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DECIMOQUINTA CONVOCATORIA PARA EL FOMENTO DE LA INVESTIGACIÓN Y LA INNOVACIÓN 2020
	Título del proyecto

	     ¿Diseño experto con diseño difuso? El codiseño como facilitador de relaciones creativas entre academia e industria.

	Campo de acción
	Transdisciplinariedad - Aporte al PIM

	Esta investigación se inserta en el campo social declarado por la universidad, en tanto se pregunta precisamente por las relaciones sociales en sus características creativas para encontrar, definir y resolver problemas en el sector externo, aprovechando el conocimiento académico producido por y con la universidad.
	Línea 3 Proyección Social e Investigación pertinentes
Focalizar y articular la investigación y la proyección social USTA Colombia con visibilidad e impacto nacional y global
El proyecto aporta a la consecución del objetivo definido en el PIM como “Aumentar de manera progresiva y sostenible la cooperación académica con otras instituciones nacionales e internacionales”,  al integrarse a la acción de Establecer redes nacionales de investigación e innovación de carácter interdisciplinario que respondan a los campos de acción identificados en tanto es una propuesta que se desarrolla desde la Red Académica de Diseño (RAD) que agrupa las escuelas de diseño en el país. En este sentido, se aprovechan para el desarrollo del proyecto, no solo las experiencias del equipo integrador del mismo en torno al tema, sino las capacidades de la red para formular un proyecto de alto impacto y difusión, pues esta acción se alinea con las propias de la RAD al  posibilitar espacios, información, capacidades y recurso humano para incentivar el desarrollo de las propuestas de investigación que favorezcan la consolidación de la profesión del Diseño en el país, ahonden en las metodologías y reconozcan los escenarios y tendencias del diseño en Colombia.

	Articulación con funciones sustantivas y el sector social y productivo

	El proyecto aporta a la articulación de las funciones sustantivas, pues es una propuesta que se enmarca claramente en el realismo pedagógico, que incide en la construcción de conocimiento integrando diferentes saberes, pues además de diseñadores de distintas especialidades (gráfico, de modas, industrial), cuenta con los aportes y el conocimiento no experto de los integrantes de la comunidad objeto de los procesos de co-creación y co-diseño de quienes se encuentran vinculados a la estrategia de clúster de la Cámara de Comercio de Bogotá (CCB). En este sentido, el proyecto es un importante escenario para vincular los estudios desarrollados al interior del grupo de investigación a un espacio académico electivo a las actividades de un sector productivo claramente definido, generando un impacto verificable a través de los resultados obtenidos tras la aplicación de las metodologías propuestas en sus sistemas de producción, comerciales o de comunicación.

	Grupo de investigación
	Línea de investigación en la que se inscribe el proyecto

	Imagen, diseño y sociedad
    
Este proyecto responde a los intereses del grupo de investigación, en tanto basa sus metodologías en las de las actuales tendencias del diseño, y busca generar, de acuerdo con lo declarado por el grupo, acciones transformadoras a través de la observación, la comunicación, la gestión.  Cuenta además de manera fundamental con lo que se construye en colectivo: metodologías, fundamentación epistemológica recursos y otros fruto de las alianzas estratégicas con otras disciplinas, en evidencia de una acepción más actual del diseño como acción vinculante.                                                                          
	Diseño para la transformación social

Este proyecto, en su desarrollo, implica diferentes elementos que se valen del carácter integrador del diseño, como se menciona en la fundamentación de la línea, para coordinar acciones entre los diferentes saberes, en aras de consolidar propuestas que beneficien a la comunidad al disponer el camino para la construcción de soluciones innovadoras donde se optimice el uso de los recursos de los procesos abordados en el objeto del proyecto.


     
	Nombre del Investigador principal
	Enlace CvLAC
	Enlace ORCID
	Enlace Google Académico

	Paula Camila Amador Cardona

	http://scienti.colciencias.gov.co:8081/cvlac/visualizador/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0000770361
	     https://orcid.org/0000-0002-0858-2522
	     https://scholar.google.com/citations?user=aA2UxbAAAAAJ&hl=es

	División
	Facultad
	Programa
	Grupo de investigación

	Ciencias Sociales     
	Diseño Gráfico
	Diseño Gráfico
	Imagen, Diseño y Sociedad

	Nombre del Co-investigador 
	Enlace CvLAC
	Enlace ORCID
	Enlace Google Académico

	Ana Milena Castro Fernández
	https://scienti.colciencias.gov.co/cvlac/visualizador/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0001145037
	https://orcid.org/0000-0003-0449-3853
	https://scholar.google.es/citations?view_op=search_authors&mauthors=ana+milena+castro+fern%C3%A1ndez&hl=es&authuser=1&oi=ao

	División
	Facultad
	Programa
	Grupo de investigación

	Ciencias Sociales     
	Diseño Gráfico
	Diseño Gráfico
	Imagen, Diseño y Sociedad


     
	Resumen de la propuesta
	Palabras clave

	¿Cómo el co-diseño desarrolla las relaciones socio-culturales creativas entre los agentes del Taller RAD Bogotá? El Taller RAD es una iniciativa de la Red Académica de Diseño  - RAD en la que se vinculan empresarios participantes de la estrategia de Clusters de la Cámara de Comercio de Bogotá - CCB y escuelas de diseño asociadas a la Red en Bogotá; esto para evidenciar la necesidad de procesos de diseño en el sector productivo y crear una cultura de diseño que reconozca el valor de la disciplina como factor de competitividad. A lo largo de sus 32 ediciones, empresarios, diseñadores en formación y profesores de diseño han cooperado en proyectos que incorporan de una manera u otros procesos de cooperación y colaboración con resultados dispares. 
	Co-diseño, creatividad, producto mínimo viable, relación academia - sector productivo, co-creación.

	 A partir de estas experiencias, y en línea con las tendencias mundiales en la investigación en diseño, se rediseñó el taller en torno a una metodología verdaderamente participativa, siguiendo la estructura del Co-diseño que involucra a los usuarios finales de los empresarios participantes dentro de los procesos creativos. En esta nueva dinámica, los roles de los demás actores también se modifican: los diseñadores en formación y profesores se convierten en colegas facilitadores, cuyo principal encargo es diseñar el andamiaje de participación de los empresarios y usuarios para encontrar alternativas a problemas complejos de diseño.
En el marco de esta nueva apuesta metodológica se propone explorar y describir cómo opera el co-diseño (método de diseño participativo) en las relaciones creativas entre los actores vinculados al Taller RAD Bogotá, y la optimización de soluciones a problemas complejos de diseño.
participantes en la estrategia de Clusters de la Cámara de Comercio de Bogotá.
	



	Problema de investigación

	
A lo largo de sus 32 ediciones, el Taller RAD Interinstitucional ha reunido a estudiantes y docentes de las diferentes disciplinas del diseño que abordan los programas profesionales en Bogotá para trabajar en torno a la evangelización en cultura del diseño, innovación de proceso, producto y servicio con los empresarios de la estrategia de Clusters e la CCB. Estos intercambios se han llamado colaborativos y de co-creación a pesar de que los empresarios tomaron el rol tradicional de entega de información para una intervención en diseño, cuyos resultados no siempre han podido ser adoptados por las empresas participantes; en estos espacios, los agentes —estudiantes, docentes, empresarios, RAD y CCB— han sufrido los rigores de cualquier relación tradicional diseñador-cliente, en la que se presentan desalineaciones de expectativas, sumadas a diferentes modelos de discurso que no siempre pueden encontrarse.
Esta experiencia se contrapone a la tendencia global a explorar métodos participativos de diseño, como el llamado ‘diseño participativo escandinavo’ (Sanders y Stappers, 2008) y el co-diseño; que se despliegan en una multiplicidad de contextos en los que diseñadores y no diseñadores trabajan juntos en definir, sintetizar y responder a problemas de alta complejidad a través de andamiajes diseñados para el trabajo colaborativo por los propios diseñadores. Esto ha permitido incorporar las perspectivas de los usuarios finales, clientes de diseño y tomadores de decisión, para anticipar las especificaciones de diseño un producto o servicio que pueda cumplir con las expectativas, generar menos resistencia y resolver en el modo más amplio posible los dolores de los interesados. La mayor parte de esta literatura se ha desarrollado en grandes empresas y contextos de colaboración academia-comunidad; sin embargo existen antecedentes de codiseño para desarrollo de producto y servicio (Repo, Heiskanen y Kotro, 2007; Jin, Crul y Bretzel, 2011), investigación y desarrollo (Bunrs, Jefsioutine y Knight, 2003; Coulson y Woods, 2016) e innovación (Gulari y Fremantle, 2015) en el contexto de las pequeñas y medianas empresas —PYMES.
El co-diseño está apenas haciendo su aparición formal en Colombia, particularmente propuesto desde la academia, con múltiples reflexiones teóricas sobre la importancia de incorporarlo dentro de las posiblidades del diseño para la transformación social, diseño social, diseño afectivo y diseño para la sostenibilidad. Sin embargo se encuentra en la literatura que son pocas, si bien diversas, las experiencias de codiseño, como las de Vanwambeke y Álvarez (2018) con mujeres artesanas de la cárcel de San Diego en Cartagena; una primera aproximación a la creatividad en codiseño en el Centro de Innovación Educativa Regional y el Taller RAD Interinstitucional de Quintana, Vargas y Valbuena (2017); las re-eabolraciones de trabajos con emprendedores populares de De los Reyes y Botero (2012);  y la experiencia de diseño participativo de bordado de Cartago como una práctica de cuidado propuesta por Pérez-Bustos y Franco-Avellaneda (2014); así como múltiples experiencias de ‘codiseño’ reportadas en los procesos de Artesanías de Colombia, en los que se usa el término como totalizante de una metodología en la que la participación no es clara.
En este contexto, y ante la posibilidad de re-lanzar en taller RAD Institucional, esta investigación se cuestiona por la manera en que se despliega el método, ya no como apuesta teórica sino como acción, en la situación particular de colaboración academia-sector productivo en procesos creativos. Así las cosas, se pregunta:
¿Cómo gestionar las relaciones socio-culturales creativas entre los agentes del taller interinstitucional RAD-Bogotá, a través de prácticas de co-diseño orientadas al desarrollo de PMV en PYMES?



	Justificación

	La práctica del diseño participativo muestra una trayectoria de al menos unos 40 años, esto ha evolucionado hasta vincularse con técnicas como el co-diseño. Los antecedentes del co-diseño como metodología tiene su origen en los países escandinavos, donde han incorporado al usuario como socio en los procesos creativos, encontrando gran valor en la propuesta que hacen los no diseñadores desde el diseño difuso. En el norte de Europa existen casos en donde este tipo de prácticas han permeado al sector productivo para centrarse en la exploración de los usuarios y su contexto, trascendiendo su enfoque solo hacia las características de producto (Sanders & Stappers, 2008). En Colombia el campo aún es algo incipiente por fuera del escenario teórico, pero las experiencias mencionadas dan cuenta de la inmensa posibilidad que ofrece el método tanto para el sector productivo, en términos de innovación, como para evidenciar su funcionalidad en la transición argumentativa (teoría) al ejercicio práctico. Por esta razón, la  investigación enfoca su mirada hacia las relaciones creativas que se gestan en el proceso de co-diseño entre la academia y el sector productivo en la ciudad de Bogotá, aprovechando la riqueza del escenario del Taller RAD que involucra diseñadores en formación, docentes de diseño, empresarios y usuarios finales, estableciendo un campo de intervención propicio para el encuentro de las diferentes miradas que se vinculan con problemas del sector industrial (diseño difuso y diseño experto) como también, conocer cómo este tipo de relaciones inciden en el desarrollo y gestión del prototipo final (producto mínimo viable).
Se espera que el ejercicio desarrollado, permita dar cuenta de la potencialidad del codiseño como gestor de las relaciones creativas entre diseñador, empresa      y usuario, afectando la percepción que tiene el sector productivo del diseño, como elemento altamente aportante a la idea de innovación que requiere la industria local.



	Objetivo general

	Explorar las relaciones socio-culturales creativas entre los agentes del taller interinstitucional RAD-Bogotá, a través de prácticas de co-diseño orientadas a al desarrollo de Producto Mínimo Viable en PYMES




	[bookmark: _heading=h.30j0zll]Objetivos específicos

	1. Diseñar experiencias de codiseño para propiciar las relaciones creativas entre los actores del Taller RAD interinstitucional.
2. Caracterizar las relaciones socioculturales constituyentes del taller a través del proceso de diseño participativo.
3. Identificar las emociones presentes en los procesos de codiseño del taller RAD.
4. Establecer aspectos determinantes para la gestión de las relaciones socioculturales creativas en procesos de codiseño para el desarrollo de Producto Mínimo Viable.



	Estado del arte y marco conceptual

	1. Sobre la creatividad:
J.P Guillford, autor que prevalece en el tiempo por su gran aporte investigativo al proponer el más amplio proyecto de investigación en temas de creatividad en los años 50, logró abrir un foco de interés para múltiples disciplinas en el campo científico e investigativo al intentar comprender desde la psicología cómo funcionan las operaciones mentales de personas excepcionalmente creativas y su crítica hacia el modelo conductista en el aprendizaje. El modelo creado por Guilford (s.f) parte de la hipótesis de que el talento creador se encuentra en grados distintos en toda la población y no se encuentra asociado a la inteligencia, sino que se presenta a través de múltiples características del pensamiento divergente. El autor plantea que el proceso creativo transita por múltiples fases como lo son: la fluencia, la flexibilidad, la originalidad y la elaboración.
Por otro lado, Csikszentmihalyi (1998) se centra en investigar en dónde está (u ocurre) la creatividad y manifiesta que la genialidad y creatividad del individuo no se posa en la mente, sino en un espacio virtual que junto al dominio cultural e interacción social producen el acto creativo del “genio”; el autor, analiza la creatividad desde otra perspectiva, pues considera que todos los seres humanos son creativos cuando interactúa el campo (un área o dominio), el ámbito (los expertos del área) y la persona creadora. 
En línea de Amabile, se destaca primordialmente lo que ocurre específicamente con el sujeto creativo y los elementos que promueven o posibilitan el desarrollo de la  creatividad. De esta manera, ubica la creatividad en un sistema compuesto por las habilidades requeridas por el dominio (pericia), como tal el pensamiento creativo, la motivación intrínseca y extrínseca que se identifica en la tarea, y el entorno social (Amabile, Hennessey y Grossman, 1986; Amabile y Pillemer, 2012). En este mismo sentido, se encuentran Sternberg & Lubart (1997) quienes plantean que la creatividad se desarrolla cuando se interrelaciona la capacidad intelectual, el pensamiento, la personalidad, la motivación y el ambiente.
Al analizar los conceptos de creatividad anteriormente nombrados y los procesos creativos que se plantean, es importante destacar el planteamiento de Arteaga Narvaez (2008), quien concluye que la creatividad está estrechamente vinculada con la solución de problemas debido a las múltiples alternativas que se deben considerar para llegar a dicha solución, teniendo en cuenta que el acto creativo puede evidenciarse en un menor o mayor rango. Ahora, la creatividad también se encuentra inmersa en las redes sociales del individuo, pues el cerebro necesita tener una base cognitiva y experiencial para lograr asociar, transformar y crear nuevos conceptos que lo lleven a la solución del problema, es decir, la creatividad no excluye el entorno, la sociedad, ni la cultura, por el contrario, todo esto nutre los procesos creativos.
El manifiesto Advancing Creativity Theory and Research: A Socio-cultural Manifesto (Glaveanu, et al, 2019), expone claramente la interrelación de la cultura en el ámbito creativo. La creatividad es mediada por la acción, es quien emplea las herramientas y símbolos que la cultura pone a su disposición, recursos necesarios para percibir, pensar, recordar, imaginar y crear; esta alianza facilita los futuros actos creativos y destaca la lengua como un artefacto natural, debido a que juega un papel importante en las dinámicas del proceso creativo, pues a través del diálogo se empiezan a consolidar las redes. Debido a lo anterior, se infiere que la creatividad es relacional, los procesos creativos involucran interacciones sociales e intercambios implícitos o explícitos, incluso, si el acto creativo es individual, el sujeto en el proceso se conecta con el conocimiento o referentes de otros autores, generando un vínculo que involucra a más personas.
2. Sobre el co-diseño y relaciones universidad - industria
Incluir a los demás en los procesos creativos admitiendo esta creatividad relacional es una preocupación muy actual tanto en la epistemología del diseño como en la práctica del mismo; esta preocupación viene del reconocimiento del otro como “experto de su propia vida” (Guest, MacQueen y Namey, 2011), cuyos conocimientos pueden beneficiar el proceso y los resultados de diseño. El Diseño Centrado en el Usuario, el pensamiento de diseño y el diseño participativo son algunos de los paradigmas que se han venido levantando al interior de la disciplina como marcos teórico-metodológicos para abordar esta cuestión. La revisión de la literatura a este respecto permite encontrar que estos paradigmas no son pétalos de una misma flor sino verdaderas escuelas con tradiciones, aplicaciones y concepciones de la colaboración muy distintas.
Los primeros antecedentes se van a encontrar en la década de los 70 desarrollándose paralelamente en Estados Unidos y en los países escandinavos; también en 1971 Nigel Cross y Robert Jungk comentan la necesidad de incluir al usuario en el proceso de diseño como tomador de decisiones; una propuesta que se demoraría en cristalizarse en la práctica del diseño porque requiere asumir que cualquier persona puede ser creativa, es contrario a la dinámicas clásicas del consumo y no se había visto como ventaja competitiva hasta la llegada de la ventaja tecnológica (Sanders y Stappers, 2008). Sin embargo, las ideas sobre participación de estas dos tradiciones terminan en dos ideas muy diferentes sobre las atribuciones del diseñador y el usuario en el proceso. La escuela escandinava encuentra su más grande antecedente en la Teoría del Actor Red de Bruno Latour, de la cual extrae consideraciones sobre la naturaleza de la participación y sus objetivos, el mayor de los cuales es explorar de manera colaborativa los problemas y hacerlos públicos (Pawar y Redström, 2016); esto implica que el diseñador se asuma como un agente más en la exploración abierta de los problemas y llegue a la mesa sin soluciones prefiguradas, dispuesto a dinamizar creatividades para llegar a resoluciones altamente situadas para los diferentes contextos de trabajo (Binder,  Brandt, Ehn, Halse, 2015).
El campo del diseño participativo, dentro del cual se ubica el co-diseño, surge de la necesidad de mediar entre los avances tecnológicos y las habilidades técnicas de los trabajadores; sin embargo se ha desarrollado de manera acelerada en el siglo XXI hacia otros campos. En 2014, Halskov y  Hansen publican un recuento de todas las experiencias de métodos centrados en las personas presentadas entre 2002 y 2012 en la Conferencia de Diseño Participativo (PDC por sus siglas en inglés), encontrando que en el campo de la salud se ha desarrollado aceleradamente con buenas experiencias (Björgvinsson y Hillgren, 2004; Braa, et al, 2004; Kelly y Matthews, 2010); así como en el diseño con niños (Muller y Druin, 2012) y el diseño con jóvenes y para redes sociales (Manisah y Morrison, 2012; Johnson y Hyysalo, 2012). Esto implica que la extensión de de la apuesta por la co-creación es un movimiento con múltiples antecedentes, que avanza la experiencia del ‘diseño participativo escandinavo’ hacia la participación en diversos sectores y entre diferentes actores, entre los cuales la academia suele ser un agente dinamizador.
La característica de la aproximación de la academia frente a la industria suele ser de transferencia o apropiación del conocimiento para instalar capacidades de innovación de manera que el conocimiento producido en la investigación académica puede aprovecharse en procesos de creación de valor en la industria (Gutiérrez Ossa y Berrío Díaz, 2011); en Colombia se ha encontrado que el éxito de estos procesos depende en gran medida de el establecimiento de alianzas de largo aliento en que se privilegie la capacitación, la  creación de nuevas soluciones y la capacidad de negociar para la comercialización (Abello Llanos, 2007); el codiseño tiene mucho que decir frente a estas condiciones, particularmente en la manera en la que se plantea en el taller RAD Interinstitucional, que constituye una alianza universidad-sector empresarial de largo aliento, al interior de la cual, a través del codiseño se estructura no la capacitación sino la creación colectiva de conocimiento y soluciones que, en colectivas, pertenecen también a la empresa.
El nuevo diseño parael Taller RAD retoma a las PYMES como aliados principales, por lo que cabe la pregunta por la aplicabilidad del diseño participativo de acuerdo a los problemas específicos de estas empresas; particulamente en mercados emergentes como el nuestro se encuentra la baja diferenciación, la cultura de la copia de otros diseños, la desconexión con el mercado y excepticismo por la transferencia de metodologías enfocadas a la innovación (Jin, Crul y Brezet, 2011). La literatura disponible es escasa pero describe que los métodos participativos de diseño se muestran particularmente útiles al mejorar la calidad y frecuencia de los acercamientos al cliente final (Gulari y Freemantle, 2015; De Lille y Burr, 2010), lo que repercute en mayor disposición de las empresas a continuar invirtiendo en procesos de innovación pero presenta el riesgo de trivializar la participación del usuario en el mediano plazo (Repo, Heiskanen y Kotro, 2007).

3. Sobre el Taller RAD Interistitucional y su acercamiento al sector productivo en Bogotá:
La Red Académica de Diseño - RAD, tiene sus orígenes a principios de 2002, cuando los Decanos de varios programas de diseño de Bogotá deciden empezar a reunirse para reflexionar sobre aspectos académicos y profesionales de la disciplina, realizar acciones, pronunciamientos y proyectos conjuntos y propender por el mejoramiento del Diseño Industrial ante el Estado, el sector empresarial y la sociedad colombiana en general.  Es así como durante el primer semestre de 2002, se concibe, estructura y reglamenta el primer taller, que tiene como objetivo el crear espacios para el intercambio e integración de diversos conocimientos, desde lo profesional, lo empresarial y lo académico, alimentándose a través de conferencias, visitas y prácticas que aporten a los estudiantes y docentes RAD de herramientas conceptuales, técnicas, tecnológicas y de gestión, para el diseño y desarrollo de productos innovadores y competitivos, acorde con las leyes del mercado global. Al interior del Taller RAD se permite al estudiante descubrir y construir sus propias herramientas, así como fortalecer sus criterios integrales y profesionales mientras los docentes encuentran un espacio de aprendizaje en donde comparten los saberes y estrategias pedagógicas propias y viven en primera persona las de los otros docentes del Taller. 
Desde la RAD se aprovechó la dinámica única de la actividad para también afectar el imaginario colectivo de las empresas sobre las funciones de los diseñadores gráficos, industriales y de moda, en el quehacer empresarial a través de un ejercicio de articulación Academia-Industria. Esto ha sido posible gracias a la alianza estratégica que ha logrado la RAD con una de las iniciativas de clúster de la Cámara de Comercio de Bogotá, específicamente con el Clúster de Cuero, Calzado y Marroquinería.  Así pues, el Taller RAD – Clústeres CCB busca fortalecer el vínculo Industria-Academia a través del desarrollo de propuestas de diseño desde una asignatura vertical, interinstitucional e interdisciplinaria en diseño conformada por estudiantes y docentes de programas asociados a la RAD dirigidas a problemáticas u oportunidades de Diseño identificadas en empresas vinculadas a la iniciativa del Clústeres de Cuero, Calzado y Marroquinería de la Cámara de Comercio de Bogotá, con miras a aportar desde el diseño al ejercicio y desarrollo comercial de la empresa, para aportar desde el Diseño al desarrollo comercial de la industria; afectar el imaginario colectivo de las empresas sobre las funciones de los diseñadores gráficos, industriales y de moda, en el quehacer empresarial; fortalecer la formación de los estudiantes al ofrecer un espacio real para el desarrollo de sus propuestas; y generar un mayor acercamiento del desarrollo profesional al ámbito laboral, desde la academia.
Como respuesta del sector productivo hemos recibido buena acogida por parte de las empresas, algunas de las cuales no habían trabajado directamente con Diseñadores y manifestaron satisfacción por vislumbrar el potencial que tiene el Diseño en implementaciones en definición de producto, producción y comercialización. Otros empresarios, ya familiares al Diseño, han agradecido el espacio de experimentación que brinda el Taller para estudiar posibles espacios de innovación al interior de las empresas. Aunque no todos los resultados han sido implementados, desde el sector productivo y en términos generales, se reconoce la importancia y el valor del ejercicio realizado.
Desde la Academia el impacto se ha desarrollado en diversos niveles: los estudiantes han reconocido y profundizado en un sector que aparece como un espacio viable para su desarrollo profesional como Diseñadores; además han aprendido sobre las complejidades del trato con clientes y necesidades reales, mientras fortalecen sus argumentos profesionales para evidenciar el aporte que pueden realizar desde su disciplina; los docentes se han especializado en un sector económico muy importante y de alto impacto en el desarrollo económico de la ciudad; los programas académicos reconocen el valor del contacto con la industria y esperan ampliarlo a otras actividades de mutuo beneficio; y desde la RAD valoramos el espacio de promoción del Diseño y el fortalecimiento de las relaciones Academia-Industria.



	Metodología

	Esta investigación se desarrolla desde un enfoque de investigación creación participativa, que tiene en cuenta los enfoques clásicos de las ciencias sociales pero los supera al admitir dentro de su núcleo procedimientos propios de las artes y el diseño como la exploración visual, la indagación estética y simbólica (Gray y Malins, 2013); además reconoce participación dentro de los procesos creativos como la promoción de espacios de aprendizaje en donde los actores involucrados comparten y vinculan ideas, conocimientos y experiencias, para generar nuevas formas de conocimiento y, por lo tanto, procesos de innovación (Zurbriggen y Lago, 2014). Se entiende que este tipo de investigación es pos-paradigmática y por tanto se puede llevar con combinación de métodos cualitativos y cuantitativos (Cahnmann-Taylor, 2008).
La investigación tiene un alcance exploratorio y descriptivo porque se pretende conocer cómo el co-diseño se desarrolla en en las relaciones Universidad-empresa, particularmente en las PYMES participantes de la estrategia de clústeres de la CCB; cabe respaltar que no se encuentran muchos estudios del tema que enmarquen el contexto academia y sector productivo en la ciudad Bogotá, se centra en el contexto del Taller RAD que está conformado por diseñadores en formación, docentes, empresarios y usuarios finales, 
Metodológicamente sigue el Codiseño, según lo descrito por Sanders y Stappers (2008), como escenarios estructurados por los diseñadores actuando como dinamizadores, en las que tanto ellos como los empresarios y usuarios finales concurren a la mesa a resolver problemas complejos de difícil delimitación a través de la aplicación de sondas, toolkits y prototipos generativos. Estos escenarios desembocan en el diseño de productos o servicios que tienen en cuenta las preocupaciones de los diferentes stakeholders, de manera que puedan mitigarse los inconvenientes en su implementación.
La manera en que la creación del producto de diseño trasciende la individualidad de los actores que participan en su creación, y de hecho media entre ellos, coincide con la propuesta de las cogniciones distribuidas que hacen Cole y Engerstrom (1993) al considerar que el conocimiento se distribuye entre los sujetos, los artefactos medidadores que usan, y los objetos; teniendo en cuenta que dichos sujetos son en realidad comunidades cuyos conjuntos de reglas se transforman en el tiempo. Con base en esta superposición, el equipo de trabajo de investigación, ha desarrollado un marco de trabajo que adapta el esquema de cognición distribuida teniendo en cuenta el proceso de Codiseño, el cual puede encontrarse en la Figura 1 (Oka Consultores, 2019).
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Figura 1. Marco de trabajo del Taller RAD Institucional. Elaboración propia.
Así pues, para el caso del Taller RAD, los sujetos de entrada son los diseñadores en formación, los profesores de diseño, los empresarios y usuarios finales, quienes se configuran ya en comunidades de práctica o de aprendizaje para sintetizar problemas complejos y crear respuestas de diseño a los mismos  (Wenger, 2001). El programa que regula el proceso está conformado por requisitos como la participación de los sujetos, la amplitud de enfoque en cuanto a lo que se entiende por problemas de diseño (Jones y van Platter, 2009) y los niveles de creatividad que se aplican en la resolución de estos problemas complejos. Así mismo, los sujetos asumen roles de diseñador, usuario e investigador, independientemente de su condición original (Sanders y Stappers, 2008; Manzini, 2015).Para ello usan mediaciones compuestas por sondas culturales, toolkits creativos y prototipos generativos (Sanders y Stappers, 2014), que asumen para efectos de la investigación también un papel de instrumentos de investigación.
Las sondas culturales proveen el andamiaje para que las personas “reflect on and express their experiences, feelings and attitudes in forms and formats that provide inspiration for designers” (Sanders y Stappers, 2014, p. 7); los diseñadores las conciben para facilitar la introspección y discusión de manera que sean relevantes para el proceso de codiseño, lo usual es que tengan muy pocas instrucciones y guías sobre la manera en que se usan. Los toolkits creativos pueden entenderse como cajas de diversas herramientas específicamente hechas para facilitar discusiones sobre el futuro con un mayor nivel de guía durante su uso. Los prototipos son visualizaciones físicas de un determinado concepto de diseño, cuyo nivel de fidelidad depende de las habilidades técnicas y de las herramientas que se entregan a los codiseñadores y permite explorar, comunicar y recibir retroalimentación del grupo respecto al concepto de diseño (Camburn, et al, 2015). 
En el discurrir del taller como actividad formativa, los docentes crearán experiencias de aprendizaje por medio del codiseño que involucran sondas, toolkits y prototipos en los que los estudiantes codiseñarán a su vez experiencias de codiseño a aplicar a los empresarios para estructurar problemas de diseño, idear y conceptualizar posibles soluciones y prototiparlas a diferentes niveles de refinamiento. Los productos de estas experiencias serán registrados en audio y fotografía y entrarán a formar parte del conjunto de datos a analizar.  La información obtenida a través de los métodos de codiseño se triangulará con descripción densa contenida en las bitácoras de trabajo de los estudiantes participantes en el Taller RAD y con visualizaciones de Análisis de Redes Sociales - ARS (Wasserman & Faust, 1994) para visualizar las relaciones creativas en las diferentes etapas y fases del proyecto. Los tres instrumentos apuntan a las tres unidades de análisis descritas a lo largo del proyecto, a saber: las relaciones creativas —ARS—, los productos mínimos viables —bitácoras—, y el codiseño como método —instrumentos de codiseño. Para el procesamiento de los datos se propone una interpretación siguiendo la teoría fundamentada; así entonces, se realizará una codificación abierta (Strauss y Corbin, 2002) de los datos disponibles a través de Nvivo, que permite codificar también imágenes con gran nivel de detalle; para posteriormente realizar una codificación axial en Atlas.TI que permita la construcción de teorías locales. 

	Resultados esperados

	Se espera a lo largo del estudio, obtener elementos aportantes obtenidos a través de métodos de codiseño como experiencias significativas para los actores en términos del fortalecimiento de las relaciones socio-culturales creativas aplicadas a contextos productivos. De igual forma, aportar al sector industrial los elementos primordiales obtenidos desde la caracterización, que permitan hacer una lectura más acertada del contexto social en que se ha de desenvolver su oferta y los elementos que configuran las necesidades reales de la demanda. Finalmente se busca configurar a partir de los resultados obtenidos, recomendaciones puntuales y pertinentes en cuanto a la gestión de las relaciones socioculturales creativas en procesos de codiseño para el desarrollo de PMV. 
En términos de productos, los resultados se presentarán así: 1. Nuevo conocimiento: 1 artículo Q2 o Q3, 2. Formación del recurso humano: dos trabajos de grado de pregrado; 3. Apropiación social del conocimiento: el taller RAD como taller de creación, consultoría en arte, arquitectura y diseño con las empresas participantes y participación en evento científico internacional.



Cronograma
	ACTIVIDADES
	RESPONSABLE 
	FECHA
	 
	FEBRERO
	MARZO
	ABRIL
	MAYO
	JUNIO
	JULIO
	AGOSTO
	SEPTIEMBRE
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	14
	15
	16
	17
	18
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	21
	22
	23
	24
	25
	26
	28
	29
	30
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	36
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	38
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	40
	41

	 Construcción del estado del arte
	Milena Castro y Mauro Quintana
	01/02 
	30/05
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Construcción y pilotaje de instrumentos
	Paula Amador, Mauro Quintana y 
Ma Victoria Navarro
	01/02 
	28/02 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Talleres de codiseño.
	Todo el equipo
	 01/03
	30/05 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 Publicación de bitáctoras de estudiantes
	Todo el equipo
	 01/03
	30/05 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 Codificación de datos visuales
	Paula Amador y Milena Castro
	01/06 
	30/07
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Preparación de Informe de avance
	Paula Amador
	01/07 
	30/07
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Codificación de datos de codiseño
	Paula Amador, Mauro Quintana y 
Ma Victoria Navarro
	01/08 
	30/08 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Análisis de Redes Sociales
	Mauro Quintana
	01/09
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	Preparación de artículos científicos
	Todo el equipo
	01/09 
	30/11
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Preparación de informe final
	 Paula Amador
	01/11 
	30/11
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


	
	Presupuesto

	
	Horas nómina

	Concepto
	Nombre
	Escalafón
	Horas mes
	Sede / Seccional o Externo
	Total ($)

	Horas Nomina (Investigador Principal)
	Paula Amador Cardona
	2
	80
	Principal
	$21.455.000

	Horas Nomina 
(Co-Investigadores)
	Ana Milena Castro Fernández
	1
	30
	Principal
	$5.891.400

	
	Mauro Fernando Quintana
	N/A
	24
	Externo
	$6.300.000

	
	Mary Evelyn Ruiz
	N/A
	20
	Externo
	$3.099.600



	FINANCIACIÓN
	RECURSO
	DESCRIPCIÓN
	Valor partida
	Valor contrapartida (Externa)
	Total ($)

	RUBROS
	Servicios Técnicos
	Asesoría y consultoría en métodos participativos para obtener las metodologías de taller, y teoría fundamentada para obtener análisis secundarios de los datos de la investigación por parte del experto Widman Said Valbuena, consultor metodológico de la RAD para el Taller RAD Institucional. La contrapartida se expresa en el apoyo presupuestal en gestión de la Red Académica de Diseño
	$6.000.000
	$12.267.115
	$ 18.267.115

	
	Materiales, insumos y software
	Licencia de software N-vivo para realizar codificación y procesamiento de imágenes. La contrapartida se expresa en la licencia de instalación de Atlas.Ti en la Universidad Jorge Tadeo Lozano.
	$ 2.010.000
	$2.344.000
	$4.354.000

	BOLSAS
	Papelería
	Materiales como colores, lápices marcadores, papeles, post-its  y resmas de papel blanco para desarrollar los talleres de co-creación.
	$  350.000
	0
	$350.000

	
	Fotocopias
	Fotocopias e impresiones de materiales como guías temáticas para el taller, instrucciones para los participantes, consentimientos informados, etc. 
	$  350.000
	0
	$350.000

	
	Auxilio de transporte
	Desplazamientos semanales de las investigadoras USTA a las diferentes universidades participantes del Taller, pues el taller rota de sede semanalmente. También se cuentan aquí las visitas a las empresas que deben realizarse en compañía de los estudiantes. 
	$ 800.000
	0
	$ 800.000

	
	Movilidad 
	Rubro para exponer la experiencia de la participación de la USTA en el Taller y los resultados de la investigación en un escenario internacional como la Conferencia de Diseño Participativo
	$ 7.000.000
	0
	$ 7.000.000

	
	Publicaciones (Artículos, proceso editorial y traducción)
	[bookmark: _GoBack]Desarrollo de productos de nuevo conocimiento, artículos Q2 y Q3 y una Traducción,  el rubro se pide para procesos editoriales pagos y/o traducción.
	$ 2.000.000
	0
	$ 2.000.000

	TOTAL DEL PROYECTO:
	$ 60.867.115
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