comprensién del cuerpo a partir de
conceptos bioldgicos y organicos, las que cumplen el sentido de educacidon que
expondré. Bajo esta definicién, se encuentran sociedades que buscaron incidir en la
constitucién humana para formar sujetos modernos y gestar las formas de conducta,
ciudadania, produccién y via propias de la modernidad.

UNIVERSIDAD dANTO ToMas  [EREEE

MULTICAMPUS
PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA R




-

D o

= 1)

[
ENCUENTRO I;)E\

INVESTIGACION
EN DISENO

Entre los distintos aspectos que hacen parte de la educacién del cuerpo, dos usos y
formas de control del cuerpo estan ampliamente involucrados en la educacion escolar
que constituye su sentido comun pedagdgico: la regulacion del movimiento y la
disposicion de los sentidos para el aprendizaje abstracto. Sin procurar dar fe de las
transformaciones ocurridas en la educacion de los sentidos y del movimiento en los
modelos pedagdgicos mas representativos de la historia de la educacion, me limitaré
a examinar, entre sus rasgos mas conspicuos, los que facilitan comprender que
practicamos una tradicién epistemoldgica anclada en un uso especifico de los sentidos
formado, entre otras instituciones, en la escuela.

Considerada como resultado del orden corporal moderno, las formas de conocimiento
gue se fomentan y privilegian en la escuela son tributarias del refinamiento visual y
auditivo, de la educacién de los sentidos de la distancia, para fortalecer el uso de la
razon. Esta actitud cognitiva favorece los procesos de abstraccion comprometidos con
el aprendizaje escolar, en especial, el proceso de separacidén de la experiencia y la
ciencia, proceso fundamental para el desarrollo del conocimiento cientifico que puede
tener el sujeto psiquico de la modernidad.

Para lograr este propésito la educacion despliega actividades que involucran el diseio
y el uso de cosas en el mas amplio sentido material. El sujeto que vive una infancia
guiada por las actividades que permitiran, al menos de forma ideal, sentar las bases
cognitivas para conocer de la manera como lo hace el conocimiento cientifico, vive
una educacion del cuerpo, en especial en lo relacionado con el movimiento y el uso
de los sentidos. Para comprender el alcance de esta educacion, nos sirve reconocer la
relacion de la educacion de los sentidos con las formas modernas de conocimiento, en
especial, con la cultura material concebida con tales propdsitos.

En general, los procesos educativos han brindado una ocasion propicia para los
estudios del cuerpo puesto que se trata de hechos caracterizados por momentos
practicos, materiales y relacionales. En vista del interés de los procesos modernos

de educacion en consolidar un campo de estudios e intervencion mediante teorias
pedagdgicas, en los ultimos siglos la educacién ha consolidado un rico conjunto de
apreciaciones, estudios, teorias y propuestas, llevadas a cabo en modelos escolares,
legislaciones educativas o en las pedagogias domésticas. Intenciones tan variadas
como alfabetizar, catequizar, moralizar, higienizar, formar la razdén, instruir, fomentar el
desarrollo cognitivo, consolidar valores morales o patridticos o educar para la sociedad
de conocimientos, comparten el interés en objetos y espacios propicios para alcanzar
los diferentes objetivos.
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Algunos de estos objetos y espacios disefados para hacer posibles las experiencias
requeridas por la educacién del cuerpo han sido los juguetes que permiten la
experiencia de ser nifo y la formacion de emociones infantiles; el juguete pedagdgico;
el pupitre, el tablero, el salén de clases, el uniforme, el control de la apariencia, la
cancha, la pantalla, la postura, los aparatos gimnasticos hasta los contemporaneos
gimnasios, el parque infantil o el patio de recreo.

Conclusiones

Se sitlan objetos y espacios en relacion con formas de educacién corporal en las que
se proponen determinadas relaciones entre maestro y alumno en la escuela, el salén,
pupitre, tablero, uniforme, patio de recreo), y en las que el nifio vive experiencias
infantiles en su casa y en el universo del consumo con familiares y pares (juguetes,
romantizacién de la habitacién, decoracion, ropa, parque infantil, mufiecos, peliculas,
comida). Esas experiencias involucran relaciones especificas con los adultos y el
fomento de un mundo afectivo y moral concomitante en el que se ejercita una
educacion corporal con efectos en la persona quien, a lo largo de su vida puede optar
por expandir su eduacién corporal mediante actividades en la que encuentra una
cultura material especializada para ciertas experiencias formativas.
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Los Colores de Mi Mundo

Botero Tovar, Carol Andrea
Gonzalez Rojas, Maria Alejandra

Objetivo General

Establecer las caracteristicas de contenido, presentacion, aspectos
técnicos e impacto con las que debe contar el libro digital Los Colores de Mi
Mundo, para optimizar su funcionamiento como material de apoyo
educativo dirigido a nifios con autismo, especificamente el Sindrome de
Asperger.

Marco Teorico

En la investigacidn se abordaron términos para contextualizar acerca
del trastorno autista, el sindrome de asperger, modelos de educacion dis-
puestos para nifios con este tipo de condicién, y asi mismo, desde el
basico concepto de disefio, disefio editorial-digital, hasta las particularida-
des de estos.

Ahora bien, es fundamental contextualizar acerca del Trastorno del Es-
pectro Autista, el cual es una discapacidad neurobioldgica en el desarrollo
de las personas, que puede provocar problemas sociales, comunicacionales
y conductuales (Centros de control y prevencion de enfermedades, CDC,
2014), este Trastorno presenta diversos tipos, el Sindrome de Asperger, el
cual es el limitante de este proyecto (Corbin, 2016). Este es uno de los
mas complicados en diagnosticar, puesto que quienes lo padecen, presen-
tan a su vez una inteligencia media e incluso alta, lo que conlleva a que su
deteccién sea mas demorada, pues es complicada la identificacién de sus
deficiencias y limitaciones (Corbin, 2016).

Dicho esto, en el tema puntual de la educacién para los nifios con autis-
mo, en el que existen diversos procedimientos de ensefianza y todos debe-
ran cumplir con una serie de condiciones principales. La autora del libro
Autismo y Educacién III, Manuela Crespo (2001), menciona:

Deben ser estructurados.
Deben ser adaptados a las caracteristicas de los alumnos.
Deben implicar a la familia y la comunidad.

Fundamentando a su vez el presente proyecto, el método Teacch se
plantea como uno de los métodos de aprendizaje considerados mas efecti-
vos pensado para los pacientes con TEA, el cual es un proceso de ensefan-
za que se fundamenta en un aprendizaje con una participacién activa del
alumno, a través de la utilizacion de materiales y actividades didacticas.
Este debe considerar aspectos como:

La estructuracién del entorno y de las actividades.

Utilizacidén de apoyos visuales.

Partir de intereses del alumno para potenciar el proceso de aprendizaje
(Rosique, 2017, p. 230).

Resultados

Resumen

Los Colores de Mi Mundo es un proyecto de in-
vestigacion y creacion para desarrollar material di-
dactico que contribuya a la educacidn inclusiva para
niflos con autismo, especificamente el Sindrome de
Asperger. A partir del estudio minucioso de los re-
querimientos de disefio, conceptuales y tedricos, se
realizé un libro interactivo digital, apropiado para
fortalecer el aprendizaje en dichos nifios. Para ello
se valido por parte de un profesional en el tema,
usuarios finales y el equipo de disefio del proyecto,
esto con el fin de realizar las modificaciones perti-
nentes para su mejoramiento. Finalmente, se pudo
evidenciar que el producto cumple varios requeri-
mientos especificos para el publico objetivo.

Palabras Clave

Disefio editorial, libro interactivo, educacion inclusiva,
autismo, sindrome de Asperger.

Sobre los autores

a. Universidad Santo Témas de Aquino, Facultad de Disefio Gréfico, Bogota, Colombia
b. Universidad Santo Témas de Aquino, Facultad de Disefio Grafico, Bogotd, Colombia
a. carol.boterot@gmail.com

b. alejandra.gr0703@gmail.com

Metodologia

Los resultados muestran puntuaciones variables, para su adecuada
reflexion se globalizan por cuatro categorias: contenido, el cual eviden-
ci6 falencias en la complejidad de los; presentacion, en donde se vio un
acierto en los elementos visuales que permitieron autonomia y libertad
al usuario; aspectos técnicos, presento aciertos en el formato digital ya
que tuvo gran interaccién con el usuario; e impacto, el cual fue un
acierto en sus diversos aspectos pues los usuarios estuvieron motivados
al interactuar con el producto.

Para concluir podemos afirmar que en general la evaluacion fue posi-
tiva, ya que finalmente los nifios aprendieron, se divirtieron y se moti-
varon frente a un material educativo diferente, es por esto que pode-
mos afirmar que desde el disefio editorial podemos aportar materiales
con gran interaccién, manipulacién y que genere un vinculo con los
usuarios. Es decir, es posible plantear toda una experiencia de lectura
desarrollada entorno al usuario, sus caracteristicas y sus necesidades.

Figura 2. Reaccion del Figura 3. Ejemplo de disefio de animaciones,
participante 1 al ver la foto informacion e interactividad de cada astro y
del Sol su atmdsfera. Los colores de mi mundo

El presente proyecto se realizd bajo la metodologia
de creacion de disefio editorial del doble diamante, ini-
ciando con la creacién del universo visual del proyecto
basado en las caracteristicas identificadas a lo largo de
la investigacion. A partir del método reflexion en la
accion que plantea Donald Shoén, realizamos la valida-
cién y evaluacién del libro con un método triangulado.
Por medio de tres instrumentos diferentes aplicados a
diversos evaluadores para contrastarlos y obtener una
evaluacion integral del producto.

Primero se realizd una evaluacion heuristica, la cual
consiste en un método de inspeccion del producto por
medio de unos criterios particulares de disefio, est fue
realizada por nosotras y por la docente y tutora del
proyecto Paula Amador. Después de realizé el test de
usabilidad al publico objetivo, quienes fueron dos
niflos con Asperger, en donde quienes realizaron la
evaluacion del material fueron sus acompafiantes o fa-
miliares y finalmente, se hizo una evaluacion pedago-
gica, la cual fue aplicada a la psicéloga Caren Paola
Rodriguez, psicdloga clinica especializada en autismo y
sindrome de Asperger. Después de poner a prueba
estos instrumentos se realizo la reflexion de los resul-
tados, para asi poder darle una valoracién cualitativa
al libro frente al objetivo inicial.

Figura 1. Cano J. (2016). Proceso del doble diamante. Mapa visual.
Método 4D: Descubrir, Definir, Desarrollar y Dirigir.
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Beneathers: videojuego basado
en el estudio de enfermedades psicologicas

Gonzalez Vargas,
Luis Felipe

Objetivo General

Una vez establecidas las bases graficas y narrativas en la elaboracion
del videojuego “Beneathers”, profundizar en el desarrollo del mismo hasta
generar un prototipo jugable capaz de ser prueba de las capacidades del
proyecto.

Marco Teorico

El tema del desarrollo de videojuegos es algo que ha dado mucho de qué hablar
en los Ultimos afios, como lo explican José Moncada Jimenez y Yamileth Chacén Ayala
(2012) en su articulo “El efecto de los videojuegos en variables sociales”. En él se ma-
nifiesta la manera en la que el mercado de los videojuegos llega cada vez a mas per-
sonas, esto también incrementa cada vez mas la cantidad de géneros y teméticas que
pueden abordarse en los juegos. Al interior de este asunto surgid el término “Metroid-
vania” el cual define a juegos basados en la exploracion y aventura en mapas de ta-
mafios significativos donde se pueden y deben visitar varias veces los lugares con el
objetivo de avanzar.

Teniendo en cuenta lo anterior, se analizaron varios juegos, mayoritariamente rea-
lizados por estudios independientes, de los cuales se tomaron puntos importantes
para el desarrollo de Beneathers, algunos de estos son:

Tabla 1. Referentes de Videojuegos.
Elaboracion Propia

En aspectos generales, gracias al contenido analizado en esta revision de videojue-
gos se destacan algunos de los patrones importantes que se repiten en estos juegos:
uno de ellos es la gama cromatica, la cual sigue una regla de colores frios los cuales
contrastan con tonos vivos para indicar puntos de atencidn, otro es la clara dualidad
representada entre los escenarios cerrados y abiertos, los cuales se ejemplifican en su
paleta cromatica y el ambiente que se representa en el juego.

El Ultimo punto que vale la pena destacar es el referente a la narrativa, se encuentra
un patrén relacionado con el concepto de que un fragmento muy importante de la his-
toria se ubique antes del inicio del juego (pudiendo ser narrado en cualquier momento
sin algun patrdn especifico).

Resultados

Resumen

Beneathers es un juego de accién y plataformas
bidimensional en 32 bits, el cual surge de tomar
conceptos del estudio de diversas enfermedades psi-
coldgicas y aplicarlos en una narrativa inspirada en
La Divina Comedia. En este, el jugador se pondra en
los zapatos de Areu, un chico de 10 afios que vive
muy tranquilamente junto a su madre y es el mayor
fanatico de un superhéroe de la television, “Lumikni-
ght”. Una noche, tras un extrafio giro de los aconte-
cimientos, Areu descubre que tendra que convertirse
en el héroe que tanto admira y usar sus poderes
para enfrentarse a innumerables problemas.

Palabras Clave

Videojuegos, disefio, arte electrénico, psicopatologia,
mitologia.

Sobre los autores

Universidad Santo Toméas
Facultad de Disefio grafico, Bogota, Colombia

Beneathers se encuentra en este momento en una fase de prototipo
jugable el cual puede ser descargado y jugado desde cualquier disposti-
vo Windows; en esta version se tratan los primeros puntos de la historia
y la primera mitad del primer nivel del juego, explicando las mecanicas
basicas del mismo y cubriendo la primera batalla contra un Jefe.

Figura 2. Fragmento del
gameplay.

Figura 1. Fragmento de la
historia narrada en el trailer.

Figura 3. Fragmento de
narrativa dentro del juego.

Figura 4. Fragmento de
gameplay, sistema de lucha.

GonzasterDev@gmail.com

Metodologia

Para el desarrollo de la metodologia se siguieron
unas determinadas fases, gracias a la informacion del
libro “Videojuegos, manual para disefiadores graficos”,
definiendo concepto, planificacion, elaboracion, beta y
cierre.

Concepto: Inspirados en la Divina Comedia de
Dante, y desde el concepto de las enfermedades men-
tales, se busco una narrativa atractiva que gira alrede-
dor de Areu, un nifio que gracias a su imaginacién y al
poder de su mente logra derrotar todos los obstaculos
que se le plantean. Junto a esto, se definieron y orga-
nizaron las categorias de trastornos, segun su coloca-
cién dentro de la historia del juego, siendo cada una
un “nivel” dentro de Beneathers (trastornos del suefio,
trastornos psicéticos, trastorno depresivo, trastornos
de personalidad, trastornos de la memoria, fobias,
trastornos traumaticos y trastornos relacionados con el
cuerpo)

Elaboracion: una vez se tienen los conceptos claros,
se realizaron procesos de bocetacidon que respondieran
a las necesidades dentro de la jugabilidad y la narrati-
va de cada punto dentro del juego, luego de este
boceto, se pulieron detalles gracias a investigaciones
realizadas desde la mitologia y otros conceptos popu-
lares, y después se integraron al juego gracias a los
software de Aseprite y Construct 3.

Figura 5. Cuadro de Diadlogo
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Mi escuela, mi espacio. Regeneracion
urbana a través del diseno participativo

Benedetti Mayorga, Erika Dayanna.

Objetivo General

Co-crear una estrategia de regeneraciéon urbana por medio del disefio
participativo para la comunidad educativa del colegio Luis Carlos Galan de
Altos de Cazuca, Bogota.

Marco Teérico

Desde la perspectiva social y el disefio como eje transversal el término
innovacion ha entrado con fuerza la Gltima década, las innovaciones socia-
les pueden ser definidas como nuevas ideas que cumplen las necesidades
de una sociedad (Manzini, 2015). Teniendo en cuenta a Bjorgvinsson
(2012) estas innovaciones no solo podrian ser productos o servicios, sino
que también pueden estar relacionadas con otros aspectos simultaneos a
las necesidades sociales y por consiguiente, propiciando la creacion de in-
teracciones entre los habitantes de un territorio.

El proyecto aborda el espacio desde la perspectiva de Lefevre (2013),
que lo considera construido a partir de relaciones sociales; el espacio no es
un lugar ni un objeto y por consiguiente su intervencion guarda relacion
con las redes sociales que en él habitan. Asi mismo Massey (2013) apunta
a la multiplicidad de relaciones que un espacio contiene, es decir el espacio
no puede existir por si mismo y sus relaciones son quienes dan sentido al
mismo; la misma autora plantea que aquel espacio/espacialidad es mas
que las politicas que dentro de él se rigen sino guiado a las conexiones ne-
gociadas que dentro de él se permiten y se crean; ademds del contenedor
al que nos referimos como espacio no es mas que intentos insuficientes
para domarlo.

A través del Disefio Grafico, segun Salazar (2016), se puede hacer una
diferencia en cuanto a calidad y el significado que la resignificacion de es-
pacios publicos tiene para los ciudadanos. De esta manera gracias a el de-
sarrollo de practicas en un entorno de relaciones sociales a través del uso
de conceptos, estrategias y recursos mediante el disefio, es que se estd en
la capacidad de resignificar espacios con nuevas logicas de sentido.

Resultados

Resumen

“Mi escuela, Mi espacio”, cuestiona como puede
llevarse a cabo un proceso de regeneracion urbana
en la comunidad educativa del colegio Luis Carlos
Galan ubicado en Altos de Cazuca, Soacha, Colom-
bia. Se reconoce en él la importancia del disefio par-
ticipativo y las posibilidades de la regeneracion
urbana desde el disefio a la hora de caracterizar co-
munidades. Los datos recolectados se analizaron
desde 3 puntos: las relaciones interpersonales, los
intereses de los actores y el espacio en el que se
despliegan los dos primeros, con esto se desarrolld
una estrategia de clubes de intereses compartidos
que apoya el libre crecimiento y esparcimiento de
los estudiantes.

Palabras Clave
Disefio participativo, espacio, comunidades vulnera-
bles.

Sobre los autores
Universidad Santo Tomas
Facultad de Disefio gréfico, Bogota, Colombia

GonzasterDev@gmail.com

Metodologia

Se analizaron los resultados en tres ejes: las relaciones interperso-
nales, los intereses de los actores y el espacio. Frente a esto, se pre-
sentd una propuesta para avanzar hacia un espacio seguro en el Colegio
Luis Carlos Galan, que consistié en una estrategia de clubes de intere-
ses compartidos.

Los estudiantes propusieron incorporar el empleo de sus hobbies
junto a los espacios que brindaba el colegio generando un mayor apro-
vechamiento de los mismos. Por ello, se consideré como una posibilidad
ampliar la cantidad de actividades de recreacion y esparcimiento que
tienen en la institucion. Segun los hallazgos se plante6 que el colegio
Luis Carlos Galan contaba con varias problematicas, entre estas la es-
trategia se centrd en dos las cuales se consideraron una prioridad «fisi-
cas y relacionales».

Se obtuvo que la regeneracidn urbana puede ser realizada desde
cambios significativos a nivel social, considerando el espacio como una
red de relaciones. Fue posible establecer que la intervencién espacial
era entonces la intervencion de la red que conectaba los estudiantes
con la planta fisica del colegio y con las diversas personas que en él ha-
bitaban; por ello la propuesta de estrategia de clubes compartidos se
establecié como una posibilidad de co- creacidon que permitiria resignifi-
car de manera simbdlica y no solo fisica espacios académicos, caracteri-
zando comunidades de manera creativa e involucrando el disefio grafico
en su realizacion.

Figura 2. Participacion Graffiti Wall.
Fotografia propia

Figura 4. Participacion Bodystorming.
Fotografia propia

Figura 3. Participacion Graffiti Wall.
Fotografia propia

El marco epistemoldgico del proyecto se apoya en el disefio partici-
pativo, desde el enfoque de co-creacion de Sanders y Stappers
(2008), quienes lo definen como cualquier acto de creatividad colec-
tiva. Se sigue la estructura metodoldgica de Harder, Burford y
Hoover (2013) del cual se recogen la profundidad en donde se evi-
dencia cdmo o en qué medida se esta participando, amplitud que
corresponde a quién participa y el enfoque de la participacion. El
método se desarrolla con base en las etapas de enfoque de partici-
pacidn, a saber: planeacidn, iniciaciéon, implementacion, reflexion y
comunicacion.

Tabla 1. Fases de desarrollo del proyecto.
Elaboracion propia con base en Harder, Burford y Hoover (2013)

La tabla 1 representa la categoria y el grado de participacion de los
autores del proyecto de manera que clientes y usuarios estan com-
puestos por las personas de la institucion educativa Luis Carlos
Galan. Los tomadores de decisiones son las personas lideres del co-
legio y la sociedad en general son las comunidades de caracteristi-
cas similares limitrofes al barrio.

El proceso de planeacion, recolectd informacion desde una perspec-
tiva exploratoria (diarios de campo, observacion participativa, técni-
cas de andlisis visual) de los barrios aledafios sobre proyectos simi-
lares de desarrollo comunitario y se invité a los tomadores de deci-
siones sobre el espacio (comunidad educativa) para emprender una
planeacion colaborativa. La etapa de iniciacion tuvo en cuenta la va-
loracién de la comunidad educativa y para ello se empled un Graffiti
Wall (Hanington, 2003). Este consisti6 en la construccién de un
muro colectivo donde los estudiantes escribieron o dibujaron lo que
pensaban sobre su composicion familiar, ideales y aspiraciones, el
contexto y sus posibilidades actuales y sus emociones. En la etapa
de implementacion se empleé un Bodystorming (Oulasvirta, Kurvi-
nen y Kankainen, 2003), el cual consistié en una tormenta de ideas
en la que se empled el juego de roles en pro de la ideacion esponta-
nea de los participantes. Este método tuvo por fin la recoleccion de
ideas y la evaluacion de los datos recolectados en etapas anteriores.
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Diseno para el Adulto Mayor;
artefactos vestimentarios.

M. Camila Flores, Alejandra Aranzazu, Sara Castafneda, Sara Guerra,
M. Fernanda Cardona, Juliana de la Rosa Toro, M. Angela Echeverry, Fausto Zuleta.

Objetivo General

Disefiar prendas de vestir para las funcionalidades diversas, especifica-
mente el adulto mayor; buscando adaptar las funciones, el material, el
acceso, cierre y sostén del producto para establecer relaciones ergonémi-
cas, antropométricas y de uso correcto hacia el usuario.

Marco Teoérico

Las Funcionalidades Diversas (FD), comprendidas mas alla de una si-
tuacion de discapacidad, de una imposibilidad o detrimento de actividades
de un ser humano, complejizan y establecen cuestiones que se superpo-
nen a una “desventaja” mental y/o fisica. La realidad es que la FD es la ca-
pacidad de hacer las cosas desde otra forma, manera y/o relacién con las
actividades, labores y/o contextos en los que se ve un ser humano. Por
ello, debemos especificar que el Adulto Mayor, objeto de la investigacion y
de los proyectos de disefio planteados en este trabajo, no necesariamente
se consideran en estado o situacion de discapacidad, la cual engloba las
deficiencias, limitaciones en la actividad, o restricciones en la participacion,
lo que coincide con las definiciones de persona en situacion de discapaci-
dad. Sin embargo, el Adulto Mayor si estd dentro del grupo de las Funcio-
nalidades Diversas, esto debido a que su relacion psicomotora o a sus pér-
didas sensoriales, no hacen que se establezcan en algunos casos dentro
del parametro de la discapacidad, pero si hace que se relacionen distinto
con los espacios, los artefactos y las demas personas.

Por otro lado, no es correcto pensar que el disefio no tiene nada que
decir o aportar a ello, tampoco es conveniente imaginar que ya estan
todas las soluciones existentes, al contrario, para relacionarse correcta-
mente todas las variables de entrada y salida de un proyecto de investiga-
cién-creacion se deben estudiar, analizar, comprender, entender todas las
variables asociadas a una situacion distinta a las mal llamadas “normalida-
des”. El disefio entonces, debe atender, sensibilizar y proponer soluciones
correctas, completas y complejas en muchos casos, para que las personas
que se rodean de los mal llamados invalidos, minusvalidos, anormales, in-
capacitados o deficientes sean los propios sensibilizados ante el tema, para
con ello corregir y discernir frente a las realidades, posturas o estructuras
que hoy nos encontramos.

Resultados

Resumen

El Grupo de Investigacion Disefio de Vestuario y
Textiles (GIDVT), y un grupo de estudio del Semille-
ro, buscé dentro de la investigacién <Disefio para
las Funcionalidades Diversas>, establecer proyectos
que desarrollen objetos industriales, graficos y/o
vestimentarios que solucionen las necesidades espe-
cificas del adulto mayor, en este trabajo la intencion
es mostrar los resultados alcanzados para las indu-
mentarias adaptadas las cuales solucionan acceso,
cierre y sostén desde otras perspectivas para este
grupo especifico poblacional.

Palabras Clave

Funcionalidades Diversas, Adulto Mayor, Disefio, In-
vestigacion-Creacion.

Sobre los autores
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Metodologia

Se logran obtener mas de 10 prototipos funcionales, validados y con
registro audivisual para su explicacion. A continuacién, se hace una re-
lacion de ellos:

Proyecto RE-PONER; Ropa casual y formal para mujeres y hombres
Adultos Mayores dependientes, con limitaciones fisicas y/o en silla de
ruedas. Prototipos: Camisa femenina multipropdsito adaptada, Pantalon
femenino formal adaptado, Vestido femenino formal adaptado, Pantalén
masculino formal adaptado, Camisa masculina formal adaptada, Saco
masculino formal adaptado.

Proyecto INTU; Ropa interior para Adultas Mayores con movilidad re-
ducida. Prototipos: Brasieres, Panties y Enterizo intimo.

Proyecto TROCHA; Calzado masculino para Adultos Mayores del con-
texto rural. Prototipos: Plantillas, Capellada, Horma especifica y Botas.

Proyecto PALIFORM; Calzado femenino para Adultas Mayores que pa-
decen Artritis Reumatoidea en estado degenerativo. Prototipos: Slipr M1
Calzado paliativo con acceso por medio de cremalleras, Flex M2 Calzado
paliativo ideado para la ocasién de uso del bafio y casa, WlakForm M3
Plantilla anatémica desprendible, 9433 M4 horma.

Figura 2. Proyecto REPONER.

Figura 3. Proyecto TROCHA. Foto Esteban Gutiérrez

Foto Esteban Gutiérrez

La investigacién planted una ruta metodoldgica basica desde el
Disefio Centrado en el Usuario (DCU), como soporte para los pro-
yectos realizados, diferenciandolos en fases de trabajo para la inves-
tigacion/indagacion, el trabajo de campo desde las exploracion y
sensibilizacion, la proyectacion o desarrollo de ideas a resolver y su
validacion con el usuario o cuidador, todo esto con el fin de lograr un
producto acorde a las necesidades puntuales; en este caso para in-
dumentaria adaptada para el adulto mayor.

Se usaron herramientas muy diversas para la obtencién de datos, se
conecto con los distintos tipos de usuarios (cuidadores, pacientes,
familiares y entidades), se desarrollé varios tipos de productos enfa-
tizando en la dignidad y comodidad, validando siempre desde la in-
tencién Unica del mejorar las condiciones de los implicados.
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Proyecto de investigacion para
crear la App SOUND CAPITAL

Sanchez Sanchez, Alejandra.
Diaz Bernal, Juan Carlos. Triana Cuellar, Cristian Javier.

Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil nativa enfocada en musicos informales
y emergentes que dignifique y facilite la propagacién de su trabajo y
abra nuevas oportunidades laborales en el gremio.

Marco Teoérico

La investigacion se desarrollara basada en un grupo focal.
Esta se genera mediante una encuesta, la cual se basa en la
identificacién de datos e informacién relevante del grupo de
personas en este caso serdn musicos informales y emergentes
de la ciudad de Bogota, ello para la identificacion de los princi-
pales obstaculos y necesidades que estan afectando a dicho
grupo.

También para crear este tipo de app, es importante desarro-
llar una investigacion proyectiva e interactiva, ya que en el
disefio y desarrollo de esta herramienta se deben hacer prue-
bas de prototipo, en las cuales se identifique si la app es funcio-
nal, si tiene buena acogida de usabilidad, si llena las expectati-
vas de dichos usuarios, teniendo en cuenta que este proceso de
interaccion es poco comun. Dentro de todo el proceso investi-
gativo se realizara un estudio perceptual, aprehensivo, com-
prensivo e integrativo, ello con respecto a la exploracion de los
musicos que posiblemente haran uso de la aplicacion, esto faci-
litara la seleccidn y participacion de los mismos.

Otro método utilizado es el cuadro de perfil de usuario, es di-
sefiado e implementado para poder identificar todos los aspec-
tos que componen a los musicos y también para identificar
todas las necesidades en cuanto a la parte musical se refiere,
con el fin de que la aplicacion SOUND CAPITAL pueda brindarles
soluciones a dichas necesidades. Como ultimo método
y uno de los mas importantes es el mapa de experiencia el cual
se implementa como un elemento desarrollado para identificar
las fortalezas y debilidades que presente la aplicacion,
este medio es un recurso muy factible y eficaz para estar siem-
pre actualizando la aplicacion y asi poder brindar una mejor ex-
periencia al usuario.

Resultados

Resumen

SOUND CAPITAL es una aplicacion movil que tiene el
proposito de dignificar el trabajo de los musicos informales
y emergentes en Bogotd, generando nuevas y lucrativas
conexiones al alcance de la mano, uniéndose asi a los obje-
tivos de desarrollo sostenibles nimero 8 de trabajo decente
y crecimiento econdémico y el numeral 9 industrias, innova-
cién en infraestructura. Para ello es conveniente estudiar
los dos tipos de musicos actuales en Bogotd. Uno de ello es
el musico informal y el otro es el musico emergente. Es asi
que Pinzén (2015) define:” Son musicos informales todos
aquellos que viven de la musica pero que no han recibido
una educacion musical o que no tiene un titulo profesional
para desarrollar este tipo de actividad”. Y también Pinzén
(2015) define: “musicos emergentes, a todas aquellas per-
sonas que viven de la musica de una forma profesional,
que tiene experiencia profesional en el ambito de la
musica”. Importante es detectar el contexto de dicho tipo
de musico, ello para desarrollar una investigacion correcta,
sin falencias.

Con respecto al disefio y al desarrollo de una app, se
puede generar luego de establecer o contextualizar la in-
vestigacidn y del desarrollo de la investigacion, se es posi-
ble llegar a una fase de prototipo, en la cual se debe reali-
zar una arquitectura de la aplicacién basa en la tecnologia,
luego iniciar con el desarrollo y verificar la funcionalidades
del prototipo. (Realpe & Cabargas, 2019)

Palabras Clave

Musico Informal Contexto Disefio Musico Emergente
Contexto Desarrollo

Sobre los autores

Dentro de la investigacién, se logrd obtener informacidn
concreta y especifica de los problemas y obstaculos que hoy
en dia tiene los musicos informales y emergentes de la
ciudad de Bogota en cuanto a aspectos laborales y aspectos
econdmicos. Con ello fue posibles categorizar dichas necesi-
dades generales e implementarlas en una interfaz de la apli-
cacién SOUND CAPITAL. Por otro lado se desarrolla la interfaz
pensada en el cliente, la cual surge no tanto basada de infor-
macion obtenida sino que mas bien surge gracias a experien-
cias personales.

De esta forma fue posible identificar que la aplicacidn
SOUND CAPITAL toma como objetivos de desarrollo sosteni-
bles, tanto el trabajo decente y crecimiento econémico como

una industria, basada en la innovacién y en la infraestructura.

Es de dicha forma que se pretende implementar la aplicacidén
como una herramienta generadora de oportunidades dentro
del gremio musical bogotano.

Universidad Santo Tomas. Facultad: Disefio Grafico. Bogota-Colombia.

Metodologia

La investigacion se desarrollara basada en un grupo focal.
Esta se genera mediante una encuesta, la cual se basa en la
identificacion de datos e informacién relevante del grupo de
personas en este caso seran musicos informales y emergentes
de la ciudad de Bogotd, ello para la identificacion de los prin-
cipales obstaculos y necesidades que estan afectando a dicho
grupo.

También para crear este tipo de app, es importante desa-
rrollar una investigacion proyectiva e interactiva, ya que en el
disefio y desarrollo de esta herramienta se deben hacer prue-
bas de prototipo, en las cuales se identifique si la app es fun-
cional, si tiene buena acogida de usabilidad, si llena las ex-
pectativas de dichos usuarios, teniendo en cuenta que este
proceso de interacciéon es poco comun. Dentro de todo el pro-
ceso investigativo se realizard un estudio perceptual, apre-
hensivo, comprensivo e integrativo, ello con respecto a la ex-
ploracion de los musicos que posiblemente haran uso de la
aplicacion, esto facilitara la seleccion y participacion de los
mismos.

Otro método utilizado es el cuadro de perfil de usuario, es
disefiado e implementado para poder identificar todos los as-
pectos que componen a los musicos y también para identificar
todas las necesidades en cuanto a la parte musical se refiere,
con el fin de que la aplicacion SOUND CAPITAL pueda brindar-
les soluciones a dichas necesidades. Como ultimo método y
uno de los mas importantes es el mapa de experiencia el cual
se implementa como un elemento desarrollado para identificar
las fortalezas y debilidades que presente la aplicacion, este
medio es un recurso muy factible y eficaz para estar siempre-
actualizando la aplicacion y asi poder brindar una mejor expe-
riencia al usuario.
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Historias ilustradas para crear conciencia
sobre la diversidad sexual y de género.

Giraldo Ruiz, Juan Sebastian.

Objetivo General

Disefiar e implementar estrategias de concientizacion hacia la comu-
nidad LGBTIQ a través del discurso visual, especificamente libros digi-
tales ilustrados, que permitan la integracion de los desarrollos tedricos
en torno a las identidades de género y orientaciones sexuales diversas
para facilitar la apropiacion social de estas categorias y promover el re-
conocimiento, el respeto y la valoracion de las diferencias.

Marco Teérico

La investigacion gira en torno a dos tematicas principa-
les: La narrativa visual, entendida como el conjunto de
imagenes con la capacidad de contar historias y generar un
efecto en el lector; ademas, como un canal comunicativo
que en un publico infantil y adolescente tiene un alcance
mas viable que otros, como la literatura tradicional, por
ejemplo.

La comunidad LGBTIQ, vista como una minoria atacada
y prejuiciada por la sociedad contemporanea. En esta
ultima tematica se encuentran términos clave como la
Orientacion Sexual, que para Flérez y Basariez (2007) y
Negro (2010), es la direccion en la cual una persona se
siente atraida tanto sexual como emocionalmente hacia
otra, comprendiéndose las principales diversificaciones
como la homosexualidad, la bisexualidad y la heterosexua-
lidad.

Ademas, la Identidad de Género, que Barbera (1998)
y Spence (1993) hablan de su proceso de construccion y su
individualidad, pero que se desarrolla por medio de interac-
ciones, aprendizajes y conductas; sin embargo, no hay una
implicacionde género, pues cada individuo desarrolla su
propio sentido de masculinidad o feminidad; en este grupo
podemos encontrar diversificaciones de la identidad de
género como la transexualidad o la transgeneridad. Final-
mente, podemos encontrar la Expresion de Género, de la
cual Negro (2010) afirma que se presenta cuando una per-
sona externaliza su concepcion de género a través de su
conducta, su forma de vestir, su forma de interactuar, etc.

Resultados

Resumen

El proyecto nace de la necesidad de generar conciencia
sobre la comunidad LGBTIQ y los retos a los que se enfren-
ta como colectivo y minoria en la sociedad colombiana,
asumiendo al publico infantil y adolescente como un factor
importante para la transformacion social futura. La imagen
y la narrativa visual como herramientas y campos de estu-
dio brindan la oportunidad de generar marcos de investiga-
cién y comunicacion, representando los imaginarios socia-
les como medios de generacidon de conciencia colectiva para
abordar problematicas sociales como la defensa de las
identidades y orientaciones sexuales diversas, y la exigen-
cia de respeto y tolerancia hacia la comunidad misma.

Palabras Clave

Identidad de género, Orientacion sexual, Empresion de
género, Diversidad sexual, Educacion sexual.
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Metodologia

A partir de exploraciones personales y abordajes desde la
ilustracidon, pensando en técnicas, aspectos cromaticos y apa-
riencias graficas, se ha llegado a resultados interesantes que
utilizan el lenguaje del concepto de “diversidad”. Esta es una
exploracion cercana a la idea del proyecto actual pero no es
perteneciente a la misma, solo hace parte del proceso de in-
tencion.

Fig1. Ilustracién Juliano Banano Fig2. Ilustracién Juliano Banano

Las fases metodoldgicas del proyecto se estable-
cen en una Fase Preliminar, para definir el proble-
ma, los objetivos iniciales e ideales y la recoleccién
de la informacion primordial. Ademas, una Fase
Creativa, para idealizar el desarrollo creativo, los
posibles abordajes visuales, la proyeccién de solu-
ciones y los procesos de bocetacion y adaptacion co-
municacional de los mensajes en el lenguaje aplica-
do. Finalmente, la Fase de Desarrollo, en donde se
definen las propuestas finales y se implementa el
Disefio como estrategia principal para llevar a cabo
la creacion del producto final.

Adicionalmente, se cuenta con unos aspectos es-
pecificos, como el planteamiento, para definir el pro-
blema y las necesidades a abordar; la redefinicién,
para determinar alcances del proyecto y su viabili-
dad; la informacion, para recolectar los datos y an-
tecedentes determinantes del proyecto; el analisis,
para comprender el objetivo y los involucrados del
proyecto; la evaluacidn y seleccion, para evaluar las
propuestas graficas; y por ultimo, la implementa-
cion, para definir la propuesta final, el producto y
realizar un seguimiento a su impacto en su contexto
de implementacion.
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Rios, I. (2010) El lenguaje: herramienta de reconstruccion del pensamiento. En:
Razén y Palabra. Niumero 72 (mayo-julio). México. Recuperado de: https://www.ra-
zonypalabra.org.mx/N/N72/acercade72.html

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA




TOC-TOC - Libro Digital Interactivo

Florez Charris, Daniela Alejandraa. Hernandez Gomez, Angie Nicolleb.
Ramirez Nifio, Maria Alejandrac, Amador Cardona, Paula Camila d.

Objetivo General

Elaborar un libro digital interactivo en base a recopilaciones de
historias de padres de familia sobre la crianza en valores de sus
hijos, con el fin de promover su aprendizaje.

Marco Teérico

Socializacién: El concepto de infancia que tenemos elaborado como
sociedad, estd en constante proceso de cambio, a causa de las necesi-
dades y capacidades intelectuales que van evolucionando con la
especie.

La educacion en valores se da en esta primera etapa del ser
humano, para que los nifios y nifias durante su proceso de crecimiento
vayan descubriendo sus capacidades cognitivas, sociales y afectivas.
Lev Vygotsky afirma que todas aquellas actividades que realizan de
forma compartida le permiten al menor asimilar con facilidad procesos
de pensamiento y comportamiento del contexto que los rodea, apro-
pidandose de ellas.

Los valores son fundamentales para el ser humano en su vida diaria
puesto que estan relacionados con el actuar y la forma en la que dichas
acciones afectan de manera positiva o negativamente a los demas. Los
valores poseen caracteristicas propias que nos definen como persona y
funcionan como soporte para la convivencia y la interacciéon humana.
(Parellada, 2008, p.8).

Desarrollo Cognitivo: Piaget presenta cuatro variedades de esque-
mas sobre la construccién de procesos cognitivos a partir del nacimien-
to hasta los 18 afios, estan se encuentran divididas de la siguiente
manera: “esquemas reflejos, esquemas sensorimotores, operaciones
concretas y operaciones formales” (Mounoud, p.9-10), a través de los
cuales el nifio puede comprender y procesar informacién a partir de la
percepcion, el conocimiento adquirido y caracteristicas subjetivas.
Literatura infantil: Seguin Porras (2011) afirma que “las obras literarias
presentan a los nifios y nifias la realidad en forma de problemas déndo-
les la oportunidad de aprender y aplicar un modelo para su resolucion
basado en la identificacion del problema, la busqueda de posibles solu-
ciones, la toma de decisiones, y aplicacion de cada una de ellas, y la
evaluacion de lo ocurrido”. De este modo contribuyen a estimular el de-
sarrollo de habilidades cognitivas como la creatividad, la imaginacion y
la expresion. (Porras, J, 2011, p.11-12).

Interactividad: Las nuevas generaciones cada vez se familiarizan
mas con el uso de herramientas electronicas y digitales, debido a que
con ellas se pueden generar interacciones como el de ver, tocar y escu-
char. Seglin un articulo de la revista Latinoamericana de Tecnologia
Educativa de Espafia, se habla de interactividad como la relaciéon que
hay entre el hombre y la maquina, dentro de este articulo el autor cita
a Bettetini (1995) quien, al definir interactividad, destaca las siguientes
caracteristicas: “La pluridireccionalidad del deslizamiento de las infor-
maciones, el papel activo del usuario en la seleccion de las informacio-
nes requeridas y el particular ritmo de la comunicacion” (Bettetini,
1995, p.25).

Resultados

Resumen

La formacion en valores que nos dan durante los proce-
sos de desarrollo infantil desde casa, son de vital importan-
cia para la formacion integral y racional del ser humano.
Esta formacién permite que se potencien procesos cogniti-
vos y afectivos, que contribuyan al ser humano a integrarse
y adaptarse a la sociedad, el proyecto Toc-Toc es un apoyo
para inculcar valores a los nifios, que se encuentren entre
los 6 y 8 afios de edad, desde el hogar por medio de un
libro digital interactivo realizado junto a padres desde el
disefio participativo, que promueve historias acerca de va-
lores personales como el respeto.

Palabras Clave

Valores, Socializacidn, Interactividad, Disefio Participa-
tivo, Desarrollo Cognitivo.

Sobre los autores
a,b,c Universidad Santo Toméas
Facultad de Disefio Gréfico,
Bogotd, Colombia.

adanielaflorez @usantotomas.edu.co

bangienhernandez@usantotomas.edu.co

cmariaramirezr du.co
@usantotor edu.co

Metodologia

A partir del taller realizado el dia sébado 18 de mayo de 2019, en
el que se realizaron las actividades, bote magico, pintura sobre pie-
dras y mesa de luz, con las padres e hijos habitantes de la localidad
de Chapinero. Se obtuvieron los siguientes resultados: recursos gra-
ficos para establecer la direccion de arte del cuento, es decir, paleta
cromatica, personajes, tipografia y las historias para elaborar el con-
tenido narrativo del libro. A su vez los participantes del taller de
co-creacion manifestaron la importancia de asistir a espacios que
permitan la convivencia familiar.

Figura 4. Adaptacién de la informacion recolectada en Figura 3. Historia y su personaje principal
los talleres, para el cuento. Realizado por: Julieta Granados, 6 afios.
Ilustraciones: Juan Sebastian Giraldo

Las fases que desarrollamos para el proyecto
“TOC-TOC” cuento digital interactvo, esta dividida de
la siguiente manera.

Figura 1. Actividad narra en familia tu Figura 2. Actividad pintar sobre
propia historia.

piedra
Fotografia por: Julidn Camilo Rueda Fotografia por: Julian Camilo Rueda

Figura 3. Actividad mesa de luz.
Fotografia por: Julidgn Camilo Rueda
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Codiseno y competitividad: Comparacion de metodologias
participativas entre dos pymes de Bogota

Caceres Gomez Brayan Daniel*, Pardo Torres Juliana Vanessa**,
Parra Jiménez Felix Enrique*** y Amador Cardona Paula Camila****

Objetivo General

Explorar la relacién entre las técnicas e instrumentos aplicados
en las practicas del co-disefio y las teorias clasicas de la competi-
tividad en dos pymes participantes del Taller RAD Interinstitucio-
nal version 33.

Marco Teorico

Taller RAD
La RAD es la representacion de los programas de Disefio en Colom-
bia guiando procesos de docencia, investigacion y proyeccion social, si-
tuando el disefio como una de las principales estrategias de aporte a
proyectos culturales, econémicos y
politicos; por medio del vinculo entre academia, empresa y comunidad.
Como parte de su mision, abre el espacio experimental del Taller
RAD, que integra conocimientos desde la creacidon de puentes entre
academia e industria, para posicionar el disefio, liderar procesos de in-
novacion y creacién de valor, por lo que en la version 33, se convierte
en un taller colaborativo, aplicando el co-disefio, para encontrar oportu-
nidades en las pymes de Bogotd.

Co-disefio

Al ser un enfoque del disefio, permite que se integren los usuarios,
los no disefiadores y los interesados en el drea, ayudando en procesos
de co-creacién que no afectan las condiciones del entorno de los impli-
cados, por lo que al aplicar las técnicas se genera un disefio consciente,
primando su eficiencia y pertinencia a través de la funcionalidad en la
organizacion. Para ello se tiene presente, 4 niveles de la creatividad
(hacer, adaptar, fabricar y crear) fundamentados a partir de la expe-
riencia, el interés y la pasion por cada uno de los integrantes, que cual-
quier persona posee (Sanders y Van Stappers, 2014 ).

Competitividad

La competitividad empresarial, se tiene en cuenta a Porter, quien
plantea el diagrama de las 5 fuerzas (competencia en el mercado, clien-
tes, proveedores, sustitutos y nuevos entrantes) como una estrategia
empresarial. Por otro lado, se considera la competitividad sistémica
como una herramienta analitica que proporciona 4 niveles que eviden-
cian el desempefio de las empresas (Cepal 2001), (i) micro, parte inter-
na de la organizacion; (ii) meta, factores externos que afectan a la em-
presa; (iii) meso, hace referencia a la infraestructura y (iii) macro, in-
volucra mas la competitividad entre paises, razén por la que este nivel
no se tiene presente.

Resultados

Resumen

Este proyecto de investigacidn a través de la creacion
tiene su origen en una iniciativa interdisciplinaria de todas
las Escuelas de Disefio de Bogotd, unidas en la Red Acadé-
mica de Disefio - RAD. Crea un espacio experimental cola-
borativo con pequefas y medianas empresas (pyme). En
esta iniciativa, la colaboracion entre disefiadores y no dise-
fladores estéd mediada a través del codisefio y sus técnicas,
que permiten el reconocimiento de identidades, valores y
propuestas de valor diferencial. Examinan los problemas y
dificultades de los sectores de cada pyme, lo que subraya
la relevancia de una exploracion matizada de estrategias
competitivas y sus relaciones con las técnicas de codisefio
para el crecimiento de las empresas mencionadas.

Palabras Clave
Codisefio, cocreacion, competititvidad, pyme, RAD.

Metodologia

Para el analisis de los resultados obtenidos en los instrumentos planteados,
se puede desarrollar una codificacidon axial, en donde se determinan las si-
guientes categorias: entorno, infraestructura y empresa, de las cuales se ge-
neran unas subcategorias en el orden mencionado anteriormente: clientes y
competencia; educacion y ambiente; estrategias, produccion, calidad, innova-
cion y proveedores. En donde se puede reconocer la relacion y el impacto
entre las técnicas aplicadas en la practica con las pymes y las teorias de com-
petitividad dando paso a una grafica de factores.

A través de lo anterior, no solo se identifica los factores posibles a tratar en
siguientes técnicas, también se reconocen las fortalezas o debilidades de las
areas de la empresa, contrastando los resultados en la aplicacion del instru-
mento y el andlisis de la actividad realizada.

Fig1. Evidencia de Resultados

Fig3. Evidencia de Resultados

Fig2. Evidencia de Resultados Fig4. Evidencia de Resultados

Este proyecto se construye como una investiga-
cidén-creacién mediante un proceso sistematico que plan-
tea validar y evaluar nuevo conocimiento incorporando
hallazgos obtenidos desde el co-disefio, aplicados en dos
pymes de Bogotd, de tal modo que se reevallen teorias
planteadas y metodologias existentes, para construir un
instrumento que examina la competitividad empresarial
en espacios colaborativos.

El co-disefio al ser una exploracion colaborativa de
oportunidades, es implementado durante todo el proceso
del taller RAD con la participacion de las pymes, imple-
mentando materiales que permiten a los trabajadores
expresar lo que sienten y entienden sobre su entorno, y
asi fomentar el trabajo con las personas, teniendo en
cuenta lo que ellas hacen o dicen, por medio de tres he-
rramientas que permiten obtener informacion: (i) las
sondas que exploran las experiencias de las personas;
(ii) los toolkits que permiten imaginar y expresar ideas
para el futuro; vy (iii) los prototipos, que son la represen-
tacion de los conceptos, en donde se analiza el uso,
antes de implementarlo.

Seguidamente se desarrolla una grafica que compara
los resultados del instrumento creado, de tal manera que
los aspectos de la competitividad que no se han tratado
se incluyan en prdéximas técnicas y con ello reconocer los
factores que se puedan fortalecer.
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Del imaginario a la experiencia:
Estudio cromatico de contraste.

Quica Lopez, Rosaura.

Objetivo General

Realizar un andlisis comparativo de los estimulos cromaticos
entre el Centro Comercial Andino y la zona comercial de San Vic-
torino, y su influencia en la experiencia y construccion de imagi-
narios urbanos en la ciudad de Bogota.

Marco Teorico

Al adentrarse en una zona comercial el ojo estd expuesto a una
gran cantidad de estimulos visuales, que dependiendo de un sitio
u otro pueden llegar a él en mayor o menor afluencia, uno de los
primeros estimulos que percibe el ojo es el color y aunque fisica-
mente to dos percibamos un mismo color, la realidad es que habra
una tonalidad totalmente diferente entre cada observador (Albers,
1963). Del mismo modo que la percepcion de un color varia de
persona a persona, la percepcion de un espacio varia entre cada
uno de sus visitantes, pues cada uno de ellos lo relaciona con dis-
tintas cosas dependiendo de la experiencia que tenga con el sitio
o los prejuicios producto de loss imaginarios que rondan el lugar
como lo indica Chaparro (2013) “el observador escoge, organiza y
dota de significado lo que ve.”

En la teoria del color uno de los principales aspectos que anali-
za Albers son los contrastes y como en funcidon de estos contraste
se altera la percepcion del color, Para el caso de los imaginarios
funciona de manera similar debido a que los signos y simbolos
que reconocemos culturalmente tienen un trasfondo que depende
en gran parte del entorno en el que nos desarrollamos pues como
bien dijo Silva (2006) “los imaginarios son asi verdades sociales,
no cientificas, y de ahi su cercania con la dimensién estética de
cada colectividad” ( p. 97). Los imaginarios urbanos, entonces,
son el reflejo de los pensamientos de los ciudadanos respecto a
situaciones o espacios en los que se mueven y conviven diaria-
mente, estos pensamientos se van generalizando poco a poco car-
gando ciertos signos, espacios o situaciones de significados que
son comunes a todos los habitantes de una comunidad y van for-
mando su percepcion de esta.

Resultados

Resumen

Las zonas comerciales son un punto constante de
convergencia para la poblaciéon de una ciudad, asimismo
ofrecen diversas posibilidades y generan distintas sensa-
ciones dependiendo de su ubicacion. Tal es el caso del
contraste entre el Centro Comercial Andino y la Zona Po-
pular de San Victorino, en donde las dindmicas particula-
res y los estimulos visuales propios de cada entorno,
propician el andlisis cromatico en términos de contraste,
que se nutre desde la experiencia y se fortalece en razon
a los imaginarios y las practicas socio-culturales.

Palabras Clave
Color, contraste, imaginario, comercio, experiencia.

Sobre los autores
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Metodologia

El proyecto se encuentra en la fase de observacion por lo que los resultados se

encuentran en el proceso de registro en bitacora llevado a cabo por la estu-
diante en el que se ha recogido informacién sobre los estimulos visuales pre-
sentes en el entorno, estimulos como colores dominantes en los espacios, la
disposicién de los locales y productos que estan a la vecta, las sensaciones y
acciones que el entorno provoca en el observador, que se contrastan y reafir-
man la percepcion de los encuestados.

Figura 5. Tabla de interaccién cromatica
de contraste. (Creacién propia).

Figura 6. Estracto del proceso
de observacion en San Victorino.
(Creacién propia).

Figura 7. Estracto del proceso de obser-
vacién en el Centro Comercial Andino.
(Creacién propia).

La metodologia de investigacion es de caracter cualitativo, desa-
rrollada en los entornos comerciales de San Victorino y el Centro
Comercial Andino que sera analizado mediante el método inductivo.
Las variables o categorias de analisis seran la grafica (color y tipo-
grafia), el imaginario y la experiencia (entorno y sensaciones). Para
la seleccidn de los entornos comerciales se empled la herramienta
de la encuesta en la poblacion de estudiantes de disefio grafico de la
Universidad Santo Tomas, ademas se indago acerca de los pensa-
mientos y sensaciones que asocian a los entornos para asi constatar
los imaginarios que los rodean.

Figura 1. Encuesta sobre los
entornos comerciales. (Creacién propia).

Figura 2. Resultados encuesta entornos
comerciales. (Creacién propia).

Figura 3y 4.
Resultados encuesta entornos comerciales. (Creacién propia).

Para el proceso de recoleccién de datos se realiza un ejercicio de
observacion directa con una toma de apuntes y realizacién de bos-
quejos en bitdcora durante las salidas de campo para que sea reco-
lectada la mayor cantidad de informacion de los entornos comercia-
les, informacién que posteriormente se analizara con un instrumento
de analisis creado por la estudiante (figura 5).
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iToma tu like!

Castelblanco Jessica, Mansilla Alejandra, Gonzalez Jaime

Objetivo General

Desarrollar una serie animada para plataformas digitales que
tendra como protagonista a un influencer virtual que creara con-
tenidos sobre musica.

Marco Teodrico

Este proyecto tiene dos grandes bases conceptuales, la creacion
de contenidos digitales y la animacién. En la creacion de conteni-
dos digitales encontramos tres grandes ramas que son youtuber,
gammers y booktobers.

Creacion de contenidos digitales:

Youtuber: es de los grupos mas grandes en cuanto a contenidos
digitales, es un fenédmeno comunicacional que abarca muy varia-
dos contenidos y ha ido evolucionando junto con las diferentes
plataformas de difusion, se puede encontrar tematicas como
viajes, historias personales o sociales, gustos en actividades o pa-
satiempos y tutoriales o informacién, el resultado de tener temas
variados es un publico objetivo bastante grande.

Gamers: el objetivo principal de este tipo de contenidos es com-
partir informacién y trucos sobre videojuegos, la participacién de
la audiencia es un factor muy importante dentro de esta comuni-
dad.

Booktobers: este grupo se caracteriza por hacer comentarios y
criticas acerca del contenido escrito (libros, articulos y blogs) su
principal objetivo es fomentar la lectura.

Animacion:

Como en cualquier otro tipo de produccién audiovisual la anima-
cidén cuenta con ciertas caracteristicas como lo son: un guion, pla-
neacién, encuadre, contextos y secuencias, pero a diferencias de
varias técnicas de produccion audiovisuales tradicionales la ani-
macion permite ir mas alla de las leyes de la fisica y casi que
puede alcanzar cualquier tipo de imaginario.

Fig. 1 Estructura del Marco Tedrico

Resultados

Resumen

iToma tu like! Cuenta las aventuras de un pe-
queio creador de contenidos que pretende posi-
cionarse como influenciador en las mas importan-
tes plataformas digitales. De la mano de Tomas
entenderas lo divertido que es convertirte en una
estrella del mundo digital y ademas aprenderas
mucho sobre musica.

Palabras Clave
Animacion, YouTube, Creacién de contenido.

Sobre los autores

Universidad Santo Tomas
Facultad de Disefio Gréfico
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Metodologia

Con base en la investigacion y el andlisis de antecedentes encontramos que
un creador de contenido debe tener ciertas caracteristicas que son:

Cantidad de suscriptores y reproducciones o vistas, este es un factor esen-
cial ya que se debe tener una cantidad generosa para lograr que el contenido
influencie a las personas.

Constancia, el contenido debe ser constante y en intervalos de tiempo simi-
lar, esto hace que los consumidores estén a la expectativa de los nuevos con-
tenidos y la audiencia se mantenga y crezca.

Confianza, generar que la audiencia confié aun siendo de una forma indi-
recta garantiza la estabilidad en los medios digitales.

El proyecto se encuentra en fase de planeacion, se iniciara la preproduccion
en el mes de octubre de 2019 y se espera concluir el piloto de la serie en junio
de 2020.

Para este proyecto tuvimos en cuenta antecedentes que nos
sirvieran de referentes en cuanto al éxito de creadores de conte-
nido para medios digitales, a partir del andlisis de estos produc-
tos encontramos las caracteristicas que debe tener un buen crea-
dor de contenido y los diferentes métodos que utilizan para
mantenerse activos y con una audiencia que crece de forma
constante.

Nuestro principal referente es Gorillaz, que es una banda digi-
tal creada en animacion 2d y 3d con reconocimiento a nivel mun-
dial, este grupo ha pasado la barrera de la animacién al mundo
“real” llegando asi a dar conciertos fisicos en vivo.

Fig. 2 Referente Visual, banda Gorillaz.
Foto propiedad de Warner Bros. Records.©
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SOLO - Rock, Instrumentos y Merch

Lizarazo Valero, David Santiago. Torres Cogollos,
Tommy Andres. Pedraza Zipa, Sebastian Orlando.

Objetivo General

Disefiar una experiencia transmedia que permita a los lectores
conocer la historia del Rock and Roll ofreciendo analisis e infor-
macion desde las producciones mas importantes del género.

Marco Tedrico

El término Rock and roll, que era usado en el argot de los negros estadounidenses,
fue popularizado por el disc jockey Alan Freed en los afos cincuenta. Este ritmo se
desarrollé a partir de la mezcla del rockabilly, el R&B, el gdspel y el boogie-woogie, a
mediados de esta década el productor Sam Phillips crearia el sello disquero Sun Re-
cords y con esto daria inicio a la historia del Rock, Phillips buscaba un cantante blanco
que pudiera popularizar el blues y la musica negra, ese artista resulto ser Elvis Presley
quien con su capacidad vocal y su gran carisma consiguié hacer de este nuevo ritmo
un fenémeno global. A pesar de que Presley es una de las figuras de referencia de
Rock algunos criticos lo consideran un producto de marketing. Como sea Elvis asi
como Chuck Berry, Bo Didley, entre otros, pasarian a la historia como los pioneros de
un género de alcance mundial. i , i

En su tesis "GUIA DE INTRODUCCION A LA MUSICA PARA JOVENES A TRAVES DEL
ROCK “José Crespo destaca el contexto social en el que nace el rock, “Los blancos
tenian el dinero, pero los negros estaban haciendo la musica mas emocionante. Los
Estados Unidos seguian siendo principalmente un pais dividido racialmente. Habia
pocas oportunidades para que un cantante negro triunfase” (crespo Teran, 2011, pag.
6) esto hacia que solo las disqueras solo se enfocasen en contratar artistas blancos y
segregar a los artistas negros que eran los que realmente producian esta musica. El
rock ha sido un escenario de resistencia, de denuncia social, sinénimo del espiritu
joven y transgresor de la humanidad.

TRANSMEDIA

Para Henry Jenkins el contenido transmedia es aquel que atraviesa o se presenta a
través de multiples canales mediaticos siguiendo una narrativa estructurada, coheren-
te y que aprovecha la naturaleza de cada medio en beneficio del mensaje, para este
académico la narrativa transmedia debe tener ciertas caracteristicas:

Profundidad - expansion

Continuidad - multiplicidad

Inmersién - extraccién

Serialidad

Subjetividad

Construccién de mundos

Resultados

Resumen

SOLO es un proyecto transmedia que ofrece
contenidos sobre rock and roll, su historia, expo-
nentes, producciones mas paradigmaticas y anali-
sis que seran de interés para jovenes musicos em-
piricos amantes de este género. El proyecto nace
como un homenaje de sus creadores a la historia
del Rock y busca despertar en nuevos publicos
pasion y deseo por profundizar en este campo mu-
sical.

Palabras Clave
Rock, Transmedia, musica.

Sobre los autores

Universidad Santo Tomas,
Bogota, Colombia

davidlizarazo@usantotomas.edu.co
sebastianpedraza@usantototomas.edu.co
tommytorres@usantotomas.edu.co

Metodologia

Este proyecto alin se encuentra en fase de Planeacion e investigacion de
todo lo necesario para tener en cuenta en la fase de prototipo, sin embargo es
preciso establecer o proponer mediante la exploracion elementos clave tales
como el estilo visual y Tipografico.

Figura 1. Propuesta de Logo Figura 2. Concept Board

Figura 3. Propuesta Editorial

Figura 4. Propuesta web

Esta es una investigacion de caracter cualitativo
debido a que en el anteproyecto se analizaron aspectos
conceptuales y visuales para tener en cuenta en la hora
de disefar o crear la nueva plataforma, mediante un
analisis de antecedentes que permitieron al quipo d
disefio entender qué cosas funcionan y no funcionan en
productos similares y en qué aspectos podriamos mejo-
rar la experiencia del usuario ya que ademas del caracter
informativo, también buscamos fomentar el aprendizaje
de temas relacionados con el rock.

Los criterios que se tomaron en cuenta para la selec-
cién de antecedentes fueron investigaciones y aplicacio-
nes las cuales que se refieran al tema en concreto del
proyecto que en este caso es musica rock y revistas en-
focadas en articulos y noticias de musica especificamen-
te, que aportaran informacion que se integrara o ayuda-
ra a comprender mucho mejor el tema que se quiere de-
sarrollar.

También enfocar esta investigacion tomando en
cuenta trabajos de grado, postgrado, trabajos de as-
censo, resultados de investigaciones, ponencias y revis-
tas especializadas que se centren en los temas musicales
de la musica rock y en el impulso de revistas enfocadas
en este tema.

Los instrumentos a utilizar fueron una matriz compa-
rativa entre los demas proyectos considerados compe-
tencia y una matriz de comparacion entre el mejor refe-
rente analizado Que es la revista Rolling Stone y la pro-
yeccién que se tiene del proyecto propio.
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ANIMACIONES para museo exhibidas
en realidad aumentada

Rojas Pinzon, Maria Alejandra. Saavedra Morales,
Paula Andrea . Zuleta Sierra, Laura Mercedes

Objetivo General

Disefiar contenido visual para el Museo de Historia Natural de
la Universidad Nacional mediante el uso animacién 2D - 3D y
realidad aumentada el cual permita brindarle a los visitantes una
experiencia inmersiva.

Marco Teodrico

Para hablar de la creacién de animaciones digitales en
museos exhibidas en realidad aumentada con experiencia in-
mersiva es necesario entender la concepciéon de museo, sus
funciones y la forma en que estos se clasifican asi como el
guion museografico; también es importante entender el con-
cepto de experiencia inmersiva y el uso de animaciones
dentro de las mismas.

El Ministerio de Cultura define a los museos como una ins-
titucion “Publica, privada o mixta, sin animo de lucro, abierta
al publico de manera permanente, que investiga, documenta,
interpreta, comunica, narra, exhibe y conserva testimonios
materiales, inmateriales y/o naturales” (p.10). Por su parte
Carrizosa A & Restrepo P, (2000) entienden el concepto como
aquello qué da “caracter e identidad a la exposiciéon y permite
la comunicacion hombre /objeto” (p.3)
para brindar esta misma.designe para esto, por lo tanto este
proyecto solo se enfoca en este aspecto y no en plasmar todo
este proceso en un proyecto editorial.

Para finalizar, existen proyectos de libros y revistas inte-
ractivas que tratan diversos temas, desde cuentos infantiles,
naturaleza, noticias, entre otros (El silbon, Amazonia: refugio
de biodiversidad, Flipboard) pero ninguno enfocado al tema
de murales.

Resultados

Resumen

Este proyecto nacié de la preocupacién por la
sensacion de lejania entre visitante/objeto percibi-
da al visitar algunos museos de la ciudad de
Bogota; por tal razén nos damos a la tarea de
crear contenido visual especializado desde los li-
neamientos de disefio el cual permita presentar in-
formacion académica desde un experiencia inmer-
siva visual y de aprendizaje, mediante el uso de
animaciones exhibidas en realidad aumentada.
Esta experiencia sera disefiada para el museo de
historia natural de la Universidad Nacional.

Palabras Clave
Rock, Transmedia, musica.

Sobre los autores

Santo Tomas de Aquino.
Facultad de Ciencias Sociales.
Disefio Gréfico.

Bogota, Colombia.

mariaarojasp@usantotomas.edu.co
paulasaavedra@usantotomas.edu.co

El proyecto se plantea en dos fases, en el segundo semestre de 2019 se
modelara la idea y estableceran las bases conceptuales y lineamientos graficos
del proyecto, en 2020 se desarrollaran prototipos funcionales

Figura 2. Vinculo al video del
recorrido actual de la sala

laurazuleta@usantotoms.edu.co

Metodologia

Para el proceso de creacion se ha seguido el modelo de Vijay
Kumar que propone siete momentos de creaciéon en su modelo de
innovacion a través del disefio; estos momentos o modos son:

e Estructurar la intuicion.

« Identificar un propdsito.
* Reconocer el contexto.

o Identificar a los usuarios.
e Explorar los conceptos.

e Estructurar la solucién.

¢ Realizar la oferta.

Hasta la fecha se han abordado los modos 1 al 5 haciendo uso de
los siguientes instrumentos:

e Cuadro y fichas de analisis para productos similares

e Trabajo de campo en el museo: recorrido,
observacién, video-grabacién.

« Entrevista con el personal del muso (en desarrollo)

* DOFA de la exhibicion en la sala d mamiferos

« Disefio de un story board de la exhibicion.

« Creacion de un mapa de experiencias de usuario

Figura 1. Exhibicién piezas Museo Historia
Natural - Fotografia Paula Saavedra
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