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PRESENTACION

ELXIVSimposio Internacional de Diseno, Comunicacion y Cultura estuvo organizado porla Unidad
de Investigacién de la Fundacién Academia de Dibujo Profesional (FADP), realizado durante los
dias 21y 22 de abril de 2023 en la ciudad de Cali bajo la tematica “Nuevas ciudadanias y
construccion de lo colectivo.’, fue un espacio para la socializacién, reconocimiento, discusion
y fortalecimiento de experiencias de ensenanza-aprendizaje, investigacion y produccion
por medio de las cuales docentes, estudiantes, integrantes de semilleros de investigacion,
profesionales y demas actores, se acercaron a procesos sociales, productivos y culturales
donde las diferentes formas de expresion y produccién del diseio y la comunicacion se
erigen como protagonistas.

En esta ocasidn, se presto6 especial atencion al papel que el disefo y la comunicacion toman
en la construccion de lo colectivo en perspectiva de las nuevas ciudadanias, entendidas
como expresion subjetiva o colectiva de ciudadanos que participan y se relacionan en
escenarios sociales, politicos, econémicos, educativos, creativos, productivos, entre otros,
sin limites por condiciones de género, sexo, edad, productividad, motricidad o demas
caracteristicas socio-demograficas y biograficas. Por lo tanto, el “XIV Simposio, Internacional
de Diseno, Comunicacion y Cultura’, fue un escenario que dio lugar a la forma como el disefo
y la comunicacion fortalecen los vinculos y didlogos entre las nuevas ciudadanias, las
instituciones y las ciudades en su configuracién simbolica y fisica, en aras de fortalecer
colectividades a partir de procesos de innovacion, creacion y movilizacion.

Para este ano, EL “XIV Simposio Internacional de Diseno, Comunicacion y Cultura. Nuevas
ciudadanias y construccion de lo colectivo”, ofrecio a la comunidad en modalidad presencial,
actividades tales como: conferencias, salas alternas de ponencias, talleres, muestras
visuales e interactivas.




El simposio contd con tres (3) mesas tematicas en las cuales se pudieron compartir las distintas
experiencias y proyectos con invitados tanto del territorio nacional como internacional:

Colectividad, pluralidad y

diversidad: cada grupo social, pueblo y/o
region presenta sus caracteristicas propias,
tradiciones y costumbres; todo esto constituye los
rasgos de una amplia diversidad cultural y social,
manifestada en la musica, baile, gastronomia,
forma de habitar, vestir, entre otros. Asi, se
pretendio identificar los proyectos que valoraran
por medio de la creatividad e innovacion las
diferencias de ideas y posturas que identifican
grupos sociales y su identidad cultural, al igual
que la forma como el disefio y la comunicacion
favorecen su incorporacion a lo colectivo.

Dentro de esta mesa tematica reconocemos

la intervencioén del arquitecto y docente de

la Universidad de Sonora en Hermosillo,
Fernando Saldafia, quien compartié el valor de
la comunidad Yaqui para la cultura mexicana.

A su vez, también de México, la profesora Sofia
Elvira Victoria Gomez, presentd su investigaciéon
sobre las técnicas ancestrales que representan
el patrimonio cultural de diversos pueblos
mexicanos desde la indumentaria.

Diseno universal y centrado en el

USUario: Se compartieron las experiencias que
se centraron en los usuarios y sus necesidades a
lo largo del proceso de disefo para la generaciéon
de productos y/o servicios innovadores. Se
reconocieron aquellos proyectos, procesos

y/o productos que han sido pensados para que
todos y todas (sin acepciones de condicion, edad,
capacidad, etc.) lo puedan usar atendiendo a
principios de accesibilidad.

Para esta mesa tematica se desarrollo el

Foro: EXPLORANDO EL DISENO UNIVERSAL:
COMPARTIENDO EXPERIENCIAS PARA

CREAR NUEVAS CIUDADANIAS INCLUSIVAS

Y ACCESIBLES, con un panel de invitados muy
especial proveniente de Cali, Bogot3, Santa Marta
y México. Diana Paola Angarita Nifio, Magister
en Diseno de Experiencia de Usuario de la
Universidad de la Rioja UNIR, maestra en artes
plasticas de la Universidad Nacional de Colombia,
Docente Investigadora de la Corporacién
Unificada Nacional de Educacion Superior-CUN,
Santa Marta, Colombia. Jaime Enrique Cortes
Fandifo, docente investigador del programa del

programa de Comunicacién Visual de la Corporacién
Universitaria Minuto de Dios-UNIMINUTO. Patricia
Paz, arquitecta egresada de la Universidad del Valle.
Especialista en Accesibilidad y Disefio para todos de
la Universidad de Catalunya-Barcelona; le acompano
elingeniero Santiago Ponce, representantes de
MAPPAZ DISENO PARATODOS SAS, una empresa
comprometida con promover la inclusién social de
las Personas con Discapacidad a través diagndsticos,
talleres y conferencias que busquen eliminar total y
gradualmente las diferentes barreras de accesibilidad.
La disefadora Annika Maya Rivero, posdoctorante
UNAM adscrita al Posgrado en Diseno Industrial de
Facultad de Arquitectura en la Universidad Nacional
Auténoma de México particip6 tanto del conversatorio
y nos brindo su visién del gerontodiseno-diseno para
el envejecimiento y la vejez. La disefiadora grafica,
Adriana Bolafios-Mora, compartio los resultados y
reflexiones de su investigacion relacionada con la
audiodescripciéon como una herramienta de inclusion
para personas ciegas en museos.

Comunicacion inclusiva: La inclusion
propende a que todos los individuos cuenten con las
mismas oportunidades y posibilidades para habitar las
ciudades y desarrollarse desde el ambito formativo,
cultural, laboral y/o politico. En este sentido, se realizo
un dialogo entre aquellos proyectos que, desde la
comunicacion confrontaran, visibilizaran y/o redujeran
la brecha de la desigualdad y la exclusién social.

Dentro del marco de esta mesa se cont6 con el
conversatorio ARTE, DISENO E INCLUSION, liderado
por la docente Adriana Villafafe y dos invitadas

muy especiales: Catalina Devia, médica especialista
en Sexologia Clinica y Docencia en Salud; y Laura
Valencia Bonilla, gestora cultural, productora creativa,
pedagoga y profesional en Estudios politicos y
resolucién de conflictos de la Universidad del Valle.
La maestra en artes visuales, Helia Milena Florez
Londofio, presentd a la comunidad académica su
proyecto de investigacion, el cual vinculo a nifios
victimas del conflicto armado para desarrollar una
experiencia de co creacién a través del arte para
evocar memoria.

La agenda académica de este afo fue excepcional con
un cuerpo de invitados nacionales e internacionales
que brindaron a la comunidad académica una nueva
visién de inclusién y accesibilidad desde el disefio y la
comunicacion. Esperamos disfruten los resultados que
presentamos a continuacion con los resultados de las
diferentes intervenciones.
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Diseno inclusivo
centrado en el usuario:
la inclusion de personas
ciegas en museos

Adriana Bolanos-Mora

Resumen

Esta investigacién de Diseno Inclusivo busca contribuir
a través del desarrollo de productos o servicios gque
puedan ser utilizados adecuadamente por individuos
de todas las capacidades, a la no discriminacion e
inclusién social de todas las personas. La motivacién
principal es la de investigar como desde el Disefo se
pueden satisfacer las necesidades de personas con
diversidad funcional para poder proyectar el museo
como espacio inclusivo.

Adrinnu Bolanos mnru

CONFERENCIA

DISENO INCLUSIVO CENTRADO EN EL USUARIO:
LA INCLUSION DE PERSONAS CIEGAS EN MUSEOS

10

Experiencias inclusivas estudiadas (realizadas en
cuatro museos y exhibiciones latinoamericanas),
fueron el marco de referencia de las posibilidades de
generar inclusién a través de estimulos sensoriales
de las personas ciegas en el ambiente del museo.
Permitiendo analizar a partir de una metodologia
fenomenoldgica, como estimulos sensoriales pueden
complementar la experiencia del ciego en su visita
a un museo, de los cuales se hace énfasis en los
tactiles y los auditivos. Se crea un prototipo para la
aplicacion de la investigacion: Mediante un escaner
tridimensional fue elaborada una réplica a partir de
una pieza precolombina, con el doble del tamano de
la original, usando materiales que generaran una
sensacion tactil similar a la que se experimentaria con
la pieza original, ademas de poder ser tocada y que
cuenta con su respectiva audiodescripcion. El analisis
de los datos permite concluir que las acciones como
estas ofrecen a los ciegos no sélo la posibilidad de
disfrutar juntamente con otros visitantes, sino que
pueden brindar cierta autonomia al visitar un museo.
Finalmente contribuyendo para el disefo inclusivo y,
por extension, a areas como la museologig, entre otras.

Palabras claves: Diseno Inclusivo; Inclusién en museos;
Personas ciegas; Deficiencia Visual; Experiencia
inclusiva.

Los museos son depdsitos importantes de aspectos de la
culturauniversal.Convarias especialidades, estoslugares
almacenan, catalogan, estudian y exhiben artefactos de
las mas variadas procedencias, permitiendo su acceso al
publico de forma organizada y orientada. Sin embargo,
mas que un simple lugar de almacenamiento, los museos
han ampliado sus actividades para abarcar diversos
aspectos relacionados con los objetos que guardan y
muestran. Los programas educativos dirigidos al publico
en general o especifico (por ejemplo: estudiantes,
ancianos, discapacitados), contribuyen a ampliar el
conocimiento sobre los objetos presentados. En este
sentido, el disefo, en sus diversas formas, tiene mucho
que aportar en los aspectos museoldgicos. El disefio
expositivo, por ejemplo, se preocupa por la experiencia
del publico en los entornos museisticos, buscando
hacer de la visita @ un museo algo mas que la simple
contemplacién de las obras. Para ello, trabaja de forma
integrada con aspectos arquitecténicos, de seguridad,
estructurales, curatoriales, graficos, etc. Pero hay una
caracteristica comun a todos estos actores: su aspecto
visual, ya que todas estas manifestaciones deben ser
vistas para ser plenamente aprehendidas por el publico
visitante. En este momento surge una pregunta: ;cual es
la experiencia de una persona ciega al visitar un museo?
En la actualidad existe una sana preocupacion por los
temas de accesibilidad fisica de sectores de la poblacién
que hasta entonces no eran considerados usuarios de
los espacios culturales, como los usuarios de sillas de
ruedas y otras personas con discapacidad (CARDOSO;
CUTY, 2012). ¢Y los ciegos? ;Como pueden aprovechar
un entorno expositivo cuya principal caracteristica
suele residir en que son eminentemente visuales? ;Qué
aspectos se deben tener en cuenta a la hora de disenar
una exposicion donde se considere la presencia de
personas ciegas entre el publico?

Esta investigacion trata especificamente de la inclusion
de personas ciegas en los museos. A partir de una
investigacion fenomenoldgica a partir de la observacion
de exposiciones donde se tuvo en cuenta la presencia
de personas ciegas, Y la experiencia personal de la
persona ciega a través de un experimento, se construyo
un referente de las posibilidades de generar inclusion,
a través de la generacién de experiencias sensoriales.
Se presentan pautas que pueden contribuir a que la
experiencia de los ciegos al visitar una exposicién en un
museo sea un hecho significativo para la vida de estas
personas y para su forma no visual de experimentar el
mundo.

Sin embargo, ;cémo lograr esto cuando el publico
objetivo son las personas ciegas? El hecho de que el
lenguaje visual siga siendo la forma de comunicacion
predominante en las estrategias de comunicacion
museologica, principalmente para salvaguardar los
objetos de la degradacién, hace que exista una distancia
real y fisica entre el objeto expuesto y el visitante. En
la gran mayoria de las exposiciones estd prohibido
tocar los objetos expuestos y, en consecuencia, la
persona invidente encuentra dificultades para disfrutar
plenamente de estos espacios, ya que el tacto es uno de
los sentidos a través del cual la persona invidente “ve”
el mundo. Los sentidos juegan un papel importante en
la comprension y experiencia que las personas tienen

n

en relacién con los objetos que las rodean. Vemos,
oimos, olemos, degustamos y tocamos los artefactos
que nos rodean para conocerlos mas, pero también
para experimentar las sensaciones en si. Con énfasis en
concepcion de productos que cumplen no solo el caracter
utilitario, sino también afectivo, epistémico y hedonico,
hay un interés creciente en el desarrollo del Wlamado
diseno sensorial, es decir, aquel que tiene en cuenta
especificamente los_ sentidos humanos (DAGMAN;
KARLSSON; WIKSTROM, 2010).

Disefiar una exposicion o incluso un museo para
disfrutarlos con los diversos sentidos humanos requiere
no solo sentido comUn y conocimientos técnicos, sino
también el conocimiento de otras experiencias similares
que hayan tenido éxito o, mejor aun, la propia experiencia
delusuario y su vivencia cotidiana. Dado que este usuario
es una persona ciega, su experiencia serd fundamental
para apoyar al equipo en el proceso de disefio. Seguin
Dias de Sa (2002), la falta de visidon produce una
reorganizacion de los sentidos y funciones mentales,
lo que hace que las personas ciegas tengan destreza
tactil, discriminacion auditiva y olfativa, razonamiento,
memoria y capacidad verbal desarrollados de manera
diferente a las personas videntes. Sin embargo, los
enfoques y representaciones en torno a la pérdida de
vision y las personas ciegas generalmente se centran en
sus limitaciones, dificultades, obstaculos, restricciones,
impedimentos o discapacidades. AUn segun la autora, el
potencial positivo, representado por otras habilidades,
estrategias y diferentes esquemas de la experiencia
no visual, son dificilmente entendidos o debidamente
valorados e incorporados como pautas de disefo. Asi,
disefnar acciones para la inclusion de personas ciegas en
los museos requiere un trabajo interdisciplinar por parte
de todos los implicados en el proyecto. Press y Cooper
(2009) argumentan que “disefar la experiencia significa
considerar a las personas en primer plano, contemplar el
mundo a través de sus 0jos y sentir con sus sentimientos”.
Pero cabe senalar que el elemento principal debe ser el
usuario final, y todo el equipo debe acercarse a él, para
conocer sus experiencias previas y tratar de entender
como suefa con ese museo o0 exposicion ideal.

Actualmente, la mayoria de los profesionales del
diseno de exposiciones reclaman que las personas
con discapacidad visual, entre otras, tienen derecho
a acceder a la informacion y al patrimonio, pero las
iniciativas para la inclusion en estos espacios son aun
escasas. Este tema también merece una reflexion sobre
el cambio de actitud de la sociedad hacia las personas
con discapacidad (CARDOSO; CUTY, 2012).

Metodologia

Asi, con el fin de contribuir a acercar a las personas
ciegas al entorno museistico, se desarrollé un estudio
en el que se buscé sistematizar pautas de actuacién
encaminadas a incluir a las personas ciegas como
visitantes de un museo o exposicion. Para ello, se optd
por un estudio fenomenoldgico que permitiera evidenciar
las necesidades de adaptacion que debe tener una
exposicion que pretenda ser inclusiva para las personas
invidentes, a partir de la experiencia de estos usuarios
en particular. Con énfasis en la experiencia de vida de



la persona ciega durante su visita al museo, el método
de investigacion fenomenoldgico es apropiado por sus
caracteristicas cualitativas, ya que se centra en el ser
humano como agente, en el que su vision del mundo es
lo que realmente importa, y como influye el contexto
en la formacion de experiencias (GIL, 2010; MERLEAU-
PONTY, 2006; PINE, GILMORE, 1998), teniendo en
cuenta que estas pueden ser positivas o negativas. Si
bien la investigacion fenomenoldgica no debe verse
como algo rigido, es posible tomar como referencia
el siguiente guién (GIL, 2010): primer momento (pre-
reflexivo), formulacion del problema, seleccion de
participantes, eleccién de la recoleccion de datos
técnica, recopilacion de datos, analisis de datos y
redaccion de informes.

Resultados e impacto

El resultado del andlisis de los casos investigados y
las afirmaciones significativas encontradas entre los
sujetos describen patrones comunes de experiencia, al
mismo tiempo que pueden constituirse en referentes
que permitan identificar y categorizar los hechos para
que una exposicion se torne inclusiva, como asi como
sistematizar lineamientos de acciones para la inclusién
de personas ciegas en los museos. A continuacién se
presentan las condiciones bajo las cuales se desarrollo
el experimento, a través de las cuales fue posible
esbozar lineamientos para la inclusion de personas
ciegas en los ambientes museisticos.

La inclusién de sectores de la poblacion que presentan
algun tipo de discapacidad en las actividades
habituales de otros segmentos aln tiene un largo
camino por recorrer. Con respecto a los ciegos y los
museos, no es diferente. Incluso los grandes museos
del mundo avanzan timidamente en este sentido,
limitando muchas veces las acciones de accesibilidad
a rampas fisicas de acceso y una maqueta tactil del
edificio, necesaria pero no suficiente. Ya es posible
observar en la realidad brasilefa un avance creciente
hacia la inclusiéon en ambientes culturales de publicos
con necesidades especiales que hasta entonces eran
subvaloradas. También es posible observar estudios
que pretenden contribuir a ofrecer condiciones
favorables para la inclusién de personas ciegas. El
presente trabajo va en esa direccion, presentando a la
comunidad académica y otros segmentos vinculados a
los ambientes expositivos, lineamientos que, mas que
ser unicos, definitivos o dogmaticos, invitan a ampliar
la discusion sobre la cuestién de la inclusién de los
ciegos en los ambientes culturales. Asi, se intenta
que el proceso de disefio de los espacios culturales
tenga caracteristicas inherentes de inclusiéon y que
No sea una etapa posterior, donde las adaptaciones
sean necesariamente una constante. Esta actitud se
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verd reflejada en valores, creencias y significados
compartidos que se expresen en objetos materiales,
servicios y actividades, lo que para Garcia-Canclini
(2004) y Csikszentmihalyi (1991), generaria una cultura
especifica, que nos ayude a enfrentar desafios de
existencia, capaz de transformar fuerzas y conductas
y, en consecuencia, el sentido de la vida social. Quienes
trabajan por la inclusién no deben pensar solo desde
su perspectiva a la hora de crear espacios adaptados

para personas con discapacidad visual, sino que deben
convivir con los invidentes, conocerlos y tener en cuenta
su forma no visual de “ver” el mundo. Como enfatiza
Souza (1997), cualquier accién que no tenga en cuenta
la intencionalidad y voluntad de cada uno de aceptar
al otro puede llevar a que se distorsionen las buenas
intenciones, confundiendo lo que realmente significa la
inclusion para un proceso meramente integracionista.
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Pequenos artistas
evocando historias y
construyendo memoria
para la paz

Helia Milena Florez Londoio
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Resumen

Esta investigacion muestra desde una
perspectiva infantiL las consecuencias que ha

traido el conflicto armado en la vida de los nifos
habitantes del sector de Anganoy Rosales Alto, por esta
razéon se fomentan espacios de co-creacién artistica
para evocar las historias vividas en la guerra y de esta
manera se contribuya a la construccién de paz, vista
desde la perspectiva de reconocimiento de algunas
causas del conflicto armado, reparacién simbolica y
memoria historica.

Desde su contenido contribuye a la construccién de
paz, mejorando las relaciones sociales en la comunidad
de Anganoy Rosales Alto; en cuanto a la expresion se
promueve una interpretacion visual de las historias
de los nifos quienes a manera personal escriben,
comparten y plasman los relatos que les ha marcado
la experiencia de la guerra que aun se desconocen;
desde la técnica se elabora una narracion animada
audiovisual con los dibujos de los nifios protagonistas,
también se realiza una exposicion artistica en donde
se observa el proceso de co-creacion, para reflexionar
sobre la importancia del arte como un medio que
repara y reconstruye la memoria histérica de los mas
pequenos.

Palabras Clave. arte, causas del conflicto armado,
construccion de paz, memoria histérica, reparacién
simbdlica.

Esta investigacion co-creacién, muestra desde una
perspectiva artistica, las historias del conflicto armado en
Colombia, contada por los nifios que las protagonizaron.
Esta narracién contribuye a la construccion de paz
enfocada hacia el reconocimiento de algunas causas del
conflicto armado, la reparacion simbélica y la memoria
histérica de los nifos habitantes del sector de Anganoy
Rosales Alto del Municipio de Pasto, este sector se ha
formado de un asentamiento poblacional no planificado,
como consecuencia del conflicto armado que se ha
presentado en el departamento de Narifo.

El departamento de Narifno al estar ubicado en la periferia
del pais, ha sido heredero de algunos factores como: el
escaso desarrollo econdmico y social; la débil presencia
del estado; y su posicion geografica como frontera
internacional, terrestre y maritima, lo convierte en un
lugar estratégico para el asentamiento de los diferentes
grupos armados, quienes usan la violencia o realizan
actividades econémicas ilegales protegiendo sus propios
intereses politicos.

Esta problematica influye hacia la agudizacién del
conflicto armado interno y al atropello de los derechos
humanos, particularmente de la poblacién infantil, como:
el desplazamiento forzado y refugio; la vinculacién
y reclutamiento de ninos y adolescentes; el uso de
menores para campanas civico militares; las violaciones
contra el derecho a la vida, la integridad personal y la
integridad sexual; el bloqueo de suministros y servicios
basicos; los ataques y ocupacion de escuelas, hospitales
y otros bienes civiles. La Fundacion Plan, asegura que “en
Colombia, la guerra ha dejado a mas de 2.300.000 nifios
y adolescentes como victimas del conflicto armado”
(Castarieda, 2018).

Teniendo en cuenta lo anterior, esta investigacion
plantea como Objetivo General Fomentar espacios de
co-creacion artistica para la evocacion de historias y
la construccién de la memoria, con los nifios victimas
del conflicto armado habitantes del sector de Anganoy
Rosales Alto, en el Municipio de Pasto. Asimismo como
objetivos especificos se escalecen tres, el primero
de ellos Identificar colectivamente las necesidades
sociales y afectivas de los nifios victimas del conflicto
armado habitantes del sector de Anganoy Rosales Alto;
el segundo Desarrollar las habilidades artisticas de los
ninos, para la interpretacion de sus necesidades sociales
y afectivas y la subsanacién de los recuerdos negativos,
a través de talleres de pintura, dibujo y escultura; el
tercero Generar procesos de reflexion sobre las historias
de vida y las perspectivas de los nifios victimas del
conflicto armado habitantes del sector de Anganoy
Rosales Alto, a través de la exposicion de los resultados
audiovisuales y plasticos, obtenidos con la experiencia
de co-creacidn artistica.

Este proyecto de investigacion creacién, se basa en un
Paradigma cualitativo, dado que analiza e interpreta
hechos, o procesos de los nifos en su totalidad, por
consiguiente, posee un enfoque critico social pues se
pretende propiciar la emancipacién y liberacién del ser
especificamente de los infantes victimas del conflicto
armado, de esta manera la investigacion se encamina
a potenciar la conciencia auto reflexiva y critica de los
ninos para transformar su realidad social. Por otro lado, el
método a trabajar es la Investigacion accion participativa
(.A.P.) debido a que es una practica social que permite la
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produccién de conocimientos para uso colectivo y busca
latrasformacion socialtanto en las practicas pedagdgicas
como politicas. Y se emplearan técnicas de recoleccién
de informacion como la observacion participativa, el
conversatorio, la autobiografia y los talleres, con el fin de
reconstruir experiencias, comportamientos y actitudes
vividas; a través de los instrumentos como son la
bitacora artistica, informes narrativos y los dispositivos
mecanicos.

Elanalisis de resultados se presenta a manera deimpacto
teniendo en cuenta las cuatro etapas que se plantearon
para la interpretacion y reflexion de la informacion.

Primera Etapa Experiencia Indirecta
(Revision Literaria)

Para la revision literaria se hace una exploracion de
aquellos autores significativos de las subcategorias de la
investigacion: reconocimiento de las causas del conflicto
armado, reparacion simbdlica y memoria historica;
posterior a esto se realiza una rigurosa busqueda de los
referentes artisticos y videograficos que fundamentan el
proceso de co-creacion.

Dentro de los retrocesos que surgen en la investigacion,
estd presente la emergencia sanitaria Covid19; por ello,
para que se obtenga una mayor difusion de lainformacion
se realiza en una pagina web del proyecto investigativo
junto a la bitacora artistica y la cronologia de la violencia
en el arte colombiano desde 1984 hasta el 2022 con un
compilado de 92 obras de diferentes artistas.

Segunda Etapa Experiencia Directa
(Trabajo Con La Comunidad)

En esta etapa se da cumplimiento al segundo objetivo
especifico: Desarrollar las habilidades artisticas de los
ninos, para la interpretacion de sus necesidades socio-
afectivas y la subsanacion de los recuerdos negativos, a
través de talleres de pintura, dibujo, y escultura. Por esta
razon, se estructura y ejecuta un plan de actividades de 3
fases: Fase de generacion de confianza denominada “un
viaje a mi ser”, Fase de co-creacién llamada “Perdoén y
memorias” y Fase de comunicacién nombrada “Evocando
Historias, Recobrando Memorias”.

Para la primera fase de generacién de confianza “Un
viaje a mi ser” los 6 encuentros se realizan de forma
individual con el fin de: Identificar las cosas en comun,
Reconocer el mundo emocional; Generar relaciones
de confianza; Compartir experiencias familiares; Tejer
vinculos de reciprocidad; Reflexionar sobre la identidad
individual y familiar. Esta fase reconstruyd parte del
pasado de los nifios para favorecer a la subcategoria del
reconocimiento de algunas causas del conflicto armado.

En la segunda fase de co-creacion “Perddén y memorias”
los 4 encuentros que se realizan de forma grupal con el
proposito de: Aproximar a la situacién de hostigamiento;
Reconocer lo que produjeron los actores armados;
Identificar los territorios como espacios de interacciones
sociales. Esta fase contribuy6 a la subcategoria de la
reparacion simbélica, sin embargo, posibilitar el perdén
con los actores que han generado el conflicto armado,
fue un proceso dificil, porque los nifios no sentian la
necesidad de hacerlo o se negaban, es ahi donde la



imaginacion permite establecer un didlogo con el
perpetuador del conflicto armado y simbdlicamente
aprender a soltar y sanarse a si mismo, comprendiendo
que la vida sigue y que, a pesar de todo, se debe buscar
el bienestar de quienes aln estan en la vida del nifo.

Cabe destacar que esta fase fue de las mas
compleja de abordar porque implicé hablar de la no
repeticién, la preservaciéon de la memoria histérica,
el restablecimiento de la dignidad de las victimas
y el perdén publico. La no repeticién, es un proceso
de reflexion en torno al presente, sobre el lugar que
ahora se habita y la importancia de no volver al lugar
de los hechos, para evitar las situaciones que reviven
la tragedia y que nublan el sano juicio. La preservacion
de la memoria histdrica, es el esfuerzo consciente
de los grupos humanos por encontrar su pasado;
en tal sentido, es importante resignificar los hechos
pasados para intentar comprender algunas causas y
consecuencias del conflicto armado; de ese modo, se
evita dejar la tragedia en el olvido y causar cualquier tipo
de revictimizacién de los nifos. El restablecimiento de la
dignidad de las victimas, consiste en usar la imaginacién
y establecer un didlogo con el perpetuador del
conflicto armado y realizar un proceso de superacién
de la tragedia, aprendiendo a soltar y sanar a si mismo,
comprendiendo que la vida sigue y que, a pesar de todo,
se debe buscar el bienestar de quienes aln estan en
la vida del nifo. El perddn publico, no se toma en este
trabajo porque el proceso de co-creacion no se realiza
con los perpetuadores del conflicto Finalmente, para
la tercera fase de comunicacion “Evocando historias,
recobrando memorias”, a través de los 5 encuentros los
ninos tienen como desafio evocar aquellas historias no
contadas, en torno a lo que sintieron y cémo Lo vivieron
para realizar una aproximacion a una narracién animada
que evocé sus testimonios personales, en esta fase se
comunica el proceso artistico de los nifios, primero
con los habitantes del sector de Anganoy Rosales
Alto y posteriormente con la comunidad de la ciudad
de Pasto, para reflexionar en torno a las vivencias de
los pequefos Yy como se debe salvaguardar la vida
del niflo para que no exista ni repeticion ni olvido de
los actos violentos. Por ello esta fase contribuye a la
subcategoria de la memoria histérica.

Tercera Etapa Reflexion,
Interpretacion Y Formalizacion

En esta etapa se reflexiona sobre los impactos de la
guerra, se interpreta artisticamente toda la informacién
y se formaliza los resultados a través de los 4 productos
que se obtienen: Bitacora artistica, Pagina web, Libro
artistico y Foto-Llibro.

Bitacora Artistica
ESCANEA PARA VER
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Es un proceso que se lleva a cabo durante toda la
investigacion y se sustenta de cuatro principios:
la Inmanencia (proceso subjetivo del investigador
y creacién artistica); la trascendencia (proceso
metodolégico, e investigacidn referencial); el
remanente (la huella en el proceso de creacién y toda
la produccion realizada a lo largo de la investigacion) y
la intrascendencia (proyectos fallidos), todo esto para
fundamentar el proceso investigativo y realizar las
interpretaciones desde el quehacer artistico.

OEAD

Pagina Web

ESCANEA PARAVER

Se crea a causa del confinamiento por covid19, dado
que era importante mostrar y difundir el proceso
investigativo, por ello se opta por la plataforma Wix.com
que permite a los usuarios crear sitios web HTML5 y
sitios mdviles. Esta pagina web tiene en cuenta los
principios de Inmanencia, Trascendencia, Remanencia
e Intrascendencia, adicional a esto se anexan la
cronologia de la violencia en el arte colombiano desde
1984 hasta el 2022, con su respectiva ficha técnica y
fotografia, cabe destacar que para conocer a fondo
la obra esta tiene el link de la pagina oficial o de un
comentario critico y los demas resultados como el foto-
libro, libro artistico- exposicion audiovisual y Plastica.

Libro Artistico

ESCANEA PARA VER

Es una ilustracion de 98 paginas que expone el plan

de actividades que se ejecutd en los 15 encuentros,
también se anexa las fotografias y expresiones de los
nifos como resultado de la observacién, la interaccion
y sistematizacion de cada actividad.

Adicionalaestoseincorporalacronologiadelaviolencia
en el arte colombiano con el compilado de las 92 obras
desde 1948 hasta el 2022, en donde se observan las
manifestaciones artisticas creadas a lo largo de la
historia por diferentes artistas, enfocadas al dibujo, la
pintura, la escultura, el performance, la instalacion, la
fotografia y el video. Inicialmente se tenia pensado en
realizar la publicacion de este libro, pero debido a los
altos costos se optd por imprimir un ejemplar y subirlo
a la pagina web para que las personas que trabajen
estas tematicas y estén interesadas en aplicar el plan
de actividades puedan adquirirlo.

Foto-Libro

ESCANEA PARA VER

Se formaliza una vez terminado el plan de actividades
con sus 15 encuentros, este producto es una ilustracién
en 50 pdginas, aqui se observa el compilado de las
diferentes fotografias de cada encuentro, este resultado
surge de la necesidad de mostrar obras que fueron muy
personales o propensas a dafos, por esa razon Los nifos
las llevaron consigo, ademas porque tiene aquellas
frases significativas para los nifos y que contribuyen a la
construccion de paz, cabe destacar que este foto-libro se
imprime y entrega a cada participante del proyecto como
recuerdo de cada actividad ejecutada.

Cuarta Etapa Proceso Artistico
(Exposicion Audiovisual Y Plastica)

En esta etapa se da cumplimiento al tercer objetivo
especifico: Generar procesos de reflexion sobre las
historias de vida y las perspectivas de los nifios victimas
del conflicto armado habitantes del sector de Anganoy
Rosales Alto, a través de la exposicidn de los resultados
plasticos y audiovisuales, obtenidos con la experiencia
de co-creacién artistica.

Por ello, para la exposicion se hace la muestra
audiovisual animada de los dibujos de los nifios, que se
realiza en 5 procesos como: Desarrollo (investigacion,
escritura, grabacion teaser), preproduccion (guion,
storyboard, ficha técnica,); produccion (dossier, rodaje y
grabacion de sonidos); postproduccién (edicién, montaje
y musicalizacién) y Promocidn (exposicion audiovisual)

Exposicion Audiovisual

También se tiene cuenta el trabajo curatorial de las obras
de los nifos Y se expone las creaciones artisticas como:
la bitacora de cada nifo, el fanzine "Asi soy yo”, el dibujo

y fotografia “Quién soy”, las acuarelas “Quienes somos”,
la mixtura de origami y pintura "Mi arbol familiar”, la
escritura “Carta a mi yo del futuro”, la pintura en 3d “Mi
emocionagrama” y el dibujo en tiza “Para mila guerra y la
paz es..” cabe destacar que todas estas obras muestran
la originalidad, creatividad y espontaneidad que tienen
los niflos para manifestar sus mas profundos deseos,
miedos o anhelos.

Obra Central
mEzIen SREIRE VEREREETD TYDSTRRNS
- H .
L 1 i i ] !
. | IR 1S B

Finalmente, esta exposicion va acompafada de
intenciones artisticas de la investigadora entre ellas: 10
obras pictéricas de la serie infancia, guerra y paz, 5 obras
bidimensionales y 5 tridimensionales, 1 cartografia de la
realidad narifiense, 1 instalacién en origami 3D llamada
¢Qué camino escoges? y 1 obra interactiva denominada
laberinto de guerra.

Infancia guerra y paz

Nota. La serie Infancia guerra y paz muestra una coleccién
de 10 obras bidimensionales realizadas con la mixtura
de boligrafia y otros materiales como agua seca, agua
tinta, agua fuerte, barniz blando, serigrafia y revelado
esta obra muestra los impactos de la guerra, la paz y la
educacion en la infancia.


https://es.wikipedia.org/wiki/HTML5
https://es.wikipedia.org/wiki/Tel%C3%A9fono_m%C3%B3vil

Nifos constructores de paz

Nota. La obra Ninos constructores de paz es la
combinacién de 5 obras bidimensionales en un
portarretratos y 5 obras en origami 3d aqui se pueden
observar elementos como tanqueta, granada, paloma,
pistola y lapices.

Cartografia Realidad Narinense

Nota. La cartografia Realidad Narifense representa
el asentamiento de los grupos armados como
Autodefensas Unidas de Colombia AUC, Ejército
de liberaciobn Nacional ELN, Fuerzas Armadas
Revolucionarias de Colombia FARC EP en el
departamento de Narifo.

Instalacion ;Qué camino escoges?
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Nota. La instalacién ;Qué camino escoges? fue creada
con aproximadamente 4.000 piezas en origami 3d esta
obra toma como centro el mapa de Colombia y a los
extremos muestra el casco que hace alusion a la guerra
y el birrete representando la educacién.

Obra Interactiva Laberinto De Guerra

Nota. La obra interactiva Laberinto De Guerra que tiene
una bala dibujada en un balin y se debe encontrar la
salida del laberinto, quien logra encontrar la salida
puede ganarse un fanzine.

En conclusion, cadaintencion artistica pretende mostrar
todo lo aprendido en cada espacio académico durante
la carrera, teniendo en cuenta el trabajo curatorial,
museografico e investigativo de gestién cultural y
financiera que se realizd, hasta el trabajo plastico
desde el dibujo, la pintura, la escultura, fotografia,
video, instalacién y performance que se experimento,
con el fin de construir la paz en el sector de Anganoy
Rosales Alto.

Por otro lado, la investigacion Pequefos artistas
evocando historias y construyendo memoria para
la paz ha logrado contribuir a la construccion de paz
de los nifios victimas del conflicto armado habitantes
del sector de Anganoy Rosales Alto, porque se logré
que los nifos sean capaces de replicar la informacién
en su entorno inmediato mejorando las relaciones
interpersonales, adicional a esto los procesos de co-
creacién artistica permitieron que se ocupe el tiempo
libre creando obras que aportaron a la salud emocional.

Con respecto a la reparacion simbélica, se dignifico
la dignidad de los nifos, sin embargo, fue un proceso
complejo porque ellos no sentian la necesidad de
perdonar, afortunadamente desde el espacio de co-
creaciéon se trabajé desde la creacién colectiva y la
imaginacion, jugo un papel fundamental porque se
propicio el perdén simbolico hacia el perpetuador del
conflicto armado, de esta manera el nifo logré superar
los hechos victimizantes mitigando el sufrimiento.

Frente a la memoria historica, se mostro desde
diferentes manifestaciones artisticas como es el dibujo,
la pintura, la escultura, la fotografia y el video narran
una historia que no ha sido contada, de manera que las
victimas también adquieren un nuevo sentido cuando
narran y esbozan las historias, asi mismo desde el

espacio de co-creacién se evocaron las diferentes
historias narradas desde una perspectiva infantil para
que no exista ni repeticion ni olvido.
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Indumentaria mexicana
simulada en 3D

Sofia Elvira Victoria Gomez

Con la finalidad de apoyar la conservacién de las
técnicas ancestrales que son parte del patrimonio
culturalde nuestros pueblos, se inicié esta investigacién
en la Universidad Iberoamericana de Puebla, que
tiene el propdsito de simular indumentaria mexicana
a través del uso de tecnologia digital de vanguardia.
El andlisis realizado proviene de 3 museos que en el
periodo de 2018 al 2019 contaban con exposiciones
al publico, ademas algunas prendas de colecciones
independientes. La indumentaria desarrollada en
el proyecto es de la segunda mitad del siglo XX, se
representan algunos trajes de diferentes etnias como
son: mazatecos, zapotecos, tacuates, popolocas,
nahuas, amuzgos, etc. Para el proceso del proyecto se
ocupé una metodologia aplicada y descriptiva de casos
de estudio en dénde se empled el procedimiento de
campo para la obtencién y seleccion de laindumentaria,
analizando la etnia de donde procede la indumentaria,
asi como cada una de las partes de la prenda, el patron
técnico, iconografia, tejido, etc. Para la difusion del
trabajo se generd6 un espacio alternativo que propiciara
la transmision el conocimiento de la indumentaria que
se han resguardado por diversos pueblos indigenas y
debido a la necesidad de transformacion para poder
incursionar en mercados nacionales y extranjeros se ve
como area de oportunidad la creacién de simulaciones
3D que permite dar a conocer como son las prendas
desde su origen.
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México ha conservado su cultura al paso del tiempo,
en el pais sobreviven 68 grupos étnicos que siguen
cultivando por nombrar algunos rasgos: gastronomia,
musica, baile, rituales y su vestir, etc. La indumentaria
es sin duda una de las variedades tan ricas que
sorprende a nacionales y extranjeros la majestuosidad
de muchos grupos que se han mantenido solidos en sus
conocimientos ancestrales. Algunas de las vestimentas
preservadas son: gabanes de lana hechos en telar de
cintura, rebozos tradicionales de algodén, bordado a
mano en lienzo de manta, textiles tejidos en telar de
cintura con hilos de algodén tefido con tintes naturales,
huipiles de gasa, brocados, textiles y bordados en seda
y algodon, enredos y refajos tejidos en telar de cintura,
blusas de satin y organza con aplicacién de bordado
con artisela, etc. (Trueblood,1989). La indumentaria
analizadaesdelasegundamitad delsigloXXypertenece
a 12 estados de la republica mexicana que representan
3 una pequena parte de las siguientes etnias: Mayas,
Amuzgos, Otomiés, Purépechas, Huicholes, Zapotecas,
Popolocas, Mazatecos, Tacuates, Nahuas, etc.

Por otra parte, se ve la necesidad de salvaguardar
los conocimientos que por siglos han sido heredados
de generacién en generacion, es importante darle un
valor a la actividad artesanal que se ha arraigado en las
distintas comunidades, existe un compromiso ético en
el que se reconoce el patrimonio tangible e intangible
que les da identidad a los pueblos que dan oportunidad
a futuras generaciones de conocer el legado histérico.
Martinez (2020)

En la sociedad actual la indumentaria se enfrenta al
olvido, las técnicas ancestrales no se han ensefado
ni heredado, siendo que los jévenes ya no quieren

aprender los diversos métodos y prefieren migrar a otras
actividades, también el mundo globalizado ha obligado a
transformar la indumentaria hacia un mercado nacional
e internacional que exige innovaciones y reduccién de
costos, las tradiciones se han visto menguadas en este
proceso para poder competir con las grandes industrias;
dada esta complicacién, se considera pertinente la
creacion de simulaciones 3D proporcionando el analisis
y la documentacion de un acervo digital, de modo que,
permitan a futuras generaciones conocer las principales
caracteristicas de algunas prendas del siglo XX.

El presente trabajo analiza las principales caracteristicas
de la indumentaria mexicana expuesta en museos para
promover la recuperacion de las técnicas ancestrales y
el simular en 3D la indumentaria seleccionada permite
preservar la técnica original a detalle, asi mismo el
difundir la indumentaria logra generar autoaprendizaje
en las personas que consulten el acervo digital y se
persigue crear un directorio de artesanas(os) para crear
puentes directos entre artesana(o) y consumidor. El abrir
un espacio alternativo de difusién propicia la transmision
de experiencias, aptitudes y conocimientos que se han
resguardado por diversos pueblos indigenas.

Se siguié una metodologia aplicada, descriptiva de casos
de estudio en donde se empled el procedimiento de
campo para la obtencidn y seleccién de la indumentaria
que se encontraba en exposicion en los distintos museos;
fue de tipo analitico porque se esta analizando cada una
de las partes de la prenda, asi como la composicién del
tejido.

Para la primera etapa del proyecto los alumnos de la
materia de Diseno Textil Digital I/l de la carrera de Disefo
textil contribuyeron en la creacién de la simulacién
basica 3D, participando en su alrededor de cuarenta
estudiantes, y siendo solo veinticinco los trabajos que se
seleccionaron para la siguiente etapa de construccién.

La organizacion del trabajo de la materia se dio a través
de un sorteo previo en donde los estudiantes adquirieron
el compromiso del andlisis y desarrollo de indumentaria
correspondiente, se visitaron las colecciones en los
museos para la toma fotografica; asi también fue
necesario el trabajo de observacién y la toma de notas
e iconografia de los detalles de cada prenda, asi como
el color.

Enelcasodelacolecciéndesimulacionesindependientes
los estudiantes como en su gran mayoria son foraneos
propusieron trabajar con su traje tradicional de la
comunidad a la que pertenecen, de ahi surgié esta
clasificacién, por consiguiente, tiene gran relevancia
para la investigacion porque el estudiante pudo situar su
interés en alternar con sus raices.

En la creaciéon del proyecto se incorporaron los
siguientes software’s: Modaris 2D y Modaris 3D, Kaledo
Knit y Kaledo Weave, Adobe: Illustrator, Photoshop.
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A continuacion, se desglosan los pasos que se siguieron
en la etapa de desarrollo de cada uno de los prototipos.

1. Andlisis de laprendaenesta primera etapa seanalizaron
las caracteristicas basicas de la vestimenta, fue de suma
importancia interpretar e investigar los origenes técnicos,
saber si fue realizada en telar de cintura u otra técnica, la
fibra que se utilizd para su elaboracion, se investigo la
ubicacion y localizacion de la comunidad, y se requirio
hacer un andlisis de los detalles del patronaje aunque,
si es un huipil en su mayoria se ocupan rectangulos que
se unen a través de lienzos, pero el analisis del patrén si
requiere abrir la mente dado que algunas técnicas son
tan artesanales que no utilizan ningUn patron.

Imagen 1. se muestra el analisis realizado en cada una de
las simulaciones.

2. Andlisis de iconografia, el detalle de cada uno de los
motivos que componen la iconografia, mas el analisis
de la carta de Pantone y la presentacion por rapport's o
repeticion del motivo.

Imagen 2. Se muestra el analisis iconografico

3. Elaboracion de tejidos, la actividad va a requerir de
la vectorizacion de los motivos. Es importante trabajar
con cada uno de los simbolos analizados y generar lo
mas precisa la representacion de cada dibujo. Una vez
obtenido el vector se procederd al uso del programa
que simula el tejido de acuerdo con la composicién de
la fibra y a la densidad de urdimbre y trama, ademas se
va a recurrir a crear variantes de color de los motivos.
Es importante destacar que los colores deberan tener su
fundamento en el uso de tintes naturales, ya que en la
mayoria de la indumentaria las técnicas se vinculan con
la utilizacién de plantas, animales, minerales, etc.



Imagen 3. muestra la iconografia simulada

4, Digitalizacion de patrones, es pertinente mencionar
la tabla de medidas la cual contiene cinco tallas que
pueden ser extra-chica, chica, mediana, extra-grande,
pueden variar de acuerdo con las necesidades de la
region o pais que se estd patronado, una de las ventajas
percibidas con este método es la oportunidad de abarcar
mayores regiones a nivel nacional e internacional. Es
importante comentar que normalmente las prendas
disenadas y desarrolladas por las artesanas no
contemplan la alternativa de medidas y dadas las
circunstancias de globalizacién es necesario tener en
cuenta el manejo adecuado de las tallas.

Para la técnica de simulacién se trabajo con el trazo
de patronaje digital, que puede ingresar al software a
través del escaneo o en su defecto se realizo el trazo
directamente con ayuda de las herramientas del
software.

Imagen No. 4 Patronaje digital

5. Técnica de patronaje digital, una de las ventajas
de haber realizado un proceso de patronaje digital
es que permite realizar la comprobacion de cada
una de las prendas. El método requiere de paciencia
y de observacién para ir determinando como se va
procesando cada prenda en términos técnicos se
realizan los siguientes pasos: afinacion de piezas,
edicién de piezas y modelo, graduacién de piezas,
colocacién del hilo de la tela, agregar costuras,
generacién de piezas dobles, creacién de variante y
una vez concluidos los pasos anteriores se realiza
la comprobacion del gestor de baremos que nos
permite hacer una comprobacién precisa en donde
analizaremos como se va a poder ensamblar la prenda
en la produccién real, cabe puntualizar que no se busca
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de ninguna manera hacer una produccion industrial de
la prenda, solo se requiere a este proceso para poder
lograr tener el archivo preparado para la muestra
simulacién en un avatar.

Imagen 5. Proceso técnico de Patronaje digital

6. Simulacion de la prenda, esta etapa final nos va
a permitir genera la fase de costuras la cual estd
conformada por la técnica en donde cada prenda
tiene que estar bien delimitada con las piezas que se
ocuparan para su construccion real, es primordial girar
las piezas e irlas acomodando tal como se van a coser,
para entender este paso observemos la Imagen 6., la
cual nos permite con las lineas azules ir simulando el
proceso de ensamblaje.

Realizado el proceso de ensamblaje se hara el vinculo
al siguiente programa Modaris 3D, que nos permite
colocar el tejido, buscar las caracteristicas de este y de
acuerdo con la variante colocar los tejidos simulados
para la caida de la prenda, después de realizar el
proceso del fitting se procede a realizar la simulacion,
que va a requerir de una computadora con tarjeta de
video y de algunos recursos adicionales como un
procesador de alta gama para que la simulacién sea lo
mas exacta posible.

-----

Imagen 7. Simulacién del prototipo

Como resultado de la investigacion se observo
muy favorable la participacion de los estudiantes
en la primera etapa, dado que desde un inicio de la
propuesta se involucraron con mucho entusiasmo y se
lograron establecer las caracteristicas de las prendas
y en muchos de los casos los estudiantes fortalecieron
sus conocimientos de las técnicas ancestrales gque
siguen siendo una herencia Unica en cada una de las
comunidades estudiadas.

Se logro generar la metodologia para simulaciones 3D
que se muestra en el diagrama de abajo, la cual podrd
seguirse utilizando y mejorando con el cambio de
tecnologias.

De acuerdo con Amador el desarrollo de simulaciones
3D abre un nuevo camino a las exposiciones digitales
de Indumentaria tanto tradicional como contemporanea.
Apoya la divulgacion y el aprendizaje de varios trajes
y permite ir generando un acervo histérico que con el
paso del tiempo podrad concientizar a la poblacién de
la importancia que tiene las raices tan arraigadas que
profesan los artesanos, asi también ayudan a dignificar el
trabajo que tan maravillosamente realizan los artesanos
en sus comunidades de origen. Y permiten a los jovenes
apropiarse y sentirse orgullosos de portar y elaborar
artesanias que tienen un valor inigualable.

Por otra parte, se realizd un directorio de artesanos
que permite conocer a través de los ocho sectores
economicos del pais a los artesanos, este directorio va
a generar puentes entre consumidor y artesanos, podra
ayudar a disminuir el numero de intermediarios y asi
hacer un vinculo cercano con la sociedad.

Se logré en la materia de Disefio Textil Digital Il la
apropiacion cultural y ética del estudiante, asi mismo, se
adquirieron las habilidades basicas de andlisis, disefio,
experimentacion, investigacion para simular prendas.
A partir de la primera etapa de trabajo colaborativo
con los estudiantes se obtuvo un vinculo directo con el
aprendizaje situado, y esto nos llevé a descubrir como
resultado que el proyecto puede seguir creciendo y se
vaya enriqueciendo, ademas contribuya a ir formando
a la sociedad para crear un cambio en su manera de
comprar y de ver a la indumentaria, ya que se logra
difundir por medio de las simulaciones 3D, y se beneficia
el autoaprendizaje.

Una de las formas de divulgacion actuales es el manejo
delinternet, yelconstruirunsitioweb que permite difundir
las prendas ayuda a consolidar el autoaprendizaje sin
importar rango de edad y situacion geografica. Se abre
un puente de comunicacién que va a impactar a diversos
grupos sociales que ayudara a generar lazos solidarios
entre diversos entes.

También es de relevancia que la apropiacion cultural en
los jovenes dado que se estd perdiendo y el proyecto
apunta a que se generen NUEVOS COMPromisos en
las distintas comunidades al sentirse orgullosos de
sus raices Yy que en base a nuevas propuestas de
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comercio justo se logre que cada dia se involucren mas
solidariamente los integrantes de diversas comunidades.
Se trata de generar nuevos puentes de difusién donde
el objetivo primordial es ayudar a la preservacién de las
técnicas ancestrales.

En lo personal el proyecto tuvo un amplio proceso de
autoaprendizaje para poder lograr una apropiacion que
permitié generar sensibilidad en el trabajo que dia a dia
realizan los artesanos de manera Unica y minuciosa. Se
reconoce que la propuesta propicia y apoya la identidad
de cada comunidad, asi mismo da la oportunidad de
establecer puentes de colaboracién entre distintas
cooperativas, comunidades e instituciones.
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La comunidad YAQUI:

la incorporacion y respeto al colectivo
de una nacién independiente (creando
condiciones para la inclusion de toda
una colectividad)

Fernando Saldana Cordoba

Resumen

Y en este estudio-investigacién, entendemos que cada
vez el patrimonio cultural de nuestros pueblos debera
preservarse, 0 amén de perderse y desaparecer de
nuestra identidad y nuestros valores, Sonora es uno
de los estados mas ricos culturalmente hablando de
México y en la preservacion de la colectividad nos
referiremos a los yaquis (los indomables, los que se
pronuncian con una voz fuerte e independiente) se
autonombran nacién Yaqui, y estd conformada por
8 pueblos, estadn localizados en el estado de Sonora,
en México. Todos ellos comparten la misma cultura,
se denominan a si mismos una nacion independiente
pues hablan la misma lengua y tienen un territorio que
se divide entre el valle, la sierra, el desierto. Ademas,
comparten en comun una larga historia de lucha y
resistencia, primero en contra del gobierno colonial y
posteriormente en contra del Estado Mexicano, quienes
encabezaron intentos de despojo y de exterminio. Y se
integran de la siguiente manera:

Los pueblos de la sierra; los Pimas, los Kikap(, y los
Guarijios - Los pueblos del desierto; los Papagos, los
Seris, y los Cucapa - los pueblos del valle; los Mayos
y los Yaquis.

Analisis

En Sonora estos grupos étnicos aun hablan sus dialectos
originales y conservan sus rituales ancestrales, lo mismo
que sus costumbres, aln muchas de ellas siguen siendo

inaccesibles a gente externas. En la historia sucede han
sido un pueblo que ha sufrido de muchos despojos.

Al mando de Porfirio Diaz presidente de México en ese
momento a finales del siglo XIX fueron diezmadas las
filas de los yaquis pues se enfrentaron a uno de los
intentos del gobierno por colonizarlos dentro de los
valles del yaqui y del mayo o desintegrarlos, algunos
se les envio esclavizados al sureste de México a trabajar
en las haciendas y los campos de henequén y otros
lugares, pero todos hacia el sureste del pais, intentaron
despojarlos de sus tierras que por ley les pertenecian
y basados en la ley Lerdo pretendieron desconocer los
titulos de propiedad de su territorio.

Comandados por el indio José Maria Leyva (Cajeme) en
1882 tomaron las armas y se defendieron de la incursién
de su territorio, a la muerte de este, Juan Maldonado
Waswechia (el indio Tetabiate) asumi6 el mando supremo
de sus tropas, que quedaron sobre las armas en contra
del gobierno mexicano pues desde tiempos ancestrales
han sufrido las invasiones de sus tierras. Y siempre ha
sido necesario defender su territorio, se han protegido de
las tropas federales, ya que en todos esos intentos en
los que pretendian exterminarlos, se les ha perseguido
para debilitarlos, cientos de nifos, hombres y mujeres
yaquis apresados para trabajar como esclavos. De esto
dio cuenta el periodista estadounidense John Kenneth
Turner en México barbaro.

Esta comunidad tiene una gran diversidad reconocida
en sus tradiciones, que van desde la musica, su
baile tradicional de la danza del venado, su vestir, su
gastronomia y valores que les son propios.

Hoy la Tribu Yaqui sigue luchando para asegurar la
continuidad de la vida de sus generaciones presentes
y futuras. El saqueo de sus recursos y el acoso a sus
integrantes no se detienen, por el contrario, los pueblos
Yaquis viven una nueva ola de violencia que les ha dejado
desaparecidos, encarcelados y algunos de sus lideres
han sido asesinados.

Mario Luna Romero, vocero y secretario segundo del
pueblo de Vicam, ademas es coordinador de la radio
comunitaria Namakasia. Mario Luna, lider Yaqui, nos dejo
claro que para la Tribu “el mandato es cuidar el territorio,
conservarlo junto a todo lo que en él convive y coexiste,
es decir, la fauna y la flora, lo que se ve y lo que no se ve”

Pertinencia del trabajo a la mesa
seleccionada (mesa 1)

El colectivo cultural, su presencia y preservacion son
de gran importancia y esta propuesta estad enfocada en
mostrar, desde la valoracién de la creatividad y respeto
a las posturas de idiosincrasia de un grupo social y su
identidad cultural en el estado de Sonora, México.
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Disenar para
el envejecimiento
y lavejez

Annika Maya Rivero

La tarea que los disefadores tenemos, designar lo que
las personas pueden o no utilizar, brindar acceso a los
servicios, a los productos y experiencias. Es algo que, si
lo pensamos, tiene una gran responsabilidad, ya nos lo
decia Victor Papanek hace ya mas de cincuenta afos.
Y es que hablar de diseno para la vejez, es hablar del
diseno de todas las posibilidades e imposibilidades que
los propios creadores de objetos y espacios ponemos a
disposicién de las personas mayores. Los disefiadores
posibilitamos o imposibilitamos y darnos cuenta de esto
es el inicio de una buena ejecucién del gerontodisefio.

El gerontodiseno tiene una historia relativamente
nueva, pues las primeras reflexiones especificas sobre
este, datan de inicios del siglo XXI, pretende, ademas
de brindar accesibilidad cognitiva y funcional para las
personas mayores, tomar muy en cuenta los aspectos
sociales y culturales de la gente grande.
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La accesibilidad universal, derecho de todos y todas,
estd implicita en el quehacer del disefador, es algo
que ya no debe de cuestionarse, sino de manejarse
con soltura, todos debiéramos de conocer lo basico
en cuanto al tema, pero disefnar para el envejecimiento
y la vejez humana no es sélo aplicar normas de
accesibilidad, es la entera comprensién del usuario, el
gerontodiseno va de la mano con la nueva longevidad,
la erradicacion del edadismo y el disefio para la vida.

Reconocer que la poblacion mayor es una de las
mas diversas del planeta, es el siguiente paso para
generar proyectos pensados en las personas mayores.
Darnos cuenta de las necesidades reales que este
sector poblacional presenta y eliminar los multiples
paradigmas que rodean al envejecimiento nos acercara
mas a mejorar la calidad de vida de la gente.

Para proponer productos, servicios y experiencias para
personas mayores debemos de tener en claro que no
podremos hacerlo sin ellos, como co-disenadores,
como participantes activos en el proceso. El diseno
para el envejecimiento debe de trazar un camino que
resalte los aspectos positivos de este proceso natural
que todas las personas vivimos desde que nacemos,
asi que de hecho el disefio para el envejecimiento no
necesariamente es la creacion de productos y servicios
para personas mayores de sesenta afos y mas. EL
diseno para el envejecimiento debe de promover un
envejecimiento saludable y activo que permita que la
vejez sea de la misma manera.

El disefo para la vejez es sobre empoderar a los
seres humanos que han llegado a esta etapa de la
vida, brinddndoles agencia, autonomia, confianza,
satisfaccién eliminando estigmas que rodean a lo que
muchos creemos que es envejecer. Pudiéramos hablar
del disefo para la felicidad o para la autorrealizacién.

Quienes aun no estamos viviendo la vejez, necesitamos
con urgencia imaginarla como una buena parte de
nuestra vida, un momento en el que podamos vivir con
independencia y si lo decidimos, continuar realizando
las actividades que mas nos gustan hacer, pero esto
s6lo serd posible, si lo planeamos desde ahora. Si
bocetamos y proyectamos nuestro futuro desde hoy.

El envejecimiento poblacional ya es una realidad,
vivimos en un planeta en dénde la mayoria de sus
pobladores, préoximamente, tendrd mas de sesenta
anos, pero esto no ocurre de manera aislada, esto es
que envejecemos al tiempo que vivimos una serie de
acontecimientos que marcaran el rumbo del mundo,
como el cambio climatico. Los actuales disefadores
y estudiantes de disefio necesitan mirar con urgencia
el presente de muchas personas mayores, aprender
de ellas y comprender que el futuro llegara y con ello
necesidades que deben de ser solucionadas por ellos
tanto ahora mismo, como en anos venideros.

Explorando el diseiio
universal: compartiendo
experiencias para crear
nuevas ciudadanias
inclusivas y accesibles

Diana Paola Angarita Nifo

Disefo Grafico Inclusivo o Universal;
iDiseno Grafico para todos!

El diseno wuniversal y el diseio inclusivo son
fundamentales en la practica del disefio grafico, ya que
ambos enfoques permiten crear productos visuales
accesibles, inclusivos y efectivos para todas las personas,
independientemente de sus habilidades o caracteristicas
individuales utilizables por la mayor cantidad de usuarios
posible, sin necesidad de adaptaciones especiales. ELl
diseno inclusivo es un enfoque que va mas alld de la
accesibilidad fisica y considera una amplia gama de
necesidades y habilidades humanas.

Sobre esto, la Convencion sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad ha cambiado el paradigma y
modelo histérico del concepto de la discapacidad hacia
un modelo donde impera la inclusion y la accesibilidad y
hoy en dia va mucho mas alla introduciendo el concepto
de diversidad. En este sentido el disefador tiene una
responsabilidad social y moral de entender y empatizar
con todos los usuarios, incluyendo aquellos con
discapacidades entonces el disefo asi entendido tiene
como objetivo mejorar la calidad de vida de las personas,
disenar conscientemente pensando en la diversidad,
centrarse en la participacion de las personas en todas
las etapas del proceso del investigacion del disefo.

Si pensamos en el disefo universal, aplicado al ambito
del disefio grafico, este adquiere una relevancia
fundamental al buscar la creacion de productos
visuales que sean accesibles, inclusivos y efectivos
para todas las personas, sin importar sus habilidades
0 caracteristicas individuales. Este enfoque se erige
como un medio poderoso para influir en la forma en que
nos comunicamos, interactuamos con la informacién
y experimentamos el mundo visualmente. Al aplicar
los principios del disefio universal en el disefo grafico,
se logra un mayor nivel de accesibilidad y usabilidad,
mejorando también asi la experiencia de todos los
usuarios y es que uno de los aspectos primordiales en
el disefo universal aplicado al disefio grafico radica
en la capacidad de llegar a una audiencia mas amplia.
Al considerar las necesidades de diferentes usuarios,
incluyendo a aquellos con discapacidades visuales,
auditivas, cognitivas o motoras, se garantiza que la
informacion y el contenido sean accesibles para todos por
tanto se garantiza la accesibilidad de la informacién y el
contenido, ampliando asi las posibilidades del mercado.
En el disefio grafico algunos ejemplos de aplicacion
podrian ser mediante el uso de colores de alto contraste

que mejoren la legibilidad, la eleccion de tipografias
legibles, la inclusién de descripciones de imagenes, la
implementacién de subtitulos en videos y otras técnicas
que mejoren la comprension y la experiencia del usuario.

En este sentido, el disefio universal en el disefio grafico
fomenta la inclusion y la diversidad, por ejemplo, al
crear disenos que representen y reflejen a diferentes
grupos de personas, donde se evita la exclusion y la
discriminacion. Esto implica la utilizacién de imagenes
diversas y representativas, la evitacién de estereotipos
y prejuicios, y la consideracion de las necesidades de
todos los usuarios al seleccionar elementos visuales.

Por otra parte, a usabilidad y la eficiencia son principios
esenciales promovidos por el disefo universal aplicado
en el disefo grafico puesto que, al disefar interfaces y
comunicaciones visuales de manera clara, intuitiva y
facil de entender, se mejora la interacciéon del usuario
y se facilita el acceso a la informacién. Para ello, por
ejemplo, se pueden emplear disenos limpios y simples,
jerarquias visuales claras, iconografia comprensible y
una navegacion intuitiva.

Como recomendacion, es importante probar y obtener
retroalimentacién del disefio. Realizar pruebas de
usabilidad con usuarios representativos y ajustar
el disefio segun las necesidades y opiniones de los
usuarios. También se debe considerar la voz de aquellos
usuarios que estan fuera de los estandares, ampliando
asi las posibilidades y el alcance del disefo. Para concluir
el disefo universal aplicado al disefo grafico es esencial
para crear productos visuales accesibles, inclusivos y
efectivos, considerando las necesidades de todos los
usuarios. La inclusion, la diversidad, la usabilidad y la
simplicidad en el uso son aspectos clave para lograr un
disefo exitoso.
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Disenaren la
diferencia mediante
la accesibilidad
como principio de la
pluralidad

Jaime Enrique Cortes

El objetivo de esta intervencion es presentar un estado
del arte sobre los diversos enfoques que buscan
cumplir con las necesidades humanas. Este trabajo
estd enmarcado en la investigacién doctoral sobre el
proceso de ensefanza y aprendizaje del disefo web
incluyente. Algunos textos se han extraido de la tesis
laureada del autor.

La implementacion de la accesibilidad como
metodologia en el proceso de disefio y la inclusién
como parte de su epistemologia, nos permite reconocer
las diversas formas de disenar, pero también de usar
los productos de disefo. Esta implementacién también
es una oportunidad para conocer especialidades del
disefio como el diserio universal (DU) y el disefio inclusivo
(DI). Estas especialidades tienen como proposito
esencial conformar un entorno fisico y virtual cuyos
componentes y estructuras consideren las necesidades
de todos los seres humanos, contemplan variables que
amplian el espectro de disefo, el uso y funcionamiento
de los objetos y espacios. A eso se le llama inclusion, lo
que de facto también no permite preguntarnos si jesto
mismo no es parte de la esencia del diseno?

Como vemos, la discusion permite intuir/reconocer
errores de disefio que atentan contra la inclusion, la
diversidad, la pluralidad y desde luego, la singularidad
en el uso de cualquier producto de disefo. Sin embargo,
no todo estad perdido, porque ha sido gracias a estas
especialidades que pocoapocohemoslogradoentender
que, frente a los estandares de la industria, también
aparecen las adaptaciones y las personalizaciones del
disefio. En suma, no es el usuario quien deba adaptarse
al diseno; es el diseno el que debe adaptarse a las
diferencias de las personas.

En este recorrido sobre conceptos, aciertos y deudas
de disefio, se presenta una bibliografia que evidencia
un interés desde la esquina del disefio social como
garante de capacidades, pero también de incapacidades
para disenar el mundo.

Disenio Universal es un concepto creado por el
arquitecto estadounidense Ronald Mace (1941 - 1998),
quien a la edad de 9 afos contrajo polio, enfermedad
que lo obligé a estar en una silla de ruedas por el resto
de su vida. Mace fue el mas importante promotor del
concepto de diseio universal, el cual consiste en
la creacion de productos y entornos disefiados de

modo que sean utilizables por todas las personas en la
mayor medida posible, sin necesidad de que se adapten
o especialicen. EL objetivo del disefio universal es
simplificar la vida de todas las personas, haciendo que los
productos, las comunicaciones y el entorno construido
por elhombre sean mas utilizables por la mayor cantidad
posible de personas con un costo nulo o minimo. Segun
el Centro de Excelencia en Disefio Universal (https:/
universaldesign.ie/), el disefio universal debe incorporar
un enfoque de dos niveles: Disefo adaptado al usuario:
ampliando los limites de los productos, servicios y
entornos ‘convencionales’ para incluir a la mayor
cantidad de personas posible; y Diseno personalizable:
disefo para minimizar las dificultades de adaptacion a
usuarios particulares.

Por su parte, el Disefo Inclusivo es una metodologia,
nacida en entornos digitales, que permite y aprovecha
toda la gama de la diversidad humana. Lo masimportante,
es incluir y aprender de personas con una variedad
de perspectivas. EL DU propone siete principios: uso
equitativo, uso flexible, uso simple e intuitivo, informacién
perceptible y comprensible, tolerancia al error, esfuerzo
fisico bajo y dimensiones apropiadas.

Por su parte, el Centro de Disefo Inclusivo de Microsoft
(https:/www.microsoft.com/design/inclusive/) propone
trabajar el disefio desde principios de que no atenten
contra la inclusién, porque “La exclusién ocurre cuando
resolvemos problemas wusando nuestros propios
prejuicios” (Microsoft, 2019).

De acuerdo con el British Design Council, el Disefo
Inclusivo es: “un enfoque general de diseno en el que
los disenadores se aseguran de que sus productos y
servicios satisfagan las necesidades de la forma mas
amplia posible a la audiencia, independientemente de su
edad o capacidad” (Heylighen et al., 2017, p. 3). El Instituto
Europeo para el Diserio y la Discapacidad (EIDD), menciona
que el diseno es un “diseno para la diversidad humana, la
inclusion social y la igualdad” (de Antonio et al., 2018).

Adicionalmente, el Centro de Investigacion en Diseno
Inclusivo (IDRC, por sus siglas en inglés) en Toronto,
Canad3, presenta los principios ha desarrollado para
lograr proyectos de disefio inclusivo (Treviranus, 2018b,
2018c, 2018d): 1) Reconocer, respetar y disefar la
singularidad y variabilidad humana; 2) Utilizar procesos
inclusivos, abiertos y transparentes, y codisefar con
personas que tienen una diversidad de perspectivas,
incluidas personas que no pueden usar o tienen
dificultades para usar los disefios actuales; y 3) Darse
cuenta de que estd disefando un sistema adaptativo
complejo.

A manera de conclusién arriesgada, se podria mencionar
que la caracteristica de los enfoques de Disefio Inclusivo
es su caracter utépico (Steinfeld et al, 2005) pone de
manifiesto que disenar “para todos” parece imposible.
Las diferencias humanas son demasiado amplias como
para tenerlas en cuenta en todas sus variedades. Disenar
para abordar las necesidades relacionadas con una
capacidad especifica probablemente conlleve algin
costo para satisfacer otras necesidades. Dice Bianchin &
Heylighen, (2017) que lo que es bueno para alguien ciego,
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puede diferir de lo que es bueno para alguien en silla de
ruedas. Ademas, la posible escasez de recursos a la hora
de disefar es comun en las sociedades humanas, lo que
obliga a que se realicen elecciones entre las demandas
de soluciéon de necesidades mas concurrentes. No es
un asunto menor, pues al momento de implementar
procesos de diseno inclusivo, resulta obvio que el factor
econdmico es unavariable que no se puede minimizary es
ahi donde la capacidad de integracién entre disefiadores
y personas que viven las necesidades precisan un grado
de creatividad y creacion mucho mas eficiente. Esta
capacidad de soluciones es propia de cada proceso y
no estd obligada a ser repetida en otras experiencias de
diseno.
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El diseno Industrial;
desde el disefo
universal y el disefio
inclusivo

Annika Maya Rivero

La persona o usuario siempre tiene alguna o varias
necesidades a ser cubiertas desde el diseno, pero
solemos mirarla como alguien que tiene ciertas
caracteristicas aisladas, por ejemplo: pensar que solo
es una mama que requiere que le cuiden a su hijo
mientras trabaja, pero si hacemos uso del concepto
de interseccionalidad, desarrollado por Kimberlé
Crenshaw en 1989, podremos disenar realmente
centrados en la persona, este concepto nos permite
mirar las caracteristicas que de acuerdo con Crenshaw
nos hacen mas o menos privilegiados, en el caso del
ejemplo de la mama que requiere que le cuiden a su
hijo mientras trabaja, el situarla dentro del contexto
indigena o al ser una mama con discapacidad motora,
cambiara toda la aproximacion que se pueda haceren el
proyecto. Esto mismo lo observaron Edward Steinfeld y
Jordana Maisel, quienes en 2012 propusieron los ocho
objetivos del diseiio universal, mismos que le dan una
perspectiva mucho mas cultural y social a los principios
del disefio universal.

Los principios del disefio universal aplicados al disefo
de productos han mostrado ser inclusivos y eliminar
estigmas, como el caso de los productos “OX0O Good
Grips” en los que, elinicio de uno de sus mayores éxitos
en el mercado del instrumental para cocing, fue dado
por el disefar pensando en una persona con artritis. Al
aplicar los principios de disefo universal, este pelador
de papas, es hoy en dia un objeto comercializado con
éxito en todo el mundo. De igual forma otros ejemplos
de la aplicacion del disefio universal han sido productos
para personas con demencia o dentro del disefo de
mobiliario soportado por mecanismos de facil accion,
como los herrajes de la marca BLUM®,

El disefo universal se encuentra presente y vigente
dentro de muchos contextos, el reto ahora es
implementarlo de manera consciente en cada uno de
los proyectos de diseio que se nos presenten.
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Resumen

El barrio Yanaconas esta ubicado en el sector nororiental
de la ciudad de Popaydan-Cauca, el cual tiene un contexto
histérico marcado por un inicio con un resguardo
indigena fundado como pueblo en 1561 del cual obtiene
su nombre; luego con la llegada de los conquistadores
y la reformas que eso tuvo con lo cual aparece la iglesia
Amo Jesus de Yanaconas la cual cumplié una funcién
de templo para adoctrinar a las comunidades indigenas,
fue declarada el 31 de julio de 1998 como monumento
de interés nacional, alrededor de ella se desarrolla el
barrio y religiosamente tiene la procesion Amo Jesus de
Yanaconas. Junto a la iglesia se encuentra la casona de
Yanaconas la cual es un hito de desarrollo econdémico
cultural de los artesanos, talladores y de la gastronomia
tanto de Yanaconas como de la ciudad de Popayan.

En la actualidad la Casona de Yanaconas es una casa
de artesanias que funciona los fines de semana para
la comunicaciéon del patrimonio cultural inmueble del
sector donde resalta la tradicion gastrondmica, la falta
de espacios adecuados para la preparacién de alimentos
para las personas que impulsan la gastronomia se hace
presente debido a que inicialmente esta estructura no
fue pensada para el uso que tiene ahora.

El objetivo principal de este proyecto es realizar una
propuesta arquitecténica de cocina centrada en las
necesidades de las personas que la utilizan teniendo
en cuenta la arquitectura patrimonial existente y asi
ayudarlos a impulsar el turismo gastronomico en
Yanaconas, generando un propuesta desde el punto
del actor final beneficiado que son las personas
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lideres del sector que en su gran mayoria son
mujeres que estan a la cabeza de la proteccion de los
valores patrimoniales no arquitecténicos como son la
gastronomia, las artesanias y la talla de madera, todo
esto con la ayuda de una metodologia de participacién
continUa y de retroalimentacion, la implementacion de
tecnologias como el escaner lser faro y el Drone para el
levantamiento arquitectdnico como son la herramientas
proporcionadas por la Institucion Colegio Mayor del
Cauca y la investigacion de documentacion existente
tanto del PEMP, y documentacién histérica.

Hasta el momento se ha notado una buena acogida por
la comunidad del proyecto, las lideres han participado
activamente en los talleres participativos brindado
informacién técnica de uso sobre la cocina, objetivos
a largo plazo en funcién de la gastronomia generando
valores agregados para el desarrollo comunal del sector;
se ha realizado el levantamiento con el escaner laser
generando un producto con el cual podemaos realizar un
estudio tanto funcional como estructural de la casona
que nos permita el desarrollo y planteamiento del disefio
de la cocina.

Mesa 2: Disefo universal y centrado en el usuario
tematica de la ponencia a la cual va dirigido este trabajo

Referencias

Consejo Nacional de la Cultura y las Artes (2017)
COCINAS, ALIMENTOS SIMBOLOS, Estado del arte del
patrimonio culinario en Chile

Resumen

Con la irrupcién del movimiento por el autogobierno
y las autonomias en las comunidades P'urépechas de
Michoacan, se han establecido una serie de discursos
tanto internos como externos sobre la identidad de
la poblacién indigena, de esta forma se construyen
imaginarios que pretenden dar una mirada “auténtica”
a las formas de vida en las comunidades y pueblos
originarios que habitan el territorio michoacano. Sin
embargo, en la generalidad de los casos, esta mirada
se teje desde afuera, de forma tal que se convierte en
un discurso oficial que promueve desde el folklor y la
instrumentalizacion, una versién tanto turistica como
comercial sobre las poblaciones indigenas de Michoacan.

Considerando que, los disefadores graficos participamos
en la conformaciéon de la cultura, la imaginacién y la
memoria visual de nuestro tiempo, el proyecto “Caminos
de Michoacany Pueblos..” surge como una propuesta
de caracter colaborativo, participativo y horizontal
que tiene como objetivo integrar a miembros de las
comunidades, principalmente mujeres, jévenes y nifas
en la construccion de imagenes, objetos y expresiones
del sostenimiento de la vida y la autonomia de forma
genuina y cotidiana. Sirva dicho ambiente de caracter
digital, como un dispositivo que permita traspasar el
gjercicio de la libre determinacion de los pueblos en
los planos digitales. Asi pues, desde la antropologia, el
disefo y la antropologia del disefio, se tejen estrategias
de colaboracién que buscan generar procesos de
correspondencia (Ingold 2017, Noronha 2021) como
aquellos espacios de construccién de conocimiento e
intercambio de saberes que permitan el desarrollo y
sostenimiento de la vida sin dejar a un lado el gjercicio de
la autonomia y autodeterminacion de los pueblos.

En este sentido, el proyecto nos invita a traspasar
los medios digitales para integrarnos a la comunidad
mediante el ejercicio etnografico que al mismo tiempo
provoca una serie de reflexiones y cuestionamientos
sobre nuestro papel como interlocutores, agentes
externos e investigadores. ;Cudles son los limites de
nuestra agencia, accién e incidencia en el campo?

¢Como integrar y deconstruir procesos de creacién y
disefioa partirdeotrasformas,saberesyconocimientos?

Concebimos que el disefio en la sociedad moderna
ha desempefado un papel importante para definir lo
que significa ser humano y por ende puede brindar
alternativas sobre como se podria transformar a la
humanidad; ya que al disefar herramientas, lenguajes,
experiencias, servicios y/o sistemas, estamos disefiando
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también formas de ser, hacer y conocer. Asi, al centrar
el disefo como actividad politica que interviene en la
vida de las comunidades, y conscientes de que esa
intervencion puede ser a favor del bien comin o en
menoscabo de la dignidad de las personas, asumimos una
gran responsabilidad como generadores de referentes
simbdlicos que afectan nuestras percepciones y
conductas. De ahila pertinencia que la presente ponencia
guarda con relacién a su insercion dentro de la mesa

1. COLECTIVIDAD, PLURALIDAD Y
DIVERSIDAD. va que, consideramos que eldiseno

debe servir para aumentar el conocimiento del otro, el
respeto por el otro y propiciarespacios de encuentro y
comunion. Es por esto que invitamos a emprender pasos
entre caminos de Michoacan y pueblos.
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» Vivir el cancer. Apoyo emocional en cuidados paliativos a mujeres con cancer desde
el disefio digital y multimedia. / Angela Maria Ayala Gutiérrez

EL déficit informativo presente en instituciones
oncologicas respecto a la importancia del apoyo
emocional del cancer dentro de los cuidados paliativos,
incrementa la presencia de trastornos psicoldgicos en
los pacientes, tales como la ansiedad, depresion, entre
otros, afectando el nivel de respuesta que se tenga frente
al tratamiento.

Actualmente, en los centros de salud especializados en
oncologia del pais, se dispone de un tipo de atencion
denominada cuidados paliativos y en donde se realiza
control, prevencion y evaluacion del estado fisico y
psicosocial de cada paciente, pero aunque es un servicio
bastante Util y que en su mayoria repercute de manera
positiva disminuyendo el dolor o afectaciones presentes
posteriores a medicamentos o tratamientos recibidos,
no es suficiente a la hora de ensenarle al paciente a
enfrentar emocionalmente el diagndstico, tampoco le
brinda herramientas suficientes para poder comunicar
aquello que siente a sus cuidadores o le informa de qué
manera la inestabilidad relacionada a su salud mental
puede interferir en el tratamiento.

Dado que este evento suele presentarse en instituciones
para el manejo del cancer, cabe preguntarse, ;Como
fortalecer la informacién presente en el apoyo emocional
de los cuidados paliativos dirigidos a pacientes con
cancer, que permita darle importancia al manejo de las
emociones durante cada fase del diagnéstico? De esta
manery, el proyecto se plantea a partirdel paradigma For -
About - Through de Christopher Frayling (1993), haciendo
uso de la metodologia del doble diamante, mediante
una investigacién integradora centrada en contribuir al
apoyo emocional orientado a mujeres con cancer de la
asociacion AMESE', por medio de una herramienta digital
que aborde la importancia de afrontar las emociones
ligadas al diagnéstico y avance de la enfermedad.

Contribuir al apoyo emocional dirigido a mujeres con
cancer que hacen parte de la asociacién AMESE, por
medio de un producto digital que aborde la importancia
de afrontar las emociones ligadas al diagndstico de la
enfermedad.

Precisar la importancia de la comunicacién del manejo
emocional, dentro de los cuidados paliativos dirigidos a
pacientes con cancer.
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Identificar el producto digital pertinente que
complemente la informacién que se brinda dentro de
los cuidados paliativos respecto al manejo emocional de
la enfermedad. Desarrollar la estrategia comunicativa
optima para complementar el apoyo emocional, que
se brinda a pacientes oncoldgicas de la asociacién.
Evaluar la pertinencia de la informacion propuesta en
la herramienta digital respecto a las necesidades del
publico objetivo.

Como resultado a la investigacion teorica previa y
a los primeros acercamientos con profesionales de
la salud de dicha asociacion, se encuentra un déficit
relacionado al manejo de las emociones dentro de la
atencion paliativa, independiente al estado o avance de
la enfermedad. Cabe mencionar que esta investigacion
se encuentra en curso y que, dentro de la metodologia
del doble diamante, se encuentra en fase de definicion
del problema a tratar, esto mediante el disefo digital y
multimedia, contemplando como criterios de diseno los 7
principios del diseno universal.

A partir de la investigacion y segmentacion, se concluye
que, a través de las necesidades del grupo poblacional,
se puede evidenciar que la informacién dispuesta para
brindar apoyo de caracter emocional no es completa
y no llega de manera efectiva, en este caso a mujeres
con cancer que acuden a la asociacién y que reciben
informacién mediante canales de acceso presenciales,
redes sociales o televisién, lo que permite, finalmente,
relacionar la pertinencia del presente trabajo de
investigacion a la mesa tematica nimero dos, disefo
universal y centrado en el usuario.
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» ELDISENO en el curriculo de la educacion artistica en basica secundaria y media /
Cristian Fernando Zambrano Pantoja

Resumen

La presente investigacién se centra en la necesidad
de explorar las posibilidades de inserciéon de un nuevo
campo de conocimiento como lo es el Disefio, en el area
de la formacion expresiva de la educacién artistica en
bdsica y media secundaria, ya que en los documentos
gubernamentales nosehaceunareferenciaespecificaalo
que el Disefio como sistema puede ofrecer en la didactica
escolar y se vuelve ineludible en el entorno profesional y
académico formular una propuesta educativa novedosa
que articule el campo de conocimiento del disefo con las
competencias basicas exigidas en la educacidn artistica,
encaminando la investigacién y los saberes de estas
disciplinas al desarrollo de proyectos pedagogicos, que,
parafraseando a Gloria Rincén (2012) “permitan vincular
la ensenanza con el contexto especifico de la escuela, de
los estudiantes, de los acontecimientos, y desarrollos
tedricos actuales.” (p. 18).

El objetivo es direccionar desde la educacion artistica
de secundaria y media, la integracién del concepto de
“DISENO CRITICO" desde una perspectiva de aprendizaje
artesanal y su modo productivo, teniendo en cuenta, que
“Eldisefo critico analiza las situaciones que requieren ser
intervenidas y contempla lo posible, plausible, probable
o preferible dando al disefo la posibilidad de definir el
problema y no solo de resolver problemas definidos
por la produccién y el consumo.” Uribe (2021, p.36). Es
conveniente en la orientacion vocacional de los jévenes,
aplicar toda esta base conceptual como una competencia
basica del curriculo del drea de artistica ya que carece de
estos postulados y asi mismo integrar las proposiciones
estéticas y tedricas del DISENO para insertar nuevas
perspectivas de conocimiento en la formacion académica
y social de estudiantes de secundaria.

Este trabajo evoca el quehacer productivo artesanal en
la didactica formativa de las dreas de expresion, como un
modelo de aprendizaje mas colectivo, una investigacion
aplicada en elaula que contribuya aldesarrollo, provecho
y materializacion de los contenidos académicos de los
estudiantes de secundaria, fomentar maneras disimiles
de apropiarse de la formacién artistica y disedistica
para procurar a futuro la transicién de una apreciacién
estética a una apreciacion critica.

Los organismos multilaterales intentan insertar en los
curriculos escolares areas que permitan trascender
un poco mas la rigidez de la educacion artistica y se
propenda por la innovacién. “Cada vez mas los sistemas
educativos y de capacitacion se consideran medios para
proveer a la poblacion de habilidades para innovar. En la
medida en que la innovacién y el conocimiento se estan
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convirtiendo en factores clave de crecimientoy bienestar.”
Winner, Goldstein, Vincent-Lancrin. (2014, p. 28). Por tal
motivo la reflexion es que desde las facultades de disefio
se oriente un trabajo por proyectos pedagdgicos desde la
secundaria para cultivar el espiritu innovador y creativo
que requiere el mundo contemporaneo.

La educacion artistica abre la posibilidad de insertar
proyectos pedagodgicos transversales mediados por
la base conceptual del DISENO que propendan por
la indagacion de los estudiantes en nuevas areas del
conocimiento.

La ponencia es pertinente en la mesa de Comunicacion
Inclusiva porque permite crear un semillero de jovenes
con la oportunidad de innovar desde el Disefo Critico.
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» Disefio de ambientes virtuales para la transferencia de conocimientos sustentable /
Nancy Yeraldi Gonzalez Hernandez ; Ricardo Victoria Uribe.

Resumen

Para disenar la transferencia de conocimientos
sustentables mediante interfaces de realidad virtual,
es necesario identificar los aspectos ergonémicos de
disefio de interaccién que logren que una interfaz sea
un traductor intersemiético que cubra las necesidades
basicas de cualquier usuario potencial.

La Realidad Virtual permite al usuario acceder
experiencias en entornos seguros, y libres de riesgos;
al mismo tiempo facilita la adquisicion del conocimiento
al poder vivir experiencias que nos ayuden a educar y
sensibilizar a las personas sobre sus responsabilidades
ético-ambientales, para que sean capaces de reconocer
la influencia de las practicas humanas en el medio
ambiente a través de actividades l(dicas variadas.

Problema o reto productivo

Partimos de la pregunta: ¢La recopilacion de los
elementos esenciales del diseno, y arquitectura de
informacidnatravésdelosdiferentesnivelesdeinmersion
para una propuesta de experiencia de usuario propio de
ambientes de Realidad Virtual, proporciona aptitudes de
interaccion sostenibles en los usuarios promoviendo la
transferencia de conocimientos sustentables?

En tanto, podemos inferir que, analizar la interaccion en
interfaces inmersivas de Realidad Virtual considerando
elementos racionales y emocionales durante la
interaccion, permitird la construccién de una propuesta
que mejore la experiencia de los usuarios y que estimule
la transferencia de conocimientos sustentables,
generando aptitudes que puedan ser replicadas en
el manejo habitual de estas tecnologias por la mayor
cantidad de usuarios posibles.

Objetivos

El objetivo general es disefar una propuesta que mejore
el proceso de experiencia de usuario en ambientes
de realidad virtual con base en la combinacién de
técnicas de arquitectura de informacién para estimular
la transferencia de conocimientos sustentables,
especificando competencias de disefo, estableciendo los
conocimientos sustentables aptos para la transmision en
dichos ambientes e identificando aspectos ergondémicos
del disefo inmersivo que ayuden a determinar las
actividades lUdicas aptas para ser transferidas.

Metodologia

El método que se desarrolld en este estudio parte de un
enfoque cualitativo debido a la naturaleza subjetiva de la
percepcién humana. Se realiza la aplicacién de estudios
de caso a personas nacidas entre 1985 y 2010 cuyas
caracteristicas son con relacién en su afinidad con la
tecnologia y consumo multimedia. A partir de la aplicacion
de pruebas de usuarios, y el disefo de herramientas para
evaluar su experiencia (perfiles e historias de usuarios,
user journey, test de usabilidad bipolar laddering y
técnica card sorting), en las siguientes fases:

Fase 1. Desarrollo Teérico.

Fase 2. Seleccion y andlisis de las herramientas de
realidad virtual.

Fase 3. Disefio de herramientas para evaluar la
experiencia de usuario.

Fase 4. Aplicacion de pruebas a los usuarios.
Fase 5. Recopilacion y analisis de informacion
Fase 6. Desarrollo de propuesta y aplicacién.
Fase 7. Analisis de Resultados

Resultados o reflexion

Como resultado se concluye que el diseno de la
experiencia serd abordado desde una estructura
compuesta de 4 niveles intrinsecos de la arquitectura de
informacién propuesta de la siguiente manera:

Figura 3. Propuesta de disefo de experiencia de usuario
en ambientes de realidad virtual para la transferencia de
conocimientos sustentables. Elaboracion propia (2022)

Conclusiones

Cualquier modelo educativo que establezca el uso
de tecnologia contribuye de una manera clave para
generar altos estdndares de conocimiento, impulsando
la educacién de calidad sobre la conciencia ambiental
relacionando los habitos humanos y la naturaleza al
integrar los conocimientos de una manera ordenada para
facilitar su comprensién.

El uso de tecnologias de informacion y comunicacion
con marco en la educacién ambiental promueve que
las habilidades, aptitudes y motivaciones individuales
puedan enfocarse hacia la resolucién y prevencion de
problemas futuros. Dado que el objetivo practico del
diseno de un ambiente de realidad virtual es transferir
un conocimiento sustentable, resulta sumamente
importante ajustar los escenarios y la interaccién
disenada en el entorno artificial con ayuda de un guion
destinado que se construya bajo una narrativa embebida
a partir de escenarios que sean faciles de reconocer,
estimulando la transferencia de conocimientos gracias
a la contextualizacién de la informacion y su relacién
con las acciones cotidianas que realiza, teniendo como
resultado el apropiamiento individual de los ambientes
y la informacién.

Pertinencia del trabajo a la mesa
seleccionada / Mesa seleccionada:
Diseino Universal y Centrado en el
Usuario.

Un buen disefio facilitard el proceso de interaccion
generando que la accesibilidad se manifieste
naturalmente detonando experiencias positivas sobre
los usuarios permitiendo apertura en el proceso de su
transicién tecnoldgica, deshaciendo las brechas digitales
eimpulsandolainclusidonyelcrecimiento de unasociedad
del conocimiento de una manera veloz, convirtiéndose en
una poderosa herramienta para promover una conciencia
ambiental de una manera practica y segura que permita
un nivel de reflexién mas profundo.
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» Creando recursos para todos / Maria Fernanda Urbano Lépez ; Allison Flores

Calambas ; Julieth Megjia.

Hablar de oportunidades para todos implica el
reconocimiento del otro como un ser Unico, singular y
diverso, donde se es necesario empatizar con su contexto
enmarcado en el derecho a la educacion.

El disefo y creacién de recursos educativos digitales
y andlogos implican una mirada profunda frente a
los modos en que aprende un individuo inmerso en el
mundo que lo rodea y como hace uso de sus sentidos
para comprender. Ademas se articula a los estilos de
aprendizaje visual, auditivo y kinestésico, triada que
nos permite visualizar las capacidades enormes del
individuo frente al proceso de aprendizaje que vive con
los estimulos que se le ofrece. De esta manera hay una
clara necesidad de crear recursos educativos digitales
coherentes, pertinentes y diversos que ayuden a mejorar
los aprendizajes de los estudiantes, especificamente en
el contexto de la institucidon Universitaria Antonio José
Camacho.

El objetivo del proyecto en curso es crear estandares
y criterios para el desarrollo continuo de recursos
educativos digitales que tengan calidad (entendidas
desde diversos estandares nacionales e internacionales)
y que sean pertinentes al promover la equidad y la
diversidad (Mineducacién, 2022).

El proyecto se ha desarrollado en dos frentes. Por un
lado, en unarevision constante de la literatura puesto que
al ser un tema actual suele cambiar constantemente. Por
el otro, la institucion se ha enfocado en crear y analizar
recursos para asi ir identificando la usabilidad que le dan
los estudiantes y profesores. AL mismo tiempo, se realiza
curaduria de recursos que han logrado impactar las
practicas en otras instituciones de educacion.

Durante el proceso se ha podido dar cuenta de las
categorias que se reconocen como aspectos de
calidad para los recursos educativos: accesibilidad,
adaptabilidad, vigencia, portabilidad, usabilidad y
reusabilidad (Mineducacion y CERLALC, 2022) junto
a otros como navegacion, estructura, motivacién y
aprendizaje (Ministerio de educacién y formacion
profesional de Espaiia, s.f). Todos los anteriores no solo
deben considerarse sino que contribuyen a mejorar
la experiencia del estudiante, su aprendizaje y su
interaccion con el conocimiento.

De la misma manera, los DUA (Disefio universal para el
aprendizaje) propone listas de criterios a considerar como
medios de representacion de informacion, multiplicidad
de formas de accién y expresion; y multiplicidad de
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formas de motivacion e implicacién (Proyecto CREA,
2019).

En el proceso también se tiene en cuenta el disefo
instruccional ADDIE (Analisis, disefio, desarrollo,
implimentacién y evaluacién) que es “una metodologia
sistematica para el desarrollo de material educativo
adecuado a las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes, ya que puede utilizarse en contextos de
clase presencial y virtual cuyo enfoque es el lograr crear
una guia de referencia para desarrollar recursos de
aprendizaje y productos educativos, con el proposito de
facilitar la construccion de conocimiento y habilidades
durante episodios de aprendizaje guiado” (Castellanos y
Rocha, 2020).

A partir de todo lo anterior, un recurso educativo digital
transita por muchas variables y procesos reflexivos de
diseno, didactica y tecnologia para lograr llegar a las
personas Y lograr su propésito de aprendizaje. De esta
manera se logra dar cuenta de la necesidad en materia
tedrica e investigativa para lograr que las instituciones
creen recursos educativos digitales que respondan a sus
comunidades. Sin embargo, se debe tener muy claro su
naturaleza flexible pues cambia junto a los estudiantes.

Este proyecto se relaciona al disefo universal para el
aprendizaje y centrado en el estudiante puesto que se
articula en la necesidad de los usuarios de una institucién
universitaria y como se planean o reflexionan para
intentar aproximarse a toda la comunidad entendiendo
su diversidad de condiciones, edades, capacidades, etc,
para asi acercar el conocimiento a todos.

Castellanos, H. Rocha, E. (2022) Aplicacién de ADDIE
en el proceso de construccion de una herramienta
educativa distribuida b-learning. Revista Iberoamericana
de Tecnologia en Educacién y Educacién en Tecnologia, no.
26, pp. 10-19, 2020. doi:10.24215/18509959.26.e1

Ministerio de educaciéon y formacion profesional de
Espafa (s.f) Norma 71362:2020.

Mineducacién y CERLALC (2022) Mas y mejores
aprendizajes. Politica publica de recursos educativos.
Recuperado de: https:/www.mineducacion.gov.
co/1780/articles-411089_recurso_2.pdf

Proyecto CREA (2019) CREA con DUA: Checklist.
Recuperado de: https:/docs.google.com/
document/d/1TuoK3gRv_XdKClleHueF9 _
dO0QDQyYz91kOY4FcXn3o0Jyo/edit

Ponencias - Memorias XIV Simposio Internacional en Disefio, Comunicacién y Cultura

» Fortalecimiento de la lectoescritura en estudiantes universitarios Unicolmayor
desde la accesibilidad web hipermedial / Andrés Felipe Parra Vela ; Sandra Uribe

Pérez ; Clarena Munoz Dagua.

Resumen

Elproceso de lectoescritura en estudiantes universitarios
se proyecta como el primer paso para propiciar la
circulacion del conocimiento especializado. En el
caso del disefio interactivo, urge la divulgacién de la
investigacion-creacién para posicionar la disciplina en
diversos escenarios. Sin embargo, este proceso formativo
es complejo en tanto los estudiantes presentan brechas
como las que enuncia Paula Carlino, en lo que se refiere
a la propensidn a revisar los textos sélo en forma lineal,
asi como la dilaciéon al momento de empezar a escribir,
entre otros aspectos.

En dicho contexto, esta ponencia se presenta en el marco
del proyecto de investigacion “Fortalecimiento de las
competencias comunicativas a través del Disefo Digital
y Multimedia: procesos de ensenanza-aprendizaje de
la lectura y la escritura en la Facultad de Ingenieria
y Arquitectura de Unicolmayor’, como un punto de
reflexion frente a los recursos hipermediales y la
posibilidad de propiciar otras formas de entender estas
habilidades comunicativas, potenciando la produccién
disciplinar de los estudiantes. Para tal efecto, se traza
como objetivo general efectuar un ejercicio de co-disefio
que, a través de un proceso iterativo, permita desarrollar
un prototipo que facilite el aprendizaje significativo de
los procesos de lectura y escritura en los estudiantes
de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca
(Unicolmayor), con miras al fortalecimiento de las
competencias comunicativas.

A nivel metodoldgico, se proyecta llevar a cabo procesos
de co-disefio por medio de cuatro etapas (gestionar,
explorar, crear y evaluar) estructuradas desde el
mapa de actividades clave (Map of Key Activities).
En combinacidon con las herramientas propias del
Design Thinking, orientado a través de paradigmas de
investigacion pertinentes como son el disefo centrado
en el usuario (DCU); asi como la investigacion a través
del disefio (Research Through Design) de Christopher
Frayling, para el establecimiento de criterios de disefo,
prototipado y testeos. Para la primera fase, se logra
la caracterizacion de usuarios generando los perfiles
de estudiante y docente; asimismo, se estructura un
marco de referencia y el mapeo de productos digitales
pertinentes para la etapa de benchmarking. Actualmente,
el proyecto se encuentra en su segunda fase, la cual
implica procesos de ideacion de un prototipo digital que
responda a los requerimientos de accesibilidad web,
enmarcados en la WAI y en la NTC 5854; esto con la
intencién de alcanzar un nivel de conformidad viable y
atender a las necesidades de las distintas capacidades
humanas presentes en la comunidad universitaria de

41

Unicolmayor. Para finalizar, este producto es pertinente
para la mesa 2 (Disefio universal y centrado en el usuario),
en tanto busca orientar a través del disefio inclusivo un
producto hipermedial que se adapte a las necesidades
de los estudiantes Unicolmayoristas, atendiendo a las
capacidades diversas y a los principios de accesibilidad
web vigentes.

Referencias

Carlino, P. (2005, septiembre 18). Los estudios sobre la
escritura en la Universidad: Resefia para una linea de
investigacion incipiente. En Xl Jornadas de Investigacion
en Psicologia y Primer Encuentro de investigadores del
Mercosur “Avances, nuevos desarrollos e integracion
regional”. Tomo I. Universidad de Buenos Aires, Facultad
de Psicologia, Buenos Aires, Argentina. https:/www.
aacademica.org/paula.carlino/49

Frayling, C. (1994). Research in art and design (Royal
College of Art Research Papers, vol 1, no 1,1993/4).

Gasca, J., & Zaragoza, R. (2014). Designpedia, 80
herramientas para construir tus ideas.[Libro].

Instituto Colombiano de Normas Técnicas y Certificacion
(Icontec). (2012). Norma Técnica Colombiana NTC 5854.
Accesibilidad a paginas web. Bogot3, D. C.: Icontec.

Molina, M. E. (2017). Escritura académica, argumentacion
y practicas de ensefianza en el primer afo universitario.
Consejo Nacional de Investigaciones Cientificas y
Técnicas, Argentina.

NCOSS. (2017) Principles of Co-design. https:/www.
ncoss.org.au/sites/default/files/public/resources/
Codesign%20principles.pdf

Nosolousabilidad (2003). Disefio centrado en el usuario.
Recuperado a partir de https:/www.nosolousabilidad.
com/manual/3.htm#:~:text=El%20DCU%20es%20
un%20proceso,forma%20iterativa%20y%20
mejorada%20incrementalmente.

University of Cambridge (2017). Map of activities
key. Recuperado a partir de https:/www.
inclusivedesigntoolkit.com/GS_map/map.html

Universidad de los Andes (2016). ;Qué es blended
learning?. Recuperado a partir de https:/blended.
uniandes.edu.co/que-es-blended-learning/

WAI - Web Accessibility Initiative (2023). Introduction to
web accessibility. Recuperado a partir de https:/www.
w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/


https://docs.google.com/document/d/1uoK3gRv_XdKClleHueF9_dOQDQyz91kOY4FcXn3oJyo/edit
https://docs.google.com/document/d/1uoK3gRv_XdKClleHueF9_dOQDQyz91kOY4FcXn3oJyo/edit
https://docs.google.com/document/d/1uoK3gRv_XdKClleHueF9_dOQDQyz91kOY4FcXn3oJyo/edit
https://www.ncoss.org.au/sites/default/files/public/resources/Codesign%20principles.pdf
https://www.ncoss.org.au/sites/default/files/public/resources/Codesign%20principles.pdf
https://www.ncoss.org.au/sites/default/files/public/resources/Codesign%20principles.pdf
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» ELRol de los Centennials en las Narrativas Transmedia creadas con Teléfonos
Inteligentes / Sebastian Valencia Zamora.

Resumen

En esta ponencia se presentan los avances del
proyecto de investigacion: “El Rol de los Centennials
en las Narrativas Transmedia Creadas con Teléfonos
Inteligentes”. Las dindmicas de acceso y uso de las
nuevas tecnologias, las ha convertido en extensiones del
cuerpo, especialmente para los centennials o Generacion
Z, jévenes nacidos entre 1997 y 2006, caracterizados por
estarinmersos enelmundodigital, porsernativos cien por
ciento digitales, y que reciben, producen e intercambian
informacion de forma publica, rdpida y esmera. Esto ha
ocasionado cambios en las maneras de expresién, de
generacién de sentido y en el consumo de contenidos
digitales de esta poblacién. Si bien tienen una funcién
activa como prosumidores al compartir constantemente
fotos y videos en sus redes sociales, no es claro el tipo
de narrativas en las que se encuentran inmersos al
participar de los diversos espacios disponibles en la red,
lo que hace que para el sector audiovisual no sea claro
qué lenguajes, elementos formales y narrativos usan
los influencers o los mismos centennials en el contenido
digital que comparten en internet.

Enesteproyectodeinvestigaciénsepretendecomprender
las narrativas audiovisuales de los centennials usadas
en las redes sociales y su relacién con los dispositivos
moviles para la creacidon de contenidos digitales,
interpretando los modos de produccién eidentificando los
valores de la cultura global usados por esta comunidad.
También se pretende develar los discursos y estrategias
comunicacionales y formales que estan inmersas en la
creacién audiovisual de los influenciadores que sigue la
Generacién Z. La investigacion tiene un enfoque mixto,
usando como instrumento de recoleccion de informacion
la encuesta y la entrevista semiestructurada, el disefio
de la investigacion que se aplico fue el Diseno Explicativo
Secuencial (DEXPLIS), este diseiio se caracteriza por
una primera etapa en la cual se recaban y analizan
datos cuantitativos, seguida de otra donde se recogen
y evallan datos cualitativos. Una de las primeras
conclusiones, de este proyecto de investigacién que aln
no se ha terminado, es la importancia y el protagonismo
que estan teniendo los centennials para el mundo en
diversas esferas como son la social, la politica y la
econdmica, por lo que esta comunidad se ha convertido
en el centro de innumerables campanas publicitarias. Es
importante lograr a través del Alfabetismo Digital, que
estos Nativos Digitales sean conscientes del poder que
tienen para hacer cambios sociales y politicos, que los
beneficien o que les hagan dafio. Otra reflexion que se
ha dado hasta el momento es el analisis que se da en
la relacion existente entre el nivel de madurez, y el tipo
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de contenido que prefieren consumir los centennials en
las redes sociales, por tanto, los centennials de mayor
edad prefieren menos contenido cémico o de ocio, y mas
contenido que les ayude a entender temas académicos,
Utiles para poder aprobar sus estudios.

Esta ponencia, tiene una clara pertinencia en la Mesa 1
(COLECTIVIDAD, PLURALIDAD Y DIVERSIDAD), ya que
pretende cuestionar la participacién de los centennials
en los espacios virtuales propiciados por la internet,
analizando como los niveles de apropiacién de las TIC
generan cambios en la expresidn artistica y cultural de las
actuales generaciones. Esto permitird crear un espacio
de educacién y capacitacion en herramientas digitales
y técnicas propias de las narraciones audiovisuales
y digitales, donde el disefiador podrd compartir sus
conocimientos Y experiencias en el devenir de su
quehacer profesional con adolescentes que hacen uso a
diario de las TIC, pero que no conocen a profundidad su
funcionamiento ni los alcances que pueden obtener con
ellas.
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» Retos para una inclusion laboral y educativa con poblaciones diversas, un ejercicio
de creacion en colectividad / Sanabria Osorio Edna Lucia; Becerra Rodriguez.

A raiz de las multiples apuestas institucionales a nivel
de educacién inclusiva en Colombia, se han determinado
aportes valiosos con relacion a las necesidades
educativas actuales, las cuales se desean visibilizar
y estudiar, desde un proceso transformador y de
participaciéon en los procesos educativos de ensefianza,
aprendizaje y en entornos culturales, sociales y laborales
para las personas con discapacidad. En este orden de
ideas, se genera una pertinencia en la mesa tematica de
Comunicacién inclusiva, por la motivaciéon y compromiso
de trabajar con las comunidades con discapacidad, en
busca de generar igualdad de oportunidades en los
territorios, desde una apuesta de participacion sostenible,
comunicativa, educativa e integral, haciendo énfasis a
la importancia del uso de herramientas digitales para
fortalecer los procesos de aprendizaje e inclusién laboral
en el territorio.

Puntualmente, el Ministerio de Educacion Nacional de
Colombia, socializa en el afno 2022, los Lineamientos
de Politica para la Inclusién y la Equidad en Educacién,
generando una apuesta importante a la inclusién con
calidad, pertinencia y equidad, desde un asunto de
derechos y de valores, asi como al reconocimiento de
acciones desde la cultura, las politicas y las practicas
inclusivas. Ahora bien, al hablar de educacion inclusiva,
es importante trabajar en estrategias que permitan
fortalecer los principios de igualdad de oportunidades,
con relacion a la diversidad y la accesibilidad de las
personas con discapacidad. Es por ello, que el Proyecto
“Todos somos inclusidn, educando desde la diversidad”,
liderado por el colectivo Inclusion Femenina con
Pasidn, el cual trabaja en beneficio de la comunidad de
la localidad de Barrios Unidos en Bogotd — Colombia,
busca visibilizar a través de escenarios formativos y de
creacién, un reconocimiento de las habilidades de las
poblaciones con discapacidad auditiva en el territorio.

Eneste proyecto, se trabajé a partir de una de las mayores
dificultades que tiene la poblaciéon con discapacidad
auditiva, tratdndose de las barreras comunicativas que
enfrentan las poblaciones diversas, especificamente al
salir de su formacion de educacién basica secundaria, a
un mundo laboral con multiples barreras de inclusion y
equidad, especialmente en la carencia de herramientas
digitales que permitan fortalecer la inclusién laboral
para la poblacion.

El proyecto implementd a partir de herramientas
metodoldgicas, un ejercicio de practicidad y de desarrollo
de talleres formativos, generando fortalecimiento en los
procesos comunicativos, inclusivos y, a su vez, el disefio
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de estrategias de accion y participacion, el cual condujo
a una interaccién de la poblacion con discapacidad en
entornos laborales en la localidad. Como resultado del
proyecto y de los talleres formativos, los estudiantes
con discapacidad auditiva del colegio |.E.D. RepuUblica de
Panama sede A en Bogot3, participaron en la creacién y
fortalecimiento del perfil profesional, desde el apoyo de
herramientas digitales para la inclusion laboral, como
beneficio para entablar las relaciones laborales, la
interacciénsocial, la preparacién de entrevistas laborales,
el uso de las redes sociales con fines de fortalecer el
vinculo laboral, y el apoyo de las herramientas digitales,
que permiten la comunicacién asertiva entre las personas
oyentes y las persona sordas.

Es imprescindible generar un rol activo en la comunidad,
el cual propicie crear escenarios transformadores a
nivel social, educativo y laboral, desde el abordaje de
las necesidades educativas de las poblaciones con
discapacidad, a su vez, generando estrategias que
permitan un proceso transformador y continuo, el cual
beneficie a la comunidad, en escenarios que promuevan
la accesibilidad e igualdad de oportunidades laborales
y educativas para todas las poblaciones, desde una
apuesta por la calidad y las oportunidades que se van
tejiendo en comunidad.

Ministerio de Educacion Nacional, Ministerio de Salud
y Proteccién Social, Fundaciéon Saldarriaga Concha
(2021). Educacion para todas las personas sin excepcion.
Lineamientos de politica para la inclusion y la equidad
en educacién. Convenio de Asociaciéon MEN 0009-2021 -
MSPS 300-2021ISBN 978-958-785-340-7 Bogota D.C.,
Colombia.

Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura [Unesco] (2021). Hacia la inclusion
en la educacion: Situacion, tendencias y desafios. 25
anos después de la Declaracién de Salamanca de la
Unesco. Unesco
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» Disefiando productos socialmente inclusivos. ;Como disefar desde posturas que
sean socialmente inclusivas y accesibles? / Gloria Elena Gomez Escobar.

Resumen

En el 2005, me tropecé con el concepto de “disefio
inclusivo” cuando estaba explorando principios del
disefno centrado en el ser humano para desarrollar un
producto tangible que ayudara a ganar entrada a un
aula de educacidén preescolar para hacer observaciones
participativas. Las funciones o caracteristicas de este
tangible posibilitaron que nifos y nifas con diferentes
capacidades motrices y cognitivas (incluyendo un nifio
con trastorno del espectro autista) trabajaran a su propio
ritmo en una actividad de aprendizaje colaborativo
(Gomez, 2007, 2010). Desde esta experiencia, en cada
proyecto que llevo acabo me pregunto como disenar
desde posturas que sean socialmente inclusivas. Ya que
lo que se disena puede impactar la vida de las personas
a nivel cognitivo, motriz y sociocultural.

Los productos, servicios y sistemas de informacion
pueden ser mas inclusivos, si durante la fase de
analisis y seleccion de funciones o caracteristicas se
consideraran las capacidades funcionales comunes de
todas las personas que deben interactuar con estos. Por
este motivo, cuatro conceptos clave que forman parte del
Enfoque de Diseo Inclusivo (Keates & Clarkson, 2003)
se han convertido en herramientas metodoldgicas que
apoyan procesos de diseno en desarrollo de productos.
Tres casos de estudio (publicados) ilustran su aplicacion.

El primer caso es el método Bridging Design Prototype
con 6 principios que se usan para desarrollar prototipos
rapidos funcionales. El principio “ampliar la participacién
para que todas las personas que deben usar o interactuar
con el producto puedan hacerlo” se lleva a la accién
aplicando los cuatro conceptos clave en el andlisis de
datos que informan pautas, requisitos y funciones. 16
casos ilustran como el principio de inclusion informa el
disefno de funciones de prototipos rapidos funcionales
en areas de la salud, educacién, tecnologia para la
produccion o entretenimiento (Gomez Escobar, 2022;
Gomez, 20223, 2022b; Gomez et al., 2020). El segundo
caso es un marco tedrico y sus cinco criterios que se usan
para identificar, conceptualizar y evaluar aspectos de
diseno inclusivo en el desarrollo de productos, servicios
y sistemas. Estos se han usado en un pregrado en disefo
y tecnologia (Gomez & Wakes, 2020), un pregrado en
disefio industrial (Rojas & Gomez, 2020) y un posgrado
en bioingenieria en disefio (G6mez & Wakes, 2022). Con
pequenas adaptaciones, los y las docentes han podido
agregar estos criterios a sus programas de clase. Los
y las estudiantes han tenido la libertad de cambiar,
evolucionar o reemplazar estos criterios durante sus
procesos de disefo, pues son solo un punto inicial para
ayudar a analizar datos que se van recolectando.
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Y el Ultimo es un caso de estudio donde se conversé con
6 profesionales con discapacidad severa para aprender
sobre las tecnologias que ellos usan para estudiar y
trabajar (Contreras et al., 2019) con el fin de informar
el avance de una aplicacion para estudiar a distancia,
en-linea y de manera asincrénica. El analisis de datos
junto con una revision de literatura lleva a proponer
darle prevalencia a procesos de disefo que produzcan
tecnologias educativas socialmente inclusivas que
puedan ser operadas por personas con capacidades
y discapacidades por igual. El objetivo es desarrollar
dichas tecnologias con paradigmas de ingenieria que
se complementen con el paradigma integrador de la
discapacidad. Su diseno debe ajustarse al modelo social
de discapacidad por medio de la aplicacién de principios
de interaccion humano-computador que sean inclusivos
con consciencia social y ética. Pertinentes a la mesa
"disefio universal y centrado en el usuario”, estos casos
demuestran que se deben estudiar y explorar conceptos,
métodos o instrumentos que informen el desarrollo de
productos que sean inclusivos para todos los miembros
de una comunidad de usuarios. También se ha aprendido
que hay mdultiples definiciones de disefio inclusivo,
pero en la practica significa disefar productos con
caracteristicas a las que puedan acceder personas con
capacidades diversas en un mismo contexto.
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» "iExploto de Positividad!”: La
animacion, medio para visibilizar

como el exceso de positividad puede
ocasionar enfermedades neuronales /
Catalina Sarmiento y Yesica Ramirez.
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Resumen

Problemaoretoproductivo: ConjExplotodepositividad!,
se pretende comprobar, desde la animacion, si es
posible visibilizar que el exceso de positividad puede
ser un detonante de enfermedades neuronales como lo
afirma Byung-Chul Han (2010) junto con lo que plantea
Victor Amat (2017), sobre el uso de la positividad que
afecta a las personas de diferente manera. Pero este
no invalida ni pretende discutir la efectividad del
positivismo de Seligman (2000) ni el hardiness de
Kobasa (1979, citado por Pefiacoba y Moreno (1998)), u
otra corriente que se fundamente en positividad, pues
no es el objetivo del proyecto, ademas se sale del eje
disciplinar en la cual se fundamenta este, el cual es el
Diseno Digital y Multimedia desde la linea de productos
audiovisuales.

Palabras clave: Animacién, estudiantes, exceso de
positividad, promocion.

Objetivos:

General: Desarrollar una animacién que permita
visibilizar el exceso de positividad como un detonante de
enfermedades neuronales, en personas que estudien,
trabajen y/o pertenezcan a un grupo extracurricular,
con el fin de generar una reflexién sobre el uso de
positividad en el ambito académico.

Sintetizar informacién de las enfermedades neuronales
que segln Han son ocasionadas por el exceso de
positividad mediante una indagacion base sobre estas.

Caracterizar a la poblaciéon objeto de estudio para
identificar la postura que tienen frente a la positividad
en el ambito académico.

Elaborar una animacion con el fin de visibilizar el exceso
de positividad como un detonante de enfermedades
neuronales.

Evaluar el producto final con el publico objetivo por
medio de un testeo, con el fin de verificar si se cumple
el objetivo general del proyecto.

Metodologia: Se plantea una metodologia

de investigacion mixta, que toma herramientas
metodologicas del disefio centrado en las personas
(DCP) de IDEO (2015), junto con metodologias de
animacién como lo son la preproduccién, produccién
y posproduccioén, junto con herramientas que permiten
testear prototipos y obtener resultados cualitativos y
cuantitativos.

Reflexion

El proyecto jExploto de Positividad! Actualmente esta en
curso, sin embargo de las entrevistas semiestructuradas
realizadas que permiten la triangulacion de informacion
para caracterizar el usuario y verificar la pertinencia de
la investigacién en el ambito académico, salen conceptos
como autopresién que hacen referencia a la presidon que
se genera una persona a si misma para cumplir objetivos,
que la persona, como lo indica Han (2010), si se motiva
con frases provenientes del “Yes, we can”, para lograr sus
metas, aunque algunas veces las considere molestas,
esto depende de las experiencias vividas, como se puede
escuchar en el Anexo A minuto 2:48, ya que suele sentir
afinidad a frases en las que ha podido evidenciar su
veracidad.

Conclusiones

Esta es una investigacion en curso, pero en la etapa
de desarrollo en la que se encuentra ha permitido
determinar que la animacién necesita una estrategia para
que el usuario llegue a verla, para que se pueda cumplir
el objetivo general, también se considera necesario un
espacio que recopila toda la informacién pertinente al
tema tratado en caso de que un usuario quiera conocer
mas de esta. Ademas, por la finalidad del proyecto se
estima que con una historia de corta duracién se puede
visibilizar la tematica y dirigir al usuario que por su
voluntad estime necesario, a un experto de salud mental.

Pertinencia del trabajo en la mesa disefio universal
y centrado en el usuario: Este proyecto se estd
desarrollando con la ayuda de herramientas del DCP,
esto implica algunos requerimientos a futuro desde la
accesibilidad.
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» La parla organica: escenario de encuentro de saberes académicos y no
académicos / Juan Manuel Henao Bermudez y Maria Alejandra Henao Argel.

La alimentacion saludable es tendencia a nivel mundial,
una de sus estrategias es la agricultura ecoldgica, que se
define como una produccién que usa insumos naturales
y practicas especiales que generan un bajo impacto en
el ambiente (Scialabba & Hattam, 2003). Una idea que se
dinamiza en el territorio del Valle del Cauca, este tipo de
agricultura son los mercados organicos, agrupaciones
de base comunitaria, en las que toman parte productores
y transformadores de alimentos para ofertar productos
sanos de manera directa con el cliente.

Dos de estas organizaciones ubicadas en Cali son
Asoproorgdnicos® y el Mercado Orgadnico de San
Antonio“ que funcionan los dias sdbados como punto
de encuentro de campesinos, indigenas, lideresas,
adultos mayores, afrodescendientes, entre otros, con
ciudadanos que demandan alimentos sanos para su
consumo. Estos mercados ponen en practica un ejercicio
de comercio justo, pero, experimentan deficiencias en
sus mecanismos de comunicacion. En palabras de una
lider del mercado Asoproorganicos “Logramos un punto
de equilibrio, lo que nos cuesta es transmitir a los nuevos
consumidores en qué consiste nuestra propuesta y cual
es el beneficio de lo que hacemos para todos” (Franco, A.,
Comunicacion Personal, marzo de 2023).

El anterior problema se reconocié como una oportunidad
por parte de un grupo de académicos que emprendieron
un proceso de Investigacion para “Promover el
reconocimiento de los mercados organicos de la ciudad
de Cali: Asoprooganicos y el Mercado Organico de San
Antonio, como espacios multiculturales que promueven
estilos de vida saludables” (Henao Bermudez et al,
2022), lo que generd el proyecto La Parla Organica, una
narrativa cultural transmedia que exhibe las historias de
los productores y transformadores de estos mercados.

Para lograrlo el proyecto utiliza un proceso de
investigacion creacién facilitado por el adrea de la
publicidad y la de las narrativas transmedia. De
esta manera se proponen dos momentos para este
proceso a partir del cual se propicia el encuentro de
saberes académicos y no académicos. EL primero es
la reconstruccion de las historias de la produccién y
transformacion orgdnica y el segundo la produccion de
la narrativa y los contenidos necesarios para transmitir
las historias.

Como avance del proceso, se puede hacer mencién de la
articulacion la comunidad académica de la Universidad
Santiago de Cali y el Instituto Departamental de Bellas
Artes con las comunidades de los mercados organicos
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Asoproorganicos y el Mercado Organico de San Antonio.
La reconstruccién de 24 historias de productores y de
4 transformadores y la produccién de 16 historias, y
los contenidos que las conforman, articulados en una
narrativa transmedia, cuyo medio principal es el sitio web
www.parlaorganica.co.

En conclusién, el proyecto La Parla Organica generd
un escenario pedagogico, propicio para el encuentro de
saberes académicos y no académicos. Gracias a que,
los mercados organicos son espacios que fomentan la
educacion sobre la agricultura sostenible porque se
enfocan en la venta de productos cultivados sin el uso
de pesticidas y fertilizantes sintéticos, y al comprar
productos en estos mercados los consumidoresaprenden
sobre los beneficios de la agricultura sostenible y como
contribuir al cuidado del medio ambiente.

Reportar el proyecto La Parla Orgdnica y sus avances
resulta pertinente para este evento debido a que, se
busca promover una alimentacion consciente desde
las historias de los productores y transformadores de
alimentos organicos. Y para la mesa de colectividad,
pluralidad y diversidad puesto que, es un método que
permite que la comunidad tenga acceso a diferentes
perspectivas, experiencias y tradiciones, lo que enriquece
la cultura y al mismo tiempo contribuye a la construccion
de una sociedad mas justa e inclusiva, que valore la
diversidad y promueva la igualdad de oportunidades
para todos.
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» Una experiencia de innovacion social con enfoque comunitario en la Ciudad de
México / Natalia Alonzo Romero Lanning.

Resumen

Desde el afo 2019 al 2022, participé en la concepcion y
coordinacion del programa Comunidades Valparaiso, el
cual estuvo conformado por una serie de actividades de
vinculacién comunitaria (talleres, asesorias, encuentros,
creacion de redes) que sucedieron en cinco pequeros
centros culturales autogestivos en la Ciudad de México que
se encuentran en situaciéon de vulnerabilidad, dos de ellos
ubicados en la periferia y tres en el centro de la ciudad.

Con el objetivo de empoderar proyectos comunitarios en la
Ciudad de México que implicaran a nifos, nifias y jovenes
pertenecientes a contextos de precariedad econdmica
y exclusiéon social, con impacto local de variada indole:
artistico, cultural, tecnolégico, productivo, medio ambiental,
educativo, etc. Se buscaron proyectos que fueran iniciados
y desarrollados de manera auténoma por y para las
comunidades y con una necesidad de visibilizacion y
difusion.

El marco metodoldgico para la conceptualizacion de
este programa fue la Innovacion Social con Enfoque
Comunitario, el cual reconoce aquellas iniciativas locales
autogestivas que se proponen resolver problematicas
sociales que les afectan a partir de un uso innovativo de los
bienes relacionales o comunales.La innovacion social con
enfoque comunitario promueve que las comunidades sean
conscientes de su capacidad para dirigir su propio desarrollo
y dar soluciones novedosas a sus propias necesidades y
problemas.

La principal singularidad del programa Comunidades
Valparaiso fue facilitar y fortalecer el desarrollo de los
proyectos de caracter auténomo que ya trabajan con
ninos, ninas y jovenes en zonas de alta vulnerabilidad,
incidiendo a la par en la capacitacion de sus responsables
-en habilidades de gestion y facilitacion particularmente- y,
también, con sus joévenes para que puedan devenir futuros
agentes de cambio de sus comunidades.

Esto se planteo a partir de tres lineas de
accion:

1. Talleres para nifios, nifias y jovenes. Mediante los cuales
se buscod desarrollar las habilidades de comunicacién,
la creatividad, el trabajo colaborativo, el uso activo de la
tecnologia y la conciencia ambiental, con talleres como
produccién radiofénica, producciéon audiovisual, teatro o
creacién de instrumentos musicales electrdnicos. Estos
talleres fueron impartidos por talleristas que trabajan en las
distintas disciplinas como musicos, artistas o productores
de radio.
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2. Programa de formacion para gestores comunitarios. Con
una serie de médulos que fueron disefados para empoderar
a los propios gestores que crearon los centros culturales
y reforzar algunas habilidades que permitieran ampliar las
posibilidades de supervivencia de los espacios a mediano
y largo plazo; tales como: idear y disefar portafolios,
procuracion de fondos, gestion y administracion de proyectos
con impacto social.

3. Foro Internacional de Innovacion Social Comunitaria.
Se llevo a cabo en junio del 2022. Se dieron cita a traves
de plataformas virtuales, alrededor de 40 organizaciones,
gestores culturales de base comunitaria, creadores,
comunidades indigenas, colectivos barriales y especialistas
de Espana, Brasil, Colombia, Guatemala, El Salvador, Costa
Rica, Nicaragua, Argentina, Bolivia y México. La propuesta
metodoldgica contemplé tres formatos de trabajo:
conferencias, panales de didlogo y en tercer lugar mesas de
trabajo entre proyectos culturales de México y Latinoamérica.

Este programa propicié que cada una de las comunidades
donde se implement6é pudiera reflexionar acerca de su
identidad cultural y su papel dentro de la construccion de lo
colectivo.

La filosofia de este programa no fue asistencialista, sino
colaborativa, en animo de fortalecer los procesos de
proyectos comunitarios de caracter auténomo y autogestivo.
Se dio prioridad al trabajo en comunidades donde el acceso
a la educacién, la cultura y la tecnologia es limitado y, sin
embargo, han implementado proyectos que dan solucion a
problematicas complejas para constituir casos de éxito de
Innovacion Social Comunitaria.
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» Las hojas de las plantas en el contexto alimentario, trascendiendo la forma y la
funcionalidad / Rafael Angel-Bravo

Resumen

Buscando dar solucion a los problemas y necesidades de
su vida diaria, el ser humano ha adaptado los diversos
recursos naturales a su alcance, dando lugar a diversos
implementos de cardcter utilitario y de produccién
artesanal, los cuales asumen un valor que trasciende
la apreciacién estética y la eficiencia, para plantearse
como expresiones de caracter ancestral, patrimonial,
tradicional y folklérico (Angel-Bravo, 2021, 2022b).
Cabe destacar, dentro de estas practicas, la utilizacién
de hojas naturales como envoltorio para la preparacion,
conservacion y consumo de diversos alimentos, como
parte de la tradicién alimentaria en diversas culturas.
Esta costumbre es abordada por Eames (como se
citan en Koenig, 2015) en su “parabola de la hoja de
pldtano” y su cortometraje inédito Banana Leaf (Eames
e Eames, 1972), en los cuales se describe la utilizacion
de las hojas de platano como soporte para el consumo
de alimentos en las cocinas tradicionales de la India,
Ccomo una practica que trasciende las distintas castas y
niveles socioecondmicos, por su simpleza, practicidad y
accesibilidad. Este proceso investigativo se desarrolla
con el fin de comprender el valor de estas practicas,
mas alld de la estética y la funcionalidad, como parte
de un proceso de adaptacion de recursos naturales,
incluyendo hojas, fibras, maderas, semillas, frutos y
otros materiales, en la generacion de soluciones frente
a las necesidades propias de la cotidianidad y las
actividades diarias. Inicialmente, este proyecto surge de
una reflexion frente al valor, el uso y el significado que
el usuario da a los objetos utilitarios, cuando se asumen
como parte del folklore y la cultura popular dentro de un
contexto determinado (Angel-Bravo, 2018b), lo cual se
complementa con una serie de ejercicios practicos, en
los que se desarrolla la conceptualizacién y bocetacion
de soluciones utilitarias en cuanto a disefo de producto
y empaquetado, inspirados en alimentos tipicos o locales
(Angel-Bravo, 2018a). Diaz-Piedrahita (1981, 2012) se
convierte en pionero y referente protagoénico respecto
al estudio de las hojas naturales como envoltorio dentro
de la tradicion alimentaria en Colombia, a través de un
gjercicio de exploracion y registro fotografico dentro
de algunos mercados populares, en un ejercicio similar
al que se desarrolla como parte de este proyecto,
registrando diversos productos de caracter utilitario y
artesanal, dentro de este tipo de escenarios. El trabajo
de Diaz-Piedrahita (1981, 2012) inspira a autores como
Gaviria-Arbeldez (2020) a desarrollar procesos similares,
emprendiendo un extenso trabajo de exploracién de los
envueltos o envoltorios en las cocinas tradicionales
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colombianas, donde la fotografia asume una funcion
documental y estética, para la presentacién final y
difusién de sus propias preparaciones. Un trabajo similar
es emprendido por las cocineras Agamez y Pinto (2020),
referentes fundamentales en la cocina colombiana,
especialmente en la diversidad de aplicaciones dadas
a las hojas naturales de platano y bijao, dentro de lo
que ellas denominan como envueltos o bollos. Este
proyecto de investigacion, el cual nace inicialmente del
registro fotografico y creacién visual en los mercados
populares, ha conducido a un trabajo de investigacion-
creacion en el cual se ha desarrollado un ejercicio
de revision bibliografica (Angel-Bravo, 2022b) y
produccion fotografica (Angel-Bravo, 20223, 2022c). La
revision teorica y bibliografica ha permitido identificar
los principales referentes respecto al estudio de las
hojas naturales como envoltorio dentro de las cocinas
tradicionales colombianas, comprendiendo los beneficios
de esta practica desde la sostenibilidad, como el valor
cultural de estas expresiones, las cuales son testimonio
vigente de la herencia prehispanica y los procesos
de mestizaje propios de la conquista y colonizacién
del continente, a través de unos saberes y practicas
ancestrales que permanecen vivos y se transmiten a lo
largo de la historia gracias a la tradicién oral.
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» Herramientas didacticas para musicar con los bambucos / Diego German
Gdémez; Fabian Sanchez; Nelson Mera; Santiago Castiblanco.

Como parte de las reflexiones del Semillero de
Investigacion en Mdsicas Populares y Tradicionales
del IPC, se ha observado que las musicas populares y
tradicionales se corresponden con una multiplicidad de
criterios dindmicos y poco homogéneos (Duarte, 2021), que
dificultan establecer una Unica definicion de lo que son o no
son estas musicas. Sin embargo, las musicas populares y
tradicionales no dejan de ser afines con los mecanismos de
transmision cultural que ofrecen algunos ejes de andlisis
para aproximarse a la comprension de estas expresiones
y su interpretacion en contextos situados como la Escuela
de Musica del IPC (Jordan, 2022). Dicho lo anterior, en el
contexto educativo y artistico del IPC y especialmente,
en la Escuela de Mdsica, donde también se forman
académicamente musicos intérpretes, resulta pertinente
reflexionar cémo se han concebido las musicas populares
y tradicionales y cémo éstas se interpretan. En ese sentido,
también se considera oportuno la construccién de criterios
que permitan un analisis interpretativo de estas musicas,
reconociendo las posibilidades y dificultades particulares
que estas expresiones enfrentan. Lo anterior, con el dnimo
de continuar con la reflexion acerca de lo popular y lo
tradicional a través de las musicas, construir conocimiento
situado y tender puentes entre la teoria y la practica,
sin establecer polémicas, prejuicios o arbitrariedades
innec)esarias entre las musicas o alinterior de éstas (Duarte,
2019).

Es asi como este semillero propone una herramienta de
analisis para la interpretacion musical, flexible y ajustada
a las caracteristicas de estas manifestaciones artisticas
desde contextos académicos, en las cuales también se
pueden observar estilos libres, objetivos o restaurativos en
lainterpretacién. Consecuentemente, se acude a elementos
sintdcticos o convencionales del lenguaje musical’,
hermenéuticos o del “musicontexto”, estéticos o de “valor
artistico” y fenomenoldgicos o de “apreciacion personal’,
reconociendo a la interpretacion musical como una practica
procesual, reflexiva, sensitiva, expresiva, personal, social,
histérica y cultural. Los Semilleros de Investigacion del
Instituto Popular de Cultura - IPC (Cali, Colombia), se han
concebido como un espacio de intercambio de experiencias
académicas, en favor de fortalecer la capacidad critica,
creativa y reflexiva de sus participantes, en su mayoria
estudiantes a cargo de un grupo de tutores investigadores.
Es asi” como se ha pretendido incentivar el desarrollo de
habilidadesinvestigativasatravésdeactividades formativas,
donde el quehacer artistico y pedagdgico tengan un lugar
en la construccién de conocimiento desde el instituto, bajo
la coordinacién del Centro de Investigaciones del IPC.

Por su parte, el Semillero de Investigacion en Mdusicas
Populares y Tradicionales del IPC se ha inscrito en la
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linea de “Identidades y practicas de musicas populares y
tradicionales”, encaminando en un primer momento sus
preguntas hacia los sistemas de pensamiento que han
sustentado las nociones de lo popular y lo tradicional en
las musicas, principalmente sobre aquellas trabajadas
en la escuela de musica de esta institucion. Posterior
a ello, los procesos de investigacion se centraron en
reconocer los procesos de transmision, de ensefianza y
gjecucion y finalmente nos encontramos en un proceso de
consolidacién de la herramienta pedagogica que permita a
los participantes musicar con los Bambucos.
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P Eldisefio como factor de exclusion social / Fausto Alonso Zuleta Montoya ;
Gustavo Adolfo Sevilla Cadavid.

Resumen

El entorno construido puede facilitar o dificultar la
capacidad de las personas para participar en la sociedad.
Los disenadores en ejercicio tienen la responsabilidad de
generar productos, sistemas o experiencias que mejoren
la equidad social, al considerar la igualdad de experiencia
y uso al reconocer todos los factores humanos (fisiologia,
anatomia, biomecdnica, antropometria, psicologia,
cognicion) ademas de los factores relacionados al género,
la etnig, la religidn, la cultura, el estrato socioecondmico,
para la creacién de entornos que propicien la igualdad de
acceso a todos.

Este documento aborda el concepto de exclusién por el
disefio como proceso de desintegracion, en el sentido
de una progresiva ruptura de las relaciones entre las
personas en situacion de discapacidad, la sociedad y
el entorno construido en el que se encuentra inmerso.
Reflexiona sobre los posibles factores asociados a la
apariciéon del fenédmeno desde posturas relacionadas
con la disciplina del disefio y finaliza con una reflexién
sobre la responsabilidad que tiene la academia para
responder al problema a partir de la formacion de nuevos
disefadores.  Esta investigacion cualitativa utilizo
entrevistas semiestructuradas realizadas a un grupo de
profesionales en disefio y arquitectura sobre su visién
alrededor del usuario en situacién de discapacidad y la
perspectiva de mercado. También se realizd un analisis
de algunos curriculos de disefo para encontrar en ellos
cursos relacionados con la inclusién desde el disefo. Se
reviso literatura alrededor de los enfoques pedagoégicos
y de investigacion en facultades de disefio y por ultimo
se realizé un estudios de casos para determinar factores
del disefio que pudieran generar procesos de exclusién
social.

Se determind que la exclusién por el disefio es “La
situacién de desventaja en la realizacién de alguna
actividad al no poder acceder, entender y usar a
cabalidad las funciones de los espacios, objetos y
servicios que componen el entorno de actividad”. Estas
situaciones limitantes (procesos de exclusién por el
disefo) se exteriorizan como consecuencia de factores
discapacitantes presentes en tres niveles contextuales:
el personal, el entorno de actividad y el entorno global.
Se encontraron cinco factores generadores de exclusién
por el disefio, estos son: 1) Postura histérica del disefio
para el “usuario tipo”; 2) Predominio del enfoque de
disefio para el mercado; 3) Los vacios de la academia
frente a la investigacion en disefio y discapacidad; 4)
Pocas facultades de diseno incorporan el tema de la
discapacidad en sus curriculos; y 5) Complejidad en el
analisis del usuario en situacion de discapacidad.
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El desconocimiento de la discapacidad desempena
un papel fundamental en el origen de los conflictos,
estimulando la aparicion de incomprensiones,
estereotipos, prejuicios y exclusion. Este problema ha
sido un medio de justificacion para la actitud excluyente
por parte del disefo, debido a que al disenador no se
le ha formado para comprender este fendmeno que
resulta complejo dado la multiplicidad de los elementos
que interactUan en la relacién persona en situacién de
discapacidad - entorno. Estas relaciones se han vuelto
tan intrincadas que los caminos y medios tradicionales
no son suficientes, y se requieren actitudes de naturaleza
holistica para su comprension. Se puede afirmar, que es
necesaria la blUsqueda de estrategias educativas que
permitan una comprension sistémica del fendmeno de la
discapacidad y su relacion con el disefo.

Esta propuesta se enmarca dentro de la mesa tematica
2. DISENO UNIVERSAL Y CENTRADO EN EL USUARIO
desde el concepto de inclusién como concepto de disefio
que considera las diferentes necesidades de todos los
usuarios finales que probablemente hagan uso de un
producto, sistemna o experiencia, para garantizar que su
naturaleza funcional-operativa, estético-comunicativa, y
morfo-productiva no excluya a nadie. AL mismo tiempo,
es una propuesta de estudiar las diferencias entre los
usuarios finales y garantizar que se satisfagan las
necesidades de los diferentes grupos.
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» Disefio de protesta en la Ciudad

de México. Elementos graficos y
persuasivos / Mariana Guerrero del
Cueto

Resumen

En los ultimos afos, el activismo y las movilizaciones
sociales han tomado mayor fuerza y diversificacion.
Asi como los avances tecnoldgicos han acercado
comunidades, también han evidenciado las profundas
desigualdades que de ellas emanan. Es por ello que,
en todo el mundo, la sociedad civil ha jugado un papel
fundamental en La visibilizacién de estas disparidades en
distintos frentes: ecoldgicos, politicos o culturales, que
ayudan a concientizar a otras personas e, idealmente,
solidarizarlas con situaciones que afectan a grupos
menos privilegiados.

Pese a que estas manifestaciones sociales suelen ser
documentadas por distintos medios de comunicacién
masivos, existe un limitado numero de casos en donde
se analiza el papel que juega el disefio grafico en el
desarrollo de las protestas sociales, ya sea desde el
estudio de la imagen, o bien, desde las herramientas
discursivas de retorica y persuasion.

Es asi que la investigacion en curso pretende observar
los elementos de disefio grafico que estdn presentes
en protestas, a fin de identificar la manera en que estos
pueden favorecer los procesos de comunicacién y
significacion del publico que los observa. Se retomaran
ejemplos en la Ciudad de México que han optado por
proponer maneras distintas de mostrar su descontento,
en las que se disefna tanto la forma como el contenido
de lo que se desea comunicar. Cabe destacar que esta
investigacion no pretende invalidar aquellas practicas de
libre expresion y de protesta que los diversos colectivos
llevan a cabo por causas que consideran dignas de ser
comunicadas, sino que busca analizar ejemplos reales
que han considerado recursos de disefio y comunicacién
grafica dentro de ellos.

A partir de la revisién general de antecedentes de
disefio de protesta, se aplicara el analisis iconoldgico
de Panofsky (1939) asi como el estudio retérico de Van
Leewen y Van Baaren (2016) en carteles de protesta
en la Ciudad de México. Se parte de la premisa de que
la comunicacién grafica y el disefio no solamente sean
vistos como disciplinas que ejecutan mensajes desde
la publicidad para favorecer algunos grupos, sino que
sean entendidos desde su incidencia en la configuracién
social actual. Esta primera parte de la investigacién
estd sustentada en el entramado tedrico y en los
casos andlogos que identifican elementos de disefio y
persuasion.

A pesar de que existen trabajos previos que han
examinado los elementos retoricos de la imagen y del
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disefio grafico (Barthes, 1986; Berger, 2000; Eco, 2000
y Dondis, 1976), muchos de ellos se enfocan Gnicamente
en las imagenes publicitarias o artisticas. Esta limitacion
abre la posibilidad de ampliar la perspectiva de esas
investigaciones, asi como los métodos que emplearon, a
fin de buscar su aplicabilidad en relacién con la protesta
dentro de la politica, la ecologia u otras configuraciones
sociales. De esta manera, serd posible voltear a ver al
disefo como un catalizador de procesos colectivos,
ademds de retomar los elementos discursivos,
persuasivos y retéricos que son intrinsecos en el disefo
de protesta, y de este modo plantear la posibilidad de
generar un mayor impacto para quien lo observa.

La pertinencia de este trabajo concuerda con Tapia (2004),
quien enfatiza la urgencia de desarrollar una cultura
critica que muestre el papel del disefio en el orden social,
e invita a que las y los disefiadores se involucren en
temas complejos que también les competen. Me parece
fundamental seguir con esta linea de pensamiento
y levarla a la accion, por lo cual la oportunidad de
mostrar los avances de investigacion del Doctorado en
Ciencias y Artes para el Disefio de la UAM Xochimilco en
este simposio serd de enorme utilidad para revalorizar
y ampliar la mirada que hasta ahora predomina en el
disefo grafico.
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» Brote del festival de la cosecha: Insumos de diseio para una estrategia de
comunicacion visual / Lina Valentina Vargas ; Daniel Antonio Leon Blanco.

Resumen

El Festival de la Cosecha es una organizacion apoyada
por la Corporacién Auténoma Regional del Cauca y la
alcaldia de Popayan en la cual productores del Cauca
ofertan productos orgdnicos y agroecoldgicos.

La organizacibn no cuenta con un equipo de
comunicaciones o con un disefador que guie un plan
comunicativo interno para transmitir mensajes a través
de diversos canales de forma efectiva, por esta razén
presenta carencias comunicativas ya que no cuenta con
una estrategia comunicativa acorde a sus capacidades,
dificultando su visibilizaciéon pese a sus cuatro afos y
medio de existencia.

Surge la necesidad de plantear una estrategia de
comunicacion visual, construida a partir del codisefio.

Este proyecto se encuentra su primera fase donde se
diagnosticd la comunicacion del Festival a través del
taller participativo “Brote del Festival de la Cosecha”
del cual surgieron conceptos representativos para el
direccionamiento de la estrategia.

Problema o reto productivo

Se plantea la implementacién de una estrategia de
comunicacion visual autogestionada, que pueda ser
sostenida en el tiempo por los productores y le permita
a la organizacién definir y lanzar mensajes de manera
efectiva, a través de cualquier canal visibilizando al
Festival.

Metodologia

Este proyecto se desarrollard en 2 fases con enfoque
participativo, con la medidas de que se busca fortalecer
los procesos comunitarios (Abarca, 2016).

Fase 1 (En desarrollo): Diagnostico del estado
comunicativo del Festival.

Fase 2: Desarrollo de una estrategia comunicativa auto
gestionada.

La fase 1 tuvo como estrategia principal el taller
participativo “brote del festival de la cosecha”. Este taller
partié de la metafora del brote, relacionando la dindmica
con el contexto del festival (Figura 1) segmentado para
plantear preguntas relacionadas al estado comunicativo
del festival, propiciando el intercambio de experiencias
entorno al drea comunicativa de la organizacién incitando
a la reflexién y planteando posibles soluciones.
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Figura 1. Esquema del taller participativo “ELl brote del
festival de la cosecha. Fuente: elaboracion propia

Resultados o reflexion

El taller derivé en el enfoque de los productores en
tematicas claves para la representacién del Festival
como:

Interaccién: Garcia (2005) afirma que “la creacidn
de vinculos entre personas deriva en elecciones de
consumo.” Se expuso al Festival como propiciador de la
interaccion entre clientes y productores que comparten
una visién en torno a la produccién limpia.

Comercio Justo: El Festival es un espacio de comercio
justo donde el productor recibe la mayor parte de las
ganancias que en otros sistemas de venta.

Salud y bienestar: El Festival es un espacio donde el
consumidor confia en que adquirird un producto libre de
agentes perjudiciales para la salud.

Los participantes se basaron en dichas tematicas,
agrupables en torno al concepto de confianza que es
segun la RAE f. 1"esperanza firme que se tiene de alguien
0 algo” y la f.2 “familiaridad en el trato”. Definiciones que
agrupan los temas claves expuestos durante el taller.

Resultados esperados / Conclusiones

Eltaller “"Elbrote del festival de la cosecha” busca generar
conceptos para guiar una estrategia de comunicacion
visual autogestionada. La confianza emerge como
concepto clave para representar al festival.

Dandole continuidad a la primera fase, se segmentara el
publico objetivo, guiando la estrategia comunicacional y
creando una comunidad de marca.

Se capacitard a productores interesados mediante
talleres participativos garantizando la autogestion y
sostenibilidad de la estrategia.

Pertinencia del trabajo a la mesa 3

Socializar la primera fase de un proyecto de disefo
que derivard en una estrategia de comunicacion
visual autogestionada construida desde un enfoque
participativo que visibilizard al Festival de la cosecha,
espacio que retne diversas comunidades en torno a la
vision de comercializar a través de una produccién limpia.
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» Archivo Digital / Lizeth Paola Rodriguez Cordoba y Maria Paula Gualy.

Este proyecto realizado por el programa de Diseno de
Modas de la Universidad ECCI, pretende recolectar,
clasificar y analizar La historia de la moda en Colombia,
especificamente en Bogot3, a partir de la recopilacion de
notas de prensa sobre moda encontradas en diferentes
fuentes primarias locales.

El proyecto surge como respuesta a dos problematicas,
la primera identificada durante el proceso de recopilacion
de la informacién, y es que, aunque diferentes fuentes
primarias sobre moda se encuentran preservadas en
microfilm y son material publico, el archivo que las
conserva tiene un acceso limitado debido a su magnitud
y método de organizacion de la informacién. Por ejemplo,
el Unico criterio de bisqueda disponible para su consulta
es cronoldgico y también acceder a estos archivos no es
tan sencillo como podria parecer.

Y el segundo problema identificado es que, en la
actualidad no existe un repositorio digital activo de la
moda colombiana que sea de acceso facil, libre y abierto.
Todo esto da paso a hacer una propuesta innovadora en
este campo, que podra ser un buen referente no solo para
el programa de Disefo de Modas de la Universidad ECCI,
sino también para todas las instituciones de educacién
en moda e historia en nuestro pais teniendo en cuenta la
importancia de la moda como fenémeno histérico, social
y cultural.

El concepto de archivo digital aqui es tomado a partir
de la metéfora que propone Juan Alvarez Umbarila de la
ventana virtual. La cual dice que el archivo digital debe
ser un portal que traiga al presente objetos del pasado
facilitando su acceso e interaccién y que proponga
nuevas miradas o lecturas sobre los objetos.

Por otro lado, la lectura transmedia basada en el
concepto de lectura/navegacion de Francisco Albarello
(2019), la cual incorpora al modo tradicional de lectura
una dimension interactiva. Es decir, que en este tipo de
lectura tenga importancia la navegacion que pueda
hacer el usuario en la interfaz donde se encuentra la
informacion. Este concepto es tomado en este proyecto
COMO UNa estrategia para interpretar los contenidos del
archivo digital creado.

El proyecto se divide en dos partes; la primera, sobre
el levantamiento y clasificacién de la informacién y la
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segunda la circulacion de la informacién de manera
creativa y transmedial. La revisién de fuentes permiti6
definir tres categorias para recopilar y organizar la
informacion encontrada en las fuentes y realizar
la curaduria de la informacién. Estas categorias se
dividen en:

1. La moda como fenémeno cultural de la vida
urbana, que permite ver la indumentaria de la época,
las crénicas o columnas sobre moda y el papel de las
tiendas que llegaban al pais.

2. Laindustria de la moda, que da pistas sobre el modelo
de produccion, distribucién y consumo nacional y
extranjero.

3. El estudio de arquetipos, notas de prensa sobre la
construccion de la mujer moderna e iconos de moda de
la época.

Es importante resaltar que el desarrollo de este proyecto
piloto se decide utilizar una Unica fuente de informacion
debido a la magnitud del objetivo, para este primer
prototipo del Archivo Digital, comenzar por la Revista
Cromos que durante el siglo XX fue una de las principales
revistas culturales del pais. También se decide empezar
con esta fuente porque a comparacién de otras era mas
rica en cuanto a imagenes, eventos sociales y publicidad.

Pertinencia del trabajo a la mesa seleccionada
COLECTIVIDAD, PLURALIDAD Y DIVERSIDAD

Revista Cromos, Volumenes de los afios (1920-1960)

Albarello, F.(2019). El lector en la encrucijada: La lectura/
navegacion en las pantallas digitales. Cuadernos Del
Centro De Estudios De Disefio Y Comunicacion, (72), p. 33.
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» Propuesta de vestuario inclusivo enfocado al adulto mayor desde la mirada del
Metaverso / Lina Maria Vanegas Ochoa.

Resumen

En Colombia, segin datos del DANE, (2018) la
entidad responsable de la planeacién, levantamiento,
procesamiento, analisis y difusién de las estadisticas
oficiales de Colombia, la estructura de la poblacién en
Colombiaa2018,estimauntotalde 48.258.494 habitantes
de los cuales el 51.2% son mujeres y el 48,8 hombre, asi
mismo determina que los grandes grupos de edades en
el pais estan en los siguientes rangos: 0-14 afios 22.6%;
15-65 afos 68.2%; 65 afos y mas 9.1%. Un primer dato a
resaltar es que aproximadamente 4.391.522.954 adultos
mayores de mas de 65 afos, requieren actualmente
soluciones a sus multiples necesidades.

Cuando la prenda se integra con el cuerpo, su disefo y
aspectos constructivos y funcionales se convierten en
primordiales para producir experiencias positivas con
el uso de las mismas.Todo lo anterior confluye en tener
en cuenta en el disefo sus caracteristicas anatémicas,
biomecanicas y psicoldgicas para garantizar la integridad
de los movimientos, asi como la comodidad, la seguridad
y la inclusiéon de estos individuos. Las anteriores
condiciones, al sermanejadas adecuadamente, agregan
un valor agregado representado en mayor usabilidad,
amabilidad, comodidad, disfrute y satisfaccién de las
necesidades individuales y subjetivas de cada individuo.

A partir de lo anterior es necesario entonces desde el
diseno, dar respuesta a las diferentes necesidades que el
grupo poblacional de adultos mayores en las diferentes
etapas, para garantizarles como minimo unadigna calidad
de vida apoydndose en una investigacion con enfoque
cualitativo, no experimental de caracter descriptivo. Para
el caso del vestuario surge entonces la “ropa adaptable”,
sus complementos, es claro como se incrementa en el
mercadoglobal la necesidad de vestuario que cubra las
necesidades de esta poblacion.

Para el estudio se aplica la estrategia del “Design
thinking” que abordar dentro de sus fases el desarrollo
del prototipo y validacion del mismo, para el cual el uso
de herramientas tecnologias permite simular, probar y
verificar las condiciones del mismo en un tiempo mascorto
para asi minimizar las falencias antes de la produccion
fisica y simultdneamente generauna experiencia para el
consumidor que le permite relacionarse con el producto
de una formardindmica y disruptiva por medio de una
modelacién 3D que lleva a generar experiencias en el
mundo del metaverso.
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Introduccion

Para la Organizacién Mundial de la Salud (2019), para
2050, los habitantes del planeta mayores de 60 afos,
estaran en un porcentaje del 22%, aproximadamente
2000 millones, habrd un mundo con mas personas,
especialmente en los paises de ingresos bajos y medios,
tendremos mas personas octogenarias y nonagenarias.
Estas cifras motivardn seguramente proyectos de
investigacion orientados a mejorar la calidad de vida de
esta poblacion.

A nivel comercial, también se identifica que es un
consumidor desatendido e ignorado. Debido al auge del
fast fashion, que solo est3a dirigido a un consumidor de
moda pronta,casualy con alto valor estético. Es necesario
y urgente, atender esta poblacién en crecimiento como
lo reflejan el estudio, Riafos, Y. P. T., Sepulveda, A. K. H.,
Yépez, D.

L. G, Torres, R. L. F, & Morales, M. C. V. (2016), estos
indices de crecimiento, son laoportunidad de potenciar
un nuevo mercado, que esta altamente descuidado y que
mereceser tenido en cuenta, para mejorar su calidad de
vida, con el disefo de productos de vestuario, acordes
con sus necesidades actuales. (p. 3).

Para alcanzar el objetivo de planteado de un
vestuario inclusivo para el adulto mayor se desarrolld
una investigacion aplicada que permite utilizar
simultdneamente metodologias de recoleccién de
datos y desarrollo de producto, que se enfocan en una
investigacion cualitativa descriptiva con la herramienta
“desing thinking” que permite que el productocumpla con
las necesidades de objeto de la investigacion que permito
responder la pregunta de investigaciéon ¢Qué productos
de vestuario inclusivo requieren los adultos mayores
de la ciudad de Medellin, para que desde el disefio les
aporten una mejor calidadde vida?

De acuerdo a lo anterior se realizo un trabajo de campo
para la aplicacion de la entrevista para indagar las
condiciones del habitat del adulto mayor en Medellin, los
datos obtenidosson insumos para el proceso de diseno
del producto de vestuario inclusivo.

Elimpacto del proyecto, buscaba generar una estrategia
enfocada en desarrollar una solucién de vestuario
inclusivo con materia prima local, que sean asequibles en
el mercado y el valor agregado sera nuevas propuestas
creativas funcionales y estéticas, para garantizar el
acceso de estos productos, y asi abarcar la diversa
poblacion de adultosmayores en Medellin.


https://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/cuadernos/detalle_articulo.php?id
https://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/cuadernos/detalle_articulo.php?id

Adicionalmente se articuld el proceso con el desarrollo
de la modelacién 3D, que permitid hacer una valoracion
del prototipo desde otra mirada, en la cual el disefador
pudo evidenciar elementos de construccion, confort
y biomecdnico para cotejarlos con las necesidades
del consumidos, para asi plantear mejoraras que no se
lograron identificaren los disefios geometrales planos
2D antes de hacer un proceso de producciéon y en
consecuencias se generd un insumo que pueden ser
utilizado como una estrategia de experiencias para el
consumidor acercandonos al metaverso.

El metaverso es una herramienta tecnologia que
permite crear experiencias para al consumidor en
las cuales pueda interactuar con el producto, en este
caso en uno enfocado en moda, se necesita llegar al
consumidor de una forma en la que se le pueda mostrar
losbeneficios que le va aportar la nueva propuesta de
disefno para que se motive relacionarsecon el mismo.

Metodologia

Estd investigacion es cualitativa partiendo de
la definicibn que propone Krause, M. (1995) “a
procedimientos que posibilitan una construccién de
conocimiento que ocurre sobre la base de conceptos.
Son los conceptos los que permiten la reduccién
de complejidad y es mediante el establecimiento de
relaciones entre estos conceptos que se genera la
coherencia interna delproducto cientifico” (p 21).

Paraelcumplimientode losobjetivosseimplementarala
metodologia del el “Design Thinking” como herramienta
paradisenar productos quetiendan a satisfacer en mejor
maneralas necesidades de los usuarios, en este caso
deladulto mayor, la cual serd desarrollada en untrabajo
interdisciplinar con los integrantes del semillero ECOS y
CONCEPTO que pertenecen a la facultad de produccion
y disefio aplicando una metodologia cualitativa de
caracter descriptivo en el proceso de recoleccion de
datos utilizando la técnica de la entrevistapor medio de
un instrumento de guia de preguntas abiertas.

En el desarrollo del prototipo se trabajoé con el software
de Optitex modelacion 3D para el disefio de la propuesta
dentro de un avatar con los ajustes correspondiste a
las caracteristicasdel consumidor y a la estructura del
prototipo para posteriormente materializacién de la
misma.

Resultados e impacto

En la fase de desarrollo del producto de vestuario
inclusivo para el adulto mayor se trabajo la estrategia
metodoldgica del “design thinking”, en la cual se
propone la fase de empatia quese desarrollé a través
de las entrevistas y el mapa de empatia social, siendo
este Ultimo trabajado en la poblacién de adulto mayor
de 60 anos en adelante para establecer caracteristicas
especificas de dificultades motrices y sensoriales para
proponer el disefno de producto de una pantufla.

En el mapa de empatia social se abordé aspectos
orientados a describir que piensa, siente, escucha, ve,
habla, dolores o quejas y necesidades. Estableciendo
asi una breve descripcidn de la problematica social para
confrontarla con los requerimientos necesarios para el
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disenode producto elegido en este caso la pantufla. A
continuacion se observa el resultado de este proceso:

A partir del resultado anterior se propuso el disefo de
una pantufla a la cual se elabord la ficha técnica con
las especificaciones estéticas y materiales e insumos
teniendo en cuenta las caracteristicas identificas
resaltando la implementacién de luz led para mejorarla
visibilidad,la forma para manejar el confort y la suela
para la flexibilidad y funcionalidad. A continuacion se
presenta la ficha técnica del producto.

Continuando con el proceso de disefo de propuesta de
vestuario como complemento al producto de la pantufla
se elaboré la propuesta de outfit para adultos mayores
segmentado en la edades de 50- 70 anos y 70 afnos en
adelante y teniendo en cuenta el género y retomadola
caracterizacién obtenida en las entrevistas se analizd
los materiales e insumos mas adecuados y necesidad
identificadas en la fase de empatia. A continuacién se
presenta la propuesta de diseno del outfit para superior
para adultos mayores de 50-70 afos género femenino

Como conclusiones las propuestas de diseno de
vestuarioinclusivo paraeladultomayorse segmentaron
segin la edad de acuerdo a las necesidades
identificadas lo que llevo a la exploracién de materiales
con caracteristica de transpiraciéon, antimicrobianas
y elasticidad en el vestuario y en el complemento se
aporto en el confort y visibilidad en los adultos mayor
de 60 anos en adelante con posibilidad de ser utilizada
para ambos géneros. También se exploro los software
para hacer la modelacién 3D de las propuesta de
vestuario encontrando Optitex una herramienta que
permite logra hacer el proceso a partir del patronaje
propuesto en cada uno de los outfit que esta disponible
en la institucién que permitird La visibilidad la parte de
estética y espacial del producto.

El resultado de la modelacién 3D en Optitex de los
cuatro outfit permitié revisar el patronajede cada uno
de los diseno realizando correcciones para mejorar
la adaptacién y verificar la estructura y funcionalidad
de cada una de la prendas segun la caracterizacion de
la poblacién adulto mayor en el Area Metropolitana
del Valle de Aburra. A continuaciéon se presenta los

prototipos desarrollados en la investigacion:

Figura No 1 Ficha Modelacion 3D de outfit femenino y
masculino parte para adultos mayor entre 50 - 70 anos
Autor: Elaboracion semillero concepto-eco.

Figura No 2 Ficha Modelacion 3D de outfit femenino y
masculino parte para adultos mayor de mas de 70 afos.
Autor: Elaboracién semillero concepto-eco.

Conclusiones

El mercado de la moda en Colombia no ofrece al adulto
mayordiversasopciones enproductos devestuariodebido
a que se concentra en necesidades basicas del vestir.
Resaltando ademas que el mercado no tiene identificado
la poblacion del adulto mayor segun su clasificacion lo
cualincide en las necesidades que pueden tener cadauno
de ellos limitado solo a propuestas generales para cubrir
a la poblacién del adultomayor.

La caracterizaciéon del adulto mayor es necesaria para
que el sector de la moda puedasatisfacer la necesidad de
esta poblacién, la cual carece de estudios que profundice
en la ergonomia de esta poblacién que segun registro
demograficos estd en crecimiento para asi desarrollar
productos adecuados para el adulto mayor.

El proceso de validacidn del disefio de vestuario inclusivo
enfocado al adulto mayor evidencio que al momento
de realizar la trazabilidad entre el patronaje 2D y la
modelacién 3D en el software Optitex, se observo que el
sistemna tiene una parametrizacion en la estructura de su
avatar limitada frente la morfologia del cuerpohumano;
ya que predomina la parte estética sobre las dimensiones
reales del cuerpo en estudio.

La modelacién 3D acerco el proceso al escenario del
metaverso evidenciado el potencia que este puede tener
dentro deldesarrollo del producto y generar experiencias
para el consumidor debido a que se evidencio como esta
permitia interactuar de forma visual atrayendo el interés
de la poblacién de estudio.
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» Oportunidades de desarrollo de la economia creativa en Venezuela: Caso
ExtreModamente / Melany Centeno Korschunov (Melany Kors).

Ponencias + Memorias XIV Simposio Internacional en Disefio, Comunicacion y Cultura

» La Narrativa Textil en la construccion de memoria y sensibilizacién contra la
discriminacion y estigmatizacion de la poblacion LGBTIQ+ en Cali / Raul Quinayas.

Resumen

En un mundo cada vez mas digital, donde muchos de los
antiguos trabajos han sido suplantados por la tecnologia,
hay una cualidad irremplazable por cualquier maquina:
La creatividad. De esta nocién surge la economia creativa,
que cadavez gana mas protagonismo e invita a romper las
nociones tradicionales de conceptos como el de industria
para dar cabida a nuevas formas de modelos de negocios
basados en el valor de las ideas. Ademas, rompe también
concepciones erroneas sobre el arte y la cultura bajo la
mirada simplista de “por amor al arte” donde se resta por
completo la visién de negocio e impacto econémico que
estos sectores pueden tener.

Esto lo destaca muy bien José Luis Cordeiro al mencionar
que “estamos cambiando la manofacturaala mentefactura”,
idea que sugiere, entre otras cosas, el desarrollo de
nuevas oportunidades y creaciéon de riquezas a partir
de procesos creativos, segin esta mirada, cualquier
persona que tenga la capacidad de ser creativa estd
en la capacidad también de generar cambios positivos
a partir de sus ideas, claro estd, mientras dichas ideas
estén enfocadas desde una perspectiva de produccion y
emprendimiento.

Sin embargo, ;Como hacer comprender la importancia
de las industrias creativas en el desarrollo social y
econémico de un pais? O también ;Como motivar en
los artistas y disenadores habilidades gerenciales y
estratégicas que les permitan mejorar sus condiciones
de vida a partir de sus talentos?

Es por esta razon que ExtreModamente surge desde el
objetivo de Estudiar la economia creativa en Venezuela
para la creacion de una propuesta que favorezca el
desarrollo de este sector.

Para ello se indagé la situacién de los emprendedores
culturales y del diseno; se analizaron las potencialidades
con base en un andlisis de sus fortalezas, oportunidades,
debilidades y amenazas. Posteriormente se procedio a
disenar estrategias de desarrollo que han sido aplicadas
en los ultimos afos.

Esta propuesta partio de tres ejes
principales:
1.- La formacion y asesoria a emprendedores culturales y

del disefio en temas relacionados a modelos de negocio
y gestioén cultural.

2.- La promocion de talentos creativos llevados a cabo
dentro del pais.
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3.- La formacion de una comunidad creativa para el
desarrollo de proyectos conjuntos llevados a cabo a
partir del trabajo colaborativo.

En cuanto a la formacién, se establecieron alianzas con
instituciones educativas y fundaciones para realizar mas
de 63 actividades de formacién de forma presencial,
llegando a beneficiar a mas de 3.407 personas dentro
de Caracas. A partir de la pandemia, la virtualidad
ayudd a masificar los encuentros de forma digital y
llevar las formaciones en alianza con universidades y
organizaciones en Per(, Bolivia, Argentina, Colombia y
México.

En cuanto a la promocién de talentos, se ha llevado a
cabo una serie de eventos denominada Mentes Naranja
donde se exponen casos de éxitos de emprendimientos
creativos, a fin de compartir sus experiencias y claves de
éxito, también se realizd una alianza con Radio Online HB
en Bolivia, para llevar a cabo un programa virtual donde
todos los miércoles se invitaron a gestores culturales y
emprendedores creativos.

Todo esto ha consolidado una comunidad de talentos
que a partir de ExtreModamente se interconectan
para trabajar de forma colaborativa y promocionar sus
productos/servicios. Ademas se ha podido construir
alianzas con diversas organizaciones dentro y fuera del
pais.

Esta labor resulta relevante ya que genera mejores
oportunidades de vida para los artistas y creativos,
rompiendo con los las viejas ideas de “por amor al arte”
asimismo, demuestra la importancia de la creacion de
una comunidad creativa para el fomento del trabajo
colaborativo como clave del éxitos en talentos noveles.

Resumen

LaComisién Interamericanade Derechos Humanos (CIDH)
lanzd el 22 de mayo de 2019 el informe: Reconocimiento
de los Derechos de las Personas Lesbianas, Gays,
Bisexuales, Trans e Intersex (LGBTI) en las Américas. En
él se presentan las problematicas que las personas con
orientaciones sexuales, identidades y expresiones de
género diversas 0 no normativas, 0 cuyos cuerpos varian
del estandar corporal femenino y masculino, enfrentan
en los 14 estados miembros de la OEA.

Hablamos entonces de la discriminaciéon, La
estigmatizacién, la intimidacién, el acoso; el abuso,
el maltrato y la violencia fisica, psicoldgica, asi como
sexual, y en casos mas extremos la muerte. Situaciones
que como lo afirma la CIDH “los relega a circulos de
exclusion y pobreza que los hace aln mas vulnerables a
la violencia y la explotacion” (CIDH, 2018, p.49).

Esto motiva la estructura de un Proyecto que impulse
el reconocimiento de los derechos de las personas
cobijadas bajo el acronimo LGBTIQ+, asi como a la
construcciéon de un espacio institucional libre de todas
las formas de prejuicio, discriminacién y violencia.

Para el logro de esto, se hace relevante el conocer,
preservar y difundir la memoria autobiografica (los
recuerdos directos de las personas); la memoria
personal (recuerdos de recuerdos), y la memoria
semantica, derivada sobre todo de procesos personales
de busqueda de informacion guiados por un “deseo de
saber” 0 “de conocer mas” (Ruiz, 2008).

Mas el hablar por los otros, tomando la voz de alguien
que ya posee una voz, es a SU vez una accién que
violenta los derechos de esta comunidad. Como lo afirma
la investigadora Beatriz Elena Arias en muchas de las
conversaciones que hemos tenido, “no puedo nombrar lo
que yo no soy”, es por ello que lo importante es que el
otro cuente lo que es. Y es la metodologia de la Narrativa
Textil la que garantiza que sean los protagonistas quienes
hablen de ellos, de ellas, de elles.

La aguja, el hilo, la tela y el tambor son herramientas
para compartir con las personas; para que ellas digan lo
que son, socialicen sus formas de vivir y produzcan sus
propias historias. En ese orden de ideas la Narrativa Textil
se convierte en una metodologia que permite el didlogo
social que, para fines de este proyecto, salvaguarda las
memorias de las personas con orientaciones sexuales,
identidades y expresiones de género diversas o no
normativas, o que cuyos cuerpos varian del estadndar
corporal femenino, asi como del masculino.
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Es asi como se origina la pregunta ¢cémo a través de
la Narrativa Textil se puede salvaguardar la memoria
de las personas cobijadas bajo el acrénimo LGBTIQ+,
al tiempo en el que se sensibiliza a la sociedad calena
contra la discriminacion y se promueve la eliminacion de
la estigmatizacion y los estereotipos contra la poblacion
LGBTIQ+? Pregunta que se respondera en un Proyecto
de investigacion-creacion con los estudiantes del 2do
semestre del Programa T.P en Disefo de Modas. Y que
cuyo producto (conjunto de articulos vestimentarios)
tanto en su construccién, como en su estética, evidencie
el didlogo social en el que los miembros de la poblacién
LGBTIQ+ enuncien lo que son.

OBJETIVO GENERAL.

Desarrollar en el 2do semestre del programa T.P en
diseno de modas de la Fundacion Academia de Dibujo
Profesional, un Proyecto de investigacién-creacion,
que aplicando como metodologia la Narrativa Textil, se
obtengan un conjunto de articulos vestimentarios que en
su en su elaboracion, asi como en su estética, evidencie
la construccion de memoria y aporte a la sensibilizacion
de la sociedad calefa frente a la discriminacion, la
estigmatizacién y los estereotipos contra la poblacion
LGBTIQ+.
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» CARRERA CREATIVA, estrategia de enseianza por proyecto para la formacion del
disefiador de vestuario teatral / Lina Olmos Velasquez.

Resumen

Problema: Desde el afio 2012 se identificé una constante
en aula: la dificultad y lentitud de los estudiantes para
abordar sus procesos creativos, generar producto,
comunicar sus ideas y poca concentracion.

Objetivos:

La estrategia creada a partir del aprender haciendo buscé
en los estudiantes: 1. Toma de conciencia. 2. Lograr 3.
competencias motrices en la expresion grafica. 4. La
aplicacién de contenidos vinculados al proceso de disefo
de vestuario teatral

Metodologia: Utilizando la observacion se efectud
una investigacién experimental en aula a un total de
veinte (20) estudiantes y se propuso una dindmica por
proyecto donde cada estudiante, a partir de un poema
seleccionado poreldocente, debianaplicar los contenidos
aprendidos con pautas y herramientas especificas, que
les permitiera reconocer su capacidad de dar respuesta
creativa en un tiempo concreto (4hrs académicas de la
jornada de clases) para proponer y exponer un Disefio
de Vestuario Teatral. Se aplicaron cinco criterios de
evaluacion cualitativa y se generd retroalimentacion.
Posteriormente se les hizo seguimiento.

Resultados o reflexion: La mayoria concientizd
la debilidad y con la practica mejoraron notablemente
su expresion grafica y redujeron su inversion de tiempo.
Unos pocos no tuvieron progreso.

Conclusiones: La perspectiva tedrico-filosofica de
la investigacion efectuada buscéd respaldar el método
por proyecto de ensefanza-aprendizaje utilizado en la
materia “"Disefio de Vestuario Teatral” perteneciente al
pensum de estudios de la mencién Disefio Teatral del
Programa Nacional de Formacion (PNF) en Teatro de
la Universidad Nacional Experimental de las Artes en
Caracas, Venezuela. Luego de efectuada la dindmica se
confirmé que la estrategia de ensefanza utilizada fue
acertada; y avala lo comentado por Jeannet Pérez® (2017)
en su articulo Bases tedricas del método por proyectos en
la Educacidn, sobre el método por proyecto:

Es una estrategia de aprendizaje que se enfoca a los
conceptos centrales y principios de una discipling,
involucra a los alumnos/as en la solucion de problemas y
otras tareas significativas, les permite trabajar de manera
auténoma para construir su propio aprendizaje y culmina
en resultados reales generados por ellos mismos.
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Los estudiantes individualmente aprendieron realizando
un proyecto, incorporando sus intereses, experiencias y
conocimientos previos; guiados por su docente. ALmismo
tiempo, la dindmica grupal permitié que cada experiencia
sirviera de referente, especialmente en el ambito
emocional para entender que estaban en un proceso de
aprendizaje.

Pertinencia del trabajo a la mesa
seleccionada:

Para acercarnos a la comprension del Disefio de
Vestuario Teatral debemos necesariamente establecer
un vinculo entre éste y la comunicacion no-verbal,
es decir, la construcciéon de signo visual integrado al
discurso de la puesta en escena planteada por el director
en el entendiendo su preconcepcion, desde el espacio de
representacion y su diversidad de disposiciones, hasta
los elementos que manipula el actor, incluyendo todo
cuanto porta: sombrero, calzado, vestido, maquillaje,
entre otros, son todos, elementos que identifican la
caracterizacién externa de un personaje. Y es asi como, el
diseno, antes de ser visible ante los ojos del espectador,
pasa por etapas en su proceso de concepcion que van
desde el conocimiento que conjuga la teoria y la practica,
hasta los referentes de vida que en si porta el individuo
creador-disenador.

El Diseno de Vestuario Teatral se inserta dentro del
equipo de creadores del arte teatral, un oficio Sui Generis,
que le demanda al joven aprendiz voluntad, pasion por
los conocimientos y su puesta en practica, para construir
Su propio camino, orientar su vocacion deslastrandose
de repeticiones tedricas que le permitan tener su propia
"idea” de las cosas.
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» Laaldaba, pieza patrimonial en via
de extincion / Libia Maria Perafan

Campo; Genith Patricia Salazar
Gonzalez.

Resumen

Las Aldabas ensutiempode esplendoreran consideradas
como piezas que representaban estatus y prestigio a
quienes las poseian, siendo simbolos segln su forma
y tamano de las familias en cuya puerta o portén las
ostentaban. Con el paso de los anos estos elementos
fueron paulatinamente reemplazados por objetos
modernos como el timbre eléctrico condenando a estas
piezas (algunas de ellas verdaderas joyas artisticas) a su
desaparicion.

Elobjetivo de este proyecto de investigacion es recolectar
la informacién tanto documental como fotografica de las
aldabas aun existentes en el sector histdrico de la ciudad
de Popayan y de esta manera preservar la memoria
histérica de estos objetos que alguna vez hicieron parte
importante de la cultura de nuestra region.

Se inicia con un recorrido a través del tiempo de la
importancia de estos elementos en la vida cotidiana,
su inclusion en los paises latinoamericanos a través
de los espafoles en época de la conquista y su
simbologia, ademas de los diferentes métodos en que
fueron elaboradas y su materialidad. Posteriormente
se realizard un inventario de las Aldabas que aun se
encuentran en los portones del sector histérico de la
ciudad de Popayan, para luego hacer su representacion
grafica tanto en 2d como en 3d.

El resultado de esta investigacién que esta en proceso es
dejar un testimonio escrito y grafico de las Aldabas que
resisten el paso del tiempo y que aln permanecen en las
puertas de las iglesias y casonas de sector histdrico de
Popayan.

La mesa seleccionada es COLECTIVIDAD,
PLURALIDAD Y DIVERSIDAD

Resultados (parciales) que se espera obtener fruto de la
investigacion es:

Historia de las aldabas relacionada especialmente
con la sociedad de la época de la colonia (su uso,
porte y tamano marcé la diferencia entre las clases
sociales).

- Simbologia de las aldabas (el porqué de sus formas
y disefios).

Registro fotografico de las aldabas existentes en el
sector histérico de Popayan.
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» Propuesta paisajistica y estructural

del parque Pampalinda dirigida al
adulto mayor / Dafna Dussan ; Valeria
Gonzalez.

Resumen

El envejecimiento es irremediable; cada vez es mas alto
el indice de personas mayores que comprenden de los
60 anos en adelante debido a la baja natalidad que se
presenta ya sea por dificultad econdmica o riesgos de
problemas de salud provocados por enfermedades que
mutan y son un peligro para la vida, o por razén de una
generacién joven sin interés alguno de tener hijos. Es por
ello que el proyecto nace con la intencion de desarrollar
soluciones técnicas desde la produccion en disefo
de interiores y el paisajismo, para mejorar la practica
recreativa y deportiva de la poblacién adulta mayor en
los espacios publicos y de esparcimiento.

Por medio de la aplicacién de los principios del diseio
universal, se promueve una equidad para personas en
condicién de discapacidad o problemas de movilidad. En
este caso la propuesta atiende a la poblacion de la tercera
edad, que no ha sido tomada en cuenta y por ello, hay
parques o lugares publicos no aptos para su desarrollo.
Es decisivo que estos espacios sean reestructurados
para que dicha poblacién pueda ejercer sus derechos de
esparcimiento, diversion y movilidad; por otro lado, los
nuevos proyectos deben contar con un diseno inclusivo
que tenga en cuenta sus necesidades.

En el sur de Cali se encuentra el parque del barrio
Pampalinda, una zona en donde se encuentran varios
hogares geridtricos, pero no cuentan con un espacio
amplio y adecuado para la realizacion de diferentes
actividades que son necesarias para un buen desarrollo
humano y una adecuada salud mental y fisica del adulto
mayor. Tras realizar un proceso de investigacion bajo el
modelo de doble diamante, partiendo de una etapa de
conceptualizacidn y un riguroso ejercicio de observacién
y analisis del lugar y de las necesidades de los usuarios
potenciales, se propone una intervencién paisajistica
del parque que contempla espacios diversos para el
descanso, esparcimiento y actividad fisica entre otros.
Con este proyecto se buscaba desarrollar un proyecto
inclusivo, pensado para el adulto mayor, pero pensado
para congregar a toda la familia en un solo lugar y asi
traer de vuelta los lugares donde la comunidad pueda
nuevamente compartir en espacios al aire libre.
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» “LUPA (lidica para el patrimonio). Estrategia lddica digital de m-learning como
apoyo a la educacion patrimonial.” / Ana Cristina Herrera Valencia ; Ariel
Humberto Acevedo Acosta ; Daniel Tobdn Castro ; Gustavo Adolfo Sevilla

Cadavid.

La falta de conciencia sobre el valor del patrimonio
cultural y la falta de oportunidades para preservar y
salvaguardarlo no sélo pone el patrimonio en riesgo de
ser irremediablemente perdido. También empobrece el
sentido de identidad y pertenencia de la generacion mas
joven dentro de su respectivo continuo sociocultural, y
por lo tanto limita su capacidad de participar y contribuir
significativamente a la sociedad en general.

Por esta razén, un grupo de investigadores de la
Universidad Pontificia Bolivariana planteé como objetivo
de investigacion desarrollar un recurso educativo lidico
digital, en el marco del M-learning, como estrategia de
ensefanza - aprendizaje en los procesos de valoracién
y significacion del patrimonio cultural. Este proyecto
de investigacion se llevd a cabo en el marco de la
convocatoria Investigarte 2.0 de Minciencias.

Se desarrollé bajo una metodologia cualitativa con un
enfoque de investigacién accién - participacion (IAP),
definida principalmente por seis etapas : (1) elaboracién
del marco conceptual de la investigacion; (2) co-creacion
de los contenidos tematicos en conjunto con los grupos
poblacionales establecidos a través de talleres de
participacion; (3) construccién de los contenidos de
ensefanza-aprendizaje entorno a la valoracion del
patrimonio; (4) disefio y desarrollo del Recurso Educativo
Ludico Digital (RELD); (5) interaccion — validacion del
recurso con los grupos poblacionales; (6) produccién y
comunicacion de los resultados de la investigacion.

Como resultado se disefié “LUPA” un juego pedagdgico
de mediacién que permite, facilita y potencia una
interrelaciéon con un grupo social, reconocer el patrimonio
como un sistema (objetivo de aprendizaje), y un conjunto
de conocimientos o una experiencia especifica alrededor
del patrimonio cultural. Por lo anterior, se convierten
en un canal de acceso a los usuarios, a través de los
cuadles se presenta un estimulo generando un proceso
de “transformacion” a partir de la interaccién. Este
proyecto saca partido a las posibilidades que ofrecen
los smartphones y demds dispositivos mdviles. En
concreto, se aprovechan prestaciones mdviles como
la geolocalizacién y la interaccion en tiempo real para
suministrar contenidos actualizados y relativos al
patrimonio cultural de forma instantanea, interactiva y
personalizada.

Esta herramienta digital tiene el propdsito de facilitar
la construccion del conocimiento y desarrollar en los
estudiantes la habilidad para resolver problemas en
una plataforma flexible que promueve desde la lidica,
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el auto-aprendizaje en contextos formales y expandidos
entorno a la educacion patrimonial que promueve la
sensibilizacion y fortalecimiento en la comprension de
los estudiantes en etapa adolescente o “edad intermedia
de formacién” (10 - 16 afos) para la comprensién de
conceptos asociados a la historia, cultura, memoria y
patrimonio.

Esta propuesta se enmarca dentro de la mesa tematica
1. COLECTIVIDAD, PLURALIDAD Y DIVERSIDAD desde
la educacién patrimonial, que se ha consolidado como
elementoclave enla sensibilizacion de la ciudadania hacia
sus patrimonios. Este proyecto de educacién patrimonial
ofrece una estrategias de ensefanza - aprendizaje desde
la pedagogia lidica que permite alcanzar objetivos
educativos establecidos y que garanticen el éxito en su
implementacion.
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» Disefio de espacios educativos con
tecnologia adaptada / Ivén Alejandra

Escarcega Santos.

Resumen

Actualmente vivimos en una sociedad con una gran
presencia de elementos tecnoldgicos destinados al
ocio, el trabajo, la educacién, el entretenimiento, las
comunicaciones, etc., que han revolucionado la forma en
laqueensefiamosyaprendemos,cémonos relacionamos,
accedemos a la informacion, adquirimos productos y
servicios. En consecuencia, las instituciones educativas
han integrado, en la medida de sus posibilidades, estas
tecnologias que van apareciendo en la sociedad y que
configuran el espacio educativo, las formas y los medios
de produccion del conocimiento.

Asi, se plantea la necesidad de disenar o reconfigurar
espacios educativos potencializando el uso de la
tecnologia adaptada para transformar el proceso
educativo con un enfoque inclusivo a través de aulas
colaborativas incluyentes y accesibles para todos, y que
sea un apoyo a los diferentes grupos que pueden confluir
en una institucion de educacién superior. Con base en
esto, se comparte una experiencia en curso del disefo
y puesta en marcha de un espacio educativo innovador
dentro de la Universidad Auténoma Metropolitana,
Unidad Lerma en donde se experimenta y trabaja en la
formacién de las y los estudiantes de la Licenciatura en
Educaciéon y Tecnologias Digitales. Con el objetivo de
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proponer nuevos espacios educativos accesibles que
impulsen otro tipo de disefos, organizacion y practicas
de ensefnanza atravesadas por procesos de ensefnanza-
aprendizaje activos, tecnologias, la comunicacién e
interaccién. Para ello, la metodologia propuesta es de
corte cualitativo mediante el analisis del caso de estudio
y la observacion participante.

De acuerdo con el avance de esta investigacion en curso,
el verdadero reto no consiste en adaptar o modificar
los espacios educativos existentes en la Unidad Lerma,
sino en aprovechar que esta Unidad de la Universidad
Auténoma Metropolitana, apenas estd creciendo y
se puede disenar de manera efectiva estos espacios
educativos desde un inicio, tomando en cuenta principios
de disefo universal y la gestidén de espacios educativos
en sus dimensiones contextuales, socioafectivas y de
comunicacién didactica.

La pertinencia de la presentaciéon de los avances de la
investigacion sobre el disefio de espacios educativos con
tecnologia adaptada dentro de la mesa disefio universal
y centrado en el usuario pretende abrir, reflexionar
y compartir experiencias realizadas y situadas en el
contexto latinoamericano, lo que permite dar visibilidad
a este tipo de investigaciones que pueden aportar a
los estudios sobre espacios educativos innovadores
y accesibles desde las disciplinas del disefo y la
comunicacion.
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» Levantamiento y modelado de portones, portalones y aldabas / Pablo Cesar

Munoz Hoyos; Deisy Maria Pérez Jiménez.
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» La fotografia como artefacto archivi§tico de la identidad colectiva, validadora de la
memoria visual / Maria del Rosario Alvarez De Moya.

Resumen

El desarrollo de las ciudades implica que aquellos
elementos y edificaciones que hacen parte del patrimonio
tangible, se vayan transformando o desapareciendo,
es el caso de las Aldabas, piezas arquitecténicas que
ocuparon en el pasado un papel importante en la ciudad
de Popayan, si bien algunas auin se conservan sobre sus
puertas, ya muchas han sido retiradas, es por ello que
se hace necesario registrar las que aln persisten y de
esta manera conservar su legado histérico a través de
los archivos digitales.

El objetivo de este proyecto es realizar el levantamiento
y modelado de las aldabas, portones y portalones aun
existentes en el sector histérico de La ciudad de Popayan,
con diferentes alternativas.

Para ello se realiza un recorrido por las calles del sector
histérico, haciendo un inventario y registro fotografico,
para seleccionar las que se van a digitalizar, explorando
diferentes tecnologias para el levantamiento que
permitan escoger el software mas adecuado para lograr
una representacion grafica muy cercana a la realidad.
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Con este proyecto se pretende, registrar, graficar,
modelar, imprimir, los portones, portalones y aldabas,
mas representativas del centro Histérico de la Ciudad
de Popayan, para proporcionar elementos digitales que
puedan ser utilizados en software de modelado y de
esta manera conservar la memoria histérica de estos
paramentos.

1. Pertinencia del trabajo a la mesa seleccionada
MESA 1 Colectividad, pluralidad y diversidad

Se exploran diversas técnicas para la obtencion de
el volumen del objeto (fotogrametria y Scanner) para
lograr capturar la informacion (nube de puntos) y
posteriormente representarla en modelos 3D que
pueden ser impresos en papel o a través de la impresora
3D y lograr obtener una maqueta fisica del portén con su
respectiva aldaba.

Referencias
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Resumen

La fotografia es hoy trabajada desde la etnografia
como un artefacto archivistico en el que se establecen
mecanismos de construccién, reconstruccion y
reconocimiento de la vida social ysu identidad colectiva
desde el patrimonio visual de las comunidades. Son a su
vez, las fotografias contenedoras visuales de la memoria
social, sus practicas y los procesos hereditarios que
éstas validan para la transmisiéon generacional de las
mismas; ubicando la linea temporal y geografica de los
sucesos de una comunidad.

La fotografia ha apoyado el desarrollo de investigaciones
cualitativas con enfoque etnografico alrededor del
mundo, siendo una importante herramienta de registro
y verificacion de elementos histéricos. Asi mismo,
este objeto de estudio ha mostrado valiosos ejemplos
de resignificacion del conflicto, la memoria y el
patrimonio de comunidades golpeadas por conflictos
sociales y politicos en el ultimo siglo, en el continente
Latinoamericano.

Se puede entender la fotografia como “un archivo
-cualquier archivo- hace es resguardar la memoria
evitando que se pierda, pero al hacerlo la convierte en
informacion desvinculada del campo de fuerzas que le
sirvié de soporte.” (Kingman, E. 2012). Para el caso de la
fotografia, se tiene la desventaja en conceptualizacion
de e’sta como documento, ya que desde sus inicios se
vinculo al valor de imagen por encima de lo demas; tal
como lo explicaAndre” Porto en su articulo El contexto
archivistico como directriz para la gestion documental
de material fotografico de archivo (2008), en el
documento fotografico, la cuestion del origen se vuelve
aparentemente mas complicada, debido a una incidencia
mayor de reciclaje de informacion.

Reiterando la importancia de tratar la fotografia como
un archivo capaz de develar informacion importante
para la reconstruccion y/o identificacion de la narrativa
social, se encuentra la siguiente definicion “La fotografia
promueve la verdad ya que, debido a sus caracteristicas,
selectivas o no, los momentos son capturados, el
producto (la fotografia en si) es tangible y se mantiene
vigente a través de los afos."® (Criscentia, J. 2017)

La fotografia se destaca como un elemento
multigeneracional de alto alcance, apoyado por la
cultura visual que, como seres sociales, pertenecientes
a una comunidad, perpetlan en suusabilidad mediante
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el establecimiento de validaciones conductuales y de
procedimiento reflejadas en este artefacto visual.

La relacion existente entre la fotografia —entendida como
una técnica o sistema de representacion de la realidad y
los imaginarios subyacentes a esta- y los procesos de
construccion de memoria colectiva y el reconocimiento
de las caracteristicas identitarias determinadas por
la memoria visual de un colectivo; consignadas en las
fotografias comodocumento archivistico.

La memoria histérica de una red social se compone de
estos relatos oficiales y de documentos que adquieren
caracter histérico en el momento que “pierden vigencia”
temporal, bajo la denominacién de actualidad; esta
clasificacién documental es desarrollada por Eduardo
Kingman en su articulo Los usos ambiguos del archivo, la
historia y la memoria (2012).

Esta propuesta de ponencia se presenta en la mesa
tematica, colectividad, pluralidad y diversidad,
debido al enfoque de conservacion, conocimiento y
reconocimiento de las culturas que el analisis semidtico
de las imagenes fotograficas ha permitido desarrollar en
un proceso investigativo que se da con y para la gente,
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» Simbolos de la Orinoquia, construccion de representacion visual con la
participacion de estudiantes de la Corporacion Universitaria Autonoma de Nariio
— sede Villavicencio en el afio 2022 / Johanna Andrea Cuestas Camacho.

en la necesidad histérica y social de comprender nuestro
proceder.

Este proyecto se realizard en Colombia, en particular
en el departamento del Meta, y su principal objetivo es
investigar los simbolos eiconos que representan laregion
del Orinoco desde la perspectiva de la construccién
de elementos visuales que personifican dicho lugar.
El proposito final es dar a conocer estos elementos a
los estudiantes de la Facultad de Diseno Visual de la
Corporacion Universitaria Auténoma de Narifio - sede
Villavicencio, con el fin de que puedan comprender y
reconocer la identidad visual de la region.

Esta investigacion fue seleccionada debido a varios
factores. En primer lugar, se gener6 un didlogo con los
estudiantes acerca de qué elementos relacionados con el
diseno identificaban a la regién del Llano y qué simbolos
culturales representan propiamente el lugar. Fue en
este contexto donde se evidencio la escasa informacion
acerca de los simbolos que representan la region, lo
que pone de manifiesto la necesidad de dar a conocer
los elementos que la identifican. En segundo lugar, es
porque la facultad se ubica en la regién de la Orinoquia,
y esto facilita el estudio de esta investigacién. Por Gltimo,
es porque existen categorias en el marco cultural propio
del lugar que permite un amplio campo de estudio de los
simbolos e iconos que representan el lugar.

Es importante destacar que este proyecto se enmarca
dentro de la linea de investigacion institucional que estd
asociada con lo social, lo que permite que se involucre
la participacion de la comunidad, en este sentido, se
cuenta con la participacion de los estudiantes de la
carrera de disefo visual. Asimismo, se enfoca en la linea
de investigacién del programa, teniendo como linea
principal la semiologia y los estudios de forma, y como
linea secundaria los lenguajes visuales en contextos
urbanos.

Por consiguiente, lo que se planea con este proyecto
es estudiar y analizar los iconos y simbolos culturales
de la regién Orinoco, pero especificamente los del
departamento del Meta, desde una construccion de
representacion visual, esquematizada con los aportes y
trabajos practicos y de los estudiantes de la carrera de
Disefo Visual de la Corporacion Universitaria Auténoma
de Narifio - sede Villavicencio, durante el afo 2022.

El proyecto se basa en la seleccién de los trabajos
practicos que desarrollan los estudiantes para rescatar
y resaltar dichos elementos que identifican a la region.
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Para ello, se recurre a analizar desde los simbolos
culturales, ambientales, graficos, cientificos, religiosos,
patrios o nacionales y de marcas, los cuales pueden
representar a la zona para asi establecer los iconos y
simbolos caracteristicos del lugar.

Para dicho estudio se utilizara una metodologia
cualitativa y descriptiva porque este tipo de investigacion
permite la comprensiéon y descripcion de fendmenos
complejos y contextuales en su entorno natural, donde
se utilizara técnicas de recoleccidon de datos que llevara
a un analisis en lograr identificar patrones en relacion al
estudio. Es asi que los instrumentos que se abordaran
van desde el andlisis de documentos y la informacion
dada por estudiantes, que permitird construir la materia
prima del estudio de los iconos y simbolos, hasta la
observacion participativa.

En resumen, este proyecto tiene como objetivo principal
investigar los iconos y simbolos que representan
a la region del Orinoco desde una construccion de
representacion visual, esquematizada con los aportes y
trabajos practicos, visuales por parte de los estudiantes
de la carrera de Disefio Visual de la Corporacién
Universitaria Auténoma de Narifio — sede Villavicencio.
Se trabajard desde una metodologia cualitativa y
descriptiva, con instrumentos que permitirdn recopilar
informacién para identificar los simbolos e iconos
caracteristicos de la region.

Palabras Clave: Semidtica, representacion visual, Region
de la Orinoquia, lenguaje visual.
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» “Propuesta disefio unidad de almacenamiento para la coleccion etnografica
de arcos, flechas y macanas del area de museologia del icanh, en busca del

mejoramiento en los procesos de almacenamiento y exposicion de las piezas en
museos.” / Heyder Sebastian Porras Angarita.

v%C3%ADbora%20cuatronarices.

Resumen

En el Museo Nacional, ubicado en la ciudad de Bogot3, se
encuentra la “"Reserva laboratorio visible de la coleccién
etnografica- ICANH", actualmente el Instituto Colombiano
de Antropologia e Historia (ICANH) posee una coleccion
alrededor de 3000 piezas etnograficas, gran parte de
los artefactos que forman parte de la coleccion fueron
recolectados a nivel nacional en expediciones realizadas
desde inicios del siglo XX, entre los objetos se encuentra
la coleccién de “arcos, flechas y macanas” de la cual
se parte como muestra para el desarrollo del proyecto,
estas piezas pertenecientes a grupos del nororiente del
pais, entre los que se encuentran los siguientes: Bari
(Motilones), Ette Ennaka (Chimila), Guahibo, Witoto/
Uitoto, Yuko-Yukpa y Cuna.

Para el caso de estas piezas, Margarita Reyes Suarez,
Jefe del drea Museologia por parte del ICANH, describe
los inconvenientes que han sido identificados durante
el proceso de manipulaciéon y almacenamiento de este
grupo de elementos, en primera instancia se percibe un
desconocimiento por parte delpUblicoacercadel contexto
en el que los objetos fueron concebidos, aspectos tales
como la comunidad que los realizo, el territorio en
donde fueron manufacturados y utilizados, asi como el
componente cultural, que permite comprender la forma
deverelmundode aquellos grupos a través de los objetos
elaborados, esto con el fin de brindar una perspectiva
desde la transversalidad, lo que posibilita a las personas
tener un acercamiento significativo con la cultura
material de estos grupos étnicos durante su exhibicion
en el museo; otra situacién problematica a abordar es
la dificultad para visualizar las piezas de la coleccion
durante su blsqueda en el inventario y su posterior
manipulacién, debido a la actual configuracion definida
para las unidades de almacenamiento; también Llos
atributos de estos empaques, se encuentran desligados
de los objetos que almacenan, por lo que se busca facilitar
la lectura respecto a la informacion relacionada con las
caracteristicas de cada uno de los artefactos por medio
de los dispositivos de almacenamiento, con el propdsito
de desarrollar un vinculo entre los objetos y las unidades
que los contienen

Se ejecuta una metodologia con enfoque cualitativo, esta
se divide en cinco etapas principales: contextualizacion,
categorizacion y toma de medidas del objeto, analisis
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morfoldgico, conceptualizacion y la etapa de divulgacion,
en la cual se hace uso de distintas estrategias de difusion
del conocimiento, compartiendo el proceso llevado a
cabo y los resultados a los que se llegaron.

Entre los resultados del proyecto se encuentran el
empaque o unidad de almacenamiento, que permitiera
facilitar la manipulacion con las flechas y arcos de la
coleccion etnografica del ICANH, a su vez se busca
que este empaque permita el acceso a informacion de
contexto acerca de las piezas que contiene, por lo que
se desarrolla una pieza grafica, que ilustre el proceso
de elaboracion de estos objetos, asi como las técnicas y
materiales utilizados.

Esta propuesta se enmarca dentro de la mesa tematica
2. diseio universal y centrado en el usuario, debido a
que se busca con el proyecto permitir que la interaccién
con las piezas museograficas (arcos y flechas) se
logre reconociendo a los diferentes colectivos que
tienen relacion con esta, como lo son las comunidades
indigenas, los etnégrafos y expedicionarios, asi como los
conservadores que las manipulan en la actualidad.
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Este trabajo de investigacién aplicada de caracter
cualitativo que se considera pertinente exponer en
la mesa tematica DISENO UNIVERSAL Y CENTRADO
EN EL USUARIO busca mitigar una problematica
de interpretacién, comunicacion y desorden de los
archivos CAD que se desarrollan actualmente en varias
disciplinas de la construccion. La falta de estandarizacién
y normalizacion del dibujo, sumado a la utilizacion de
flujos de trabajo obsoletos son las principales causas de
esta problematica.

Actualmente con el auge de la metodologia BIM, se
ha comprobado que la implementacion de estdndares
mejora la calidad de los disefios y productos optimizando
el tiempo y los recursos disponibles ya que permite una
correcta clasificacion y organizacion de los datos con
el proposito de mejorar la comunicacion, simplificar
procesos, mejorar la productividad y reducir los costos
de capacitacion.

El objetivo de esta investigacion apuesta por la aplicacion
de estdndares de dibujo por medio de plantillas CAD para
larepresentacién grafica delas disciplinas de estructuras,
instalaciones eléctricas e instalaciones hidrosanitarias.
Se pretende aportar tanto a profesionales como a
estudiantes de las areas de la arquitectura, la ingenieria
y la construccion una herramienta, que les permita
disenar, representar y presentar sus proyectos, con un
lenguaje grafico legible y con datos de especificaciones
constructivas adheridos a elementos virtuales (bloques
dindmicos con atributos), brindando calidad y eficiencia
al momento de disenar y dibujar, asi como también a
la hora de elaborar cuadros de cantidades (costos y
presupuestos), teniendo en cuenta que en la actualidad,
el tiempo apremia para todas las labores y las obras de
construccion no son la excepcion, por esta razon, éstas
plantillas serdn de gran ayuda para facilitar dichas
labores, automatizando procesos repetitivos.

En la actualidad, la tecnologia CAD/BIM ha evolucionado
a2 un ritmo acelerado Por tal motivo el trabajo de
representacion grafica de planos técnicos en
arquitectura e Ingenieria se realiza por medio de software
especializado, entre los cuales se destaca el AutoCAD,
un programa de la empresa Autodesk, disefiado como
herramienta para la elaboracion de disefios y planos

para varias ingenierias y arquitectura; el cual requiere
ademas del conocimiento bdsico de los sistemas
informaticos, fundamentos de geometria y dibujo técnico
en general (Guillermo J. 2010), ademas de los estandares
de cada una de las especialidades. AutoCAD es una
aplicacion de proposito general y fue concebida como
plataforma abierta a cualquier especialidad dentro del
Disefo, con un enorme potencial de personalizacién que
permitiera obtener el maximo rendimiento y desarrollo
vertical para cada necesidad (Morciego C. 2004), para
la personalizacion de estos programas es necesario la
normalizacion de diferentes aspectos.

Para el desarrollo de esta investigacion se parte de la
recopilacion de informacién para construir una base
conceptual sélida, conocer el flujo de trabajo en el dibujo
de las instalaciones hidrosanitarias, analizar proyectos
referentes de profesionales locales y nacionales con el
fin de definir el contenido idéneo de una plantilla CAD
de dibujo de construccién para luego elaborar unas
plantillas CAD acordes a cada necesidad.

Los resultados esperados de esta investigacion implican
la reduccion de tiempo en la ejecucion de tareas de
dibujo hidrosanitario en una plantilla de dibujo CAD que
a la vez facilitard la ensefanza y el aprendizaje de los
estudiantes de la institucion universitaria Colegio mayor
del Cauca en los programas de TDAI (Delineantes de
arquitectura e ingenieria) y arquitectura.
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Los chirrincheros

Catalina Alzate.

Descripcion de la obra

Trabajo fotografico que busca mostrar los personajes
que viven a través del chirinchi. La obra consta de tres
retratos fotograficos de 50 cms de ancho por 70 cms
de alto, cada fotografia acompanada por una botella de
chirrinchi que llevan una etiqueta con fotografias del
contexto de los personajes. Las botellas deben ir al lado
de cada fotografia en un soporte de madera sujeto a la
pared como exhibicién.

Justificacion conceptual de la obra

Los chirrincheros pertenecen a un entorno fisico, por
ende, tienen derechos y deberes inherentes a la nueva
ciudadania. Ahora, se les ha violentado desde los
principios de educacion hasta la salud y el techo basico,
totalmente disruptivo con la propuesta de construccién
de lo colectivo hacia la equidad, la lucha contra la
pobreza, el hambre y otros problemas actuales comunes.

Los Chirrincheros dentro de las nuevas ciudadanias hacen
parte de los grupos de personas que son invisibilizados
y estigamatizados, siendo cada uno de ellos parte de un
contexto cultural y politico que también construyen una
realidad social.

Elproblemade las personas que consumen alcohol etilico
en Manizales es una problematica social, econémica,
ambiental y sin duda cultural, que durante mucho
tiempo ha existido pero que nunca ha sido reconocida ni
tratada. Mi interés radica en hacerla visible como una
problematica de ciudad y que pueda ser intervenida por
medio de un trabajo colectivo.

Es interesante develar la exploracion visual a través
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de un rostro y otros elementos que hacen alusién a
un estilo de vida complejo, exponiendo cada detalle
de tiempo y vivencias representados por personajes
que sustentan su trajin diario a través de la ingesta de
chirrinchi, que no es mas que alcohol antiséptico para
uso externo del cuerpo.

Descripcion de la obra

Disefio de estrategia experiencial de pinturas de Van
Gogh para personas invidentes

La inclusién de los grupos que presentan alguna
discapacidad en Colombia es un tema que permanece
sin muchas alternativas que permitan establecer
estrategias que vinculen a esta poblacion en procesos
sociales, culturales y educativos que mejoren su
calidad de vida. Segun el Censo, mas del 41% de la
poblacién colombiana padece discapacidad visual
demostrando que, al momento de entrar a la etapa
laboral, no cuentan con oportunidades. De este grupo
de aproximadamente 2 millones de personas el 80% se
encuentra sin empleo y con dificultad para encontrar
oportunidades de trabajo.

Entidades gubernamentales como el INCI (Instituto
Nacional para Ciegos) han venido trabajando para la
integracién y desarrollo de las personas ciegas, esto
con el objetivo de generar oportunidades tanto en el
ambito laboral como en el dmbito social generando
alternativas que puedan ser ideales para mejorar la
calidad de vida de esta poblacion.

Para la incorporacion de las personas invidentes al
entorno social, cultural y educativo se cuenta con el
sistema braille, el cual les permite no estar privados
de aspectos basicos en el desarrollo cognitivo
ligado a areas del aprendizaje como la literatura, el
reconocimiento espacial del ambiente, el aprendizaje
de las ciencias basicas, el lenguaje, entre otras gue
permiten el desenvolvimiento del individuo a lo largo
de su vida, siendo asi, indispensable a la hora de tratar
temas enfocados en la capacidad visual.

El instituto nacional de personas ciegas dispone de
materiales que aportan en el progreso de la poblacién,
sin embargo, se mantiene una escasez en cuanto
a los elementos adaptativos sobre todo aquellos
concernientes a la dimensién grafica, debido a que su
disefo no representa algun significado o es insuficiente
frentealamaneracomo lapersonainvidente representa
el mundo.

La dificultad de representar alternativamente
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contenidos visuales en los materiales dirigidos a la
poblacion ciega, hace necesario plantear alternativas
que posibiliten reconocer informacién generada a partir
de componentes visuales. El disefo grafico podria
ayudar a plasmar iniciativas de esta indole generando
un nuevo enfoque que permita que a dicho grupo le
sea posible comprender la pieza que es presentada por
medio de estrategias sensoriales.

El arte se encuentra involucrado en la vida de cada
personadesde hace muchos anos, hastahace pocoseha
pensado en como llevarlo a poblacién con habilidades
diversas, en este caso las personas invidentes. Por
lo tanto, por medio de este proyecto se pretende
fusionar las necesidades de personas con discapacidad
generando una solucion grafica que les permitira, de
manera sensorial, crear una obra de arte en su cabeza,
siendo lo mas cercano a la original, lo cual les posibilite
adentrarse en un mundo desconocido para ellos.

Teniendo presente las intenciones que son planteadas
en el proyecto, se genera como resultado la prueba de
un modelo piloto en la cual se organizo el disefo tanto
digital como su manera manual con el toque artesanal,
teniendo en cuenta la importancia de las manos en este
proyecto, pensado entoda la recoleccidondeinformacion
dada por la experiencia de las personas invidentes, es
asi que se exhibe las nuevas oportunidades en el disefio
para tener un alcance a mas audiencias en las cuales su
contenido no sea netamente visual y permita mantener
una conexién personal con el grupo objetivo al que va
dirigido en el territorio colombiano, con el objetivo de
una mayor integracién a las personas que carecen de

discapacidad visual.

Justificacion conceptual de la obra

En el siguiente proyecto se desea evidenciar la
identificacién de necesidades en publicos objetivos
que en la actualidad no son atendidos, ya que para las
personas ciegas en el territorio no se ha generado un
entorno ameno que les permita un desenvolvimiento
natural y tampoco se encuentra en el ambito grafico un
acercamiento real en el cual se encuentren vinculados
el aprendizaje, la concientizacién y la atraccién
frente a su necesidad. Por lo tanto, se encuentra una
oportunidad con relacién al aporte del disefio grafico
como un medio de aprendizaje frente a las diferentes
discapacidades consideradas en el espacio geografico
que es Colombia, completamente focalizado en el
grupo perteneciente a las personas invidentes.

Seguidamente, la razén principal se desarrolla en el
disefo grafico adaptativo, teniendo en consideracién
que las diferentes entidades del pais no presentan
materiales que acojan completamente a los grupos
minoritarios en el territorio colombiano. De esta
manera, por se pretende por medio del disefio mostrar
las diferentes opciones que propone la publicidad
colombiana para la inclusién, dejar a un lado una
campana especifica en impresion plana y utilizar
caracteristicas que resalten y den a entender la
intencién creada en el proyecto (texturas, relieves,
olores, ruidos) a personas invidentes y que a su vez
desarrollen una concientizacién en el resto de la
sociedad.

De este modo, el proyecto presenta un disefio de
experiencia teniendo como base las diferentes estrategias
en el disefio, generando un entorno especifico en el
cual se presentan diferentes espacios donde se pueda
aprender el alfabeto braille, entender el desarrollo que
presentan las personas ciegas ademas la concientizacién
de la sociedad en cuanto al aprendizaje de las dos partes
de la investigacién que en este caso serian las personas
pertenecientes al grupo de individuos no videntes y otro
grupo que mantiene conocimiento sobre la discapacidad
y su desarrollo pero no hace parte de grupo objetivo,
no obstante, también serd mostrado el acercamiento
e innovacion que toma el disefio gréfico frente a la
necesidad de suplir un grupo en el cual no se podra
utilizar disenos totalmente visuales. Teniendo en cuenta
un disefio accesible y llamativo al publico considerando
que, segun el Censo, en Colombia el 4,1 por ciento de toda
la poblacién padece de discapacidad visual, constando
con un grupo objetivo de casi 2 millones de personas.
Ademas de incentivar la inclusién tanto de la persona
que padece la discapacidad como de la que no, puesto
que a nivel nacional la asistencia para el aprendizaje es
muy poco evidente.

Se mantiene una intencién de crear conciencia en una
sociedad que carece de aportes en la inclusién, ya que
los diferentes objetos adaptativos para las personas
ciegas son excesivamente costosos y no se encuentran
a disponibilidad de todo publico, por lo tanto, se genera
una falta de aprendizaje y desestimacion en su desarrollo
en el territorio que se encuentran. Asimismo, en cuanto
al diseno estos carecen de aspectos llamativos para
su compra, teniendo Mas una apropiacién en comprar
por necesidad. Del mismo modo, es demostrado que
segun el Censo en el grupo objetivo de las personas que
padecen discapacidad de vision, el 80% se encuentra
con desempleo y tienen dificultades para encontrar
un trabajo facilmente, exhibiendo las dificultades que
presentan en situaciones ordinarias de la vida de cada ser
humano como la obtencién de un trabajo. Teniendo como
principal ejemplo el INCI (Instituto Nacional para Ciegos)
en el cual, los diferentes objetos que son adaptados se
encuentran limitados o inaccesibles. Dicho esto, se pone
a disposicion el generar un aporte para las personas
ciegas en el desarrollo del proyecto, aprovechando su
experiencia frente al tema de una manera mas organica,
ademas de involucrarnos con un disefio de experiencia
inclusivo que les permita aportar por medio de la logistica.

Asimismo, como disefiadora, se desea exhibir la intencién
de que por medio del diseiio se pueda mostrar la creacién
de una experiencia innovadora y llamativa que a la vez
contribuya con la integracion de la sociedad para un
ambiente social mas sano y equitativo, asistiendo las
dos partes (persona invidente y vidente) para la inclusion




Miradas que pintan
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desde temprana edad, pensando desde un punto grafico,
crear disenos tridimensionales llamativos que no carezca
de servisiblemente agradable por el simple hecho de ser
adaptativo para un grupo de personas invidentes, sino
que, por el contrario aporte en todos los aspectos con los
que cuenta el disefo.

Descripcion de la obra

El proyecto fotografico consta de 2 retratos de 50 cms
de ancho por 70 cms de alto, sin marco y sobre retablo
de madera, acompaniados de 2 fotografias de 20 cms por
20 cms en formato cuadrado.

Justificacion conceptual de la obra

La ceguera implica una limitacion parcial o total en la
percepcién visual, es un gran desafio para las personas
con discapacidad visual afrontar la cotidianidad de
una manera diferente, pero que también les permiten
entender y aprender cual es su papel en el mundo.

Explorar las diferentes perspectivas visuales de una
persona ciega es la base conceptual de este proyecto
que busca a través de la fotografia la representacion de
sus imaginarios y de la forma en que pueden capturar el
mundo que les rodea.

Estas imagenes serdn una representaciéon visual de
cada uno de los participantes que, desde su percepcion
y experiencia, seran retratados por medio de las
fotografias.

La fotografia como expresion visual nos permite capturar
momentos Unicos Yy congelarlos en el tiempo. Sin
embargo, ;como podemaos transmitir la esencia de la vida
através deimagenesa personas que no puedenver? Este
proyecto busca explorar esa pregunta, adentrandonos
en la perspectiva de las personas ciegas y como perciben
el mundo a su alrededor. A través de fotografias tomadas
por personas con discapacidad visual, buscamos
mostrar cémo las capturan y comparten su vision Unica
delmundo, su perspectiva y como interpretan la realidad
en imagenes. Este proyecto es una oportunidad para
fomentar la inclusion y la diversidad, permitiéndonos
ver el mundo a través de los ojos de otros y apreciar la
belleza de la vida desde una perspectiva diferente.

Como sociedad, requerimos una alfabetizacion visual
que permita leer y escribir con imagenes, en plena
conciencia de lo que se expresa. Al repensar el proceso



Palabras, imagenes Y sonidos que convergen entorno
a las narraciones de jovenes autores e ilustradores del

Proyecto Cuento ilustrado
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de visualidad en el aprendizaje de la fotografia, emerge
una propuesta alternativa y una exploracién que
propende por la inclusion y la empatia, agudizar la
mirada desde la experiencia vivida en una practica de la
visualidad con multiples formas de captura de imagen.

Cuento ilustrado es un proyecto del Politécnico
Grancolombiano que surgio en 2017, y se lidera desde
las asignaturas Taller de redaccién e Ilustracion Il. En
este se lleva a cabo un proceso de escritura creativa
e ilustraciéon en el que participan aproximadamente
150 estudiantes por semestre, y que cuenta a la fecha
con 25 libros publicados en el género de cuento corto.
Gracias a su enfoque novedoso, alintegrar las tematicas
de ambas asignaturas alrededor de un mismo proposito
(crear un libro), y por permitir a los estudiantes tener un
acercamiento muy realal campo editorial, este proyecto
se ha constituido en un referente institucional alrededor
del cual se articulan otros procesos académicos.

La muestra que se propone tiene como objetivo
evidenciar la manera en que estudiantes del Poli
de asignaturas diferentes a Redaccion e Ilustracion,
han desarrollado un proceso de creacién entorno al
algunos de los libros publicados del Proyecto Cuento
ilustrado, logrando con ello ampliar y diversificar los
lugares de interpretacion sobre las obras publicadas,
asi como contribuir con la socializacion y visibilidad de
las narrativas de los jévenes.

En ese sentido, la muestra estard conformada por
algunas de las interpretaciones y adaptaciones que los
jévenes han construido sobre dichos cuentos, haciendo
uso del lenguaje visual, audiovisual y/o sonoro, asi
como de algunos productos que se han desarrollado
con el apoyo de Sala Contacto, Unidad de produccién
audiovisual de la universidad:

Los siguientes, son los componentes que se proponen:

* Dos imagenes de doble pagina tamaiio poster
correspondientes a algunas ilustraciones del libro
Chernobil, con imagenes reales del proceso que se
surte en el aula de clase.

Una secuencia de audios con la lectura de algunos
segmentos del libro.

- Fragmentos de  paisajes sonoros que
complementaran la lectura propuesta en la viieta
anterior.
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Un video en loop, en el que se presentan las
caratulas y algunas de las doble paginas de los
libros que hacen parte de Cuento ilustrado.

Una video-cépsula del libro Cuarto Oscuro, en el
que autora e ilustradora relatan la experiencia de
su participacion en el proyecto.

Cuento ilustrado, tiene como premisa aproximar a los
estudiantes a los contenidos de Redaccién e Ilustracién
Il, desde una experiencia que les permita comprender
las especificidades del campo editorial, y prepararse
profesionalmente para este escenario. En este proceso,
tiene lugar un didlogo permanente entre docentes-
estudiantes, y estudiantes-estudiantes, quienes
desde sus areas profesionales de disefo grafico,
comunicacion social, mercadeo y publicidad, medios
audiovisuales, artes de la escena, diseio de modas,
o diseno industrial, surten las fases necesarias para
lograr la creacion y publicacion de un libro.

En dichos didlogos, no solo se obtienen aprendizajes
sobre la presentacién, negociacion y defensa de las
ideas propias, sino que se activa el sentido de escuchar
al otro, de entender su perspectiva y considerar sus
propuestas en funcién de lo que mas aporte a la obra,
logrando con ello comprender las implicaciones del
trabajo colaborativo y su necesaria presencia para este
tipo de proyectos.

Ahora bien, debido a que la publicacion y lanzamiento
de la obra no es el punto final, sino que se ha venido
propiciando la insercién de los libros en otras aulas de
clase donde también se gestiona el aprendizaje basado
en la experiencia, lo que se ha logrado al respecto
es permitir que otros jovenes se acerquen a las
narrativas de sus pares y exploren diversos lugares de
interpretacién de los relatos, para dejarnos ver, en una
etapa posterior y desde otros lenguajes las emociones,
pensamientos, encuentros o desencuentros que estos
textos les generan.

En este sentido, el libro se apropia, se amplifica, se
transforma, se convierte en artefacto y pretexto
para crear otros productos que lo complementan,
y que nos permiten a los lectores o espectadores,
acercarnos a las narrativas juveniles. La experiencia
de ser nombrado como autor, ilustrador, guionista,
sonidista, director, entre otros roles asociados a estos
productos, desencadena en los estudiantes un sentido
de apropiacion sobre el oficio que se desempefia, y la
claridad de que se estd trabajando en un producto que




6 Dias, 6 Noches
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sale completamente del aula de clase, que sera recibido
por muchos otros y tendrad la capacidad de generar
conversaciones adicionales. EL docente deja de ser el
Unico receptor-validador de las obras; el estudiante se
enfrenta y aprende a desenvolverse en escenarios en
donde se exponen sus productos.

Descripcion de la obra

Tipo de producto: 6 mosaicos conformados cada uno
por 30 baldosas de cemento. Dimensiones: 1,80m
x1,50 m. 6 pinturas al éleo que representan un
producto perteneciente a la corriente del arte abstracto
postminimalista.

Formato de presentacion:

Exhibicién de productos en una espacio cubierto o sala.
Cada producto presenta caracteristicas de materialidad,
dimensién y percepcion distinta. La muestra visual se
da en distintos formatos dispuestos en las superficies
de pared, pisos y en el ambiente auditivo y luminico.

Cantidad de la obra:

12 obras fisicas y 1 una composicién sonora.

Justificacion conceptual de la obra

La obra es generada a partir de una triada conceptual,
en este se articula e integran 3 ramas de la cultura, el
arte, el diseno y la ciencia. Esta triada de conocimientos
y aprendizajes se conforma de los siguientes aspectos:

1. Ciencia, en este aspecto se vincula la investigacion
del Paisaje Sonoro de la ciudad de Venecia
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desarrollada por el Investigador Julidn Grijalba.
En dicha investigacion se recolectaron datos sobre
los aspectos sonoros, permitiendo establecer
y relacionas las caracteristicas, intensidades
temporales de los sonidos en el ambiente.

Arte, en este aspecto se vincula la artista lvana
Blanco Gross, creando 6 pinturas al 6leo las cuales
se desarrollan dentro de los parametros del arte
conceptual postminimalista. Dichas 6 pinturas son
creadas a partir de lo interpretado en investigacion
del paisaje sonoro de Venecia. Cada pintura se
visualiza como una abstraccion del paisaje sonoro
en integracion con la morfologia urbana, cromatica
y los elementos tipograficos de la imagen de la
ciudad mencionada.

Los oficios de arte son actividades de produccién de
objetos que pueden vincularse al arte y la artesania
(Aznar, 2009), como lo es el oficio del baldosero y
del herrero, entre otros. En este sentido se realiza
una vinculacion con 2 grupos, Baldosas Dicolombia
(Popayan, Cauca) y Baldosas La 73 (Cali, Valle del
Cauca), quienes mediante la técnica y la tecnologia
de sus talleres crean un conjunto de baldosas que
generan 6 mosaicos que representan las 6 pinturas
al 6leo. Es primordial para la elaboracién de dichos
mosaicos la articulacion de un tercer representante
de los oficios. El herrero Felipe Burbano, quien con
gran perspicacia logra generar las trepas o moldes

Deconstruccion
culinaria: Memorias
del Mute

Ingry Carolina Rodriguez Rubiano ;

Oscar Andrés Rincén Villamil.

metalicos que se implementan para generar la
forma y contener el color de los mosaicos durante
su fabricacion.

A partir de esta triada, los productos elaborados se
organizan y exhiben en un espacio, y generando asi una
experiencia sonora yvisual como estrategia de desarrollo
de los procesos de investigacién-creacién en el territorio.

Descripcion de la obra

Tipo de producto: Muestra visual Técnica mixta. Escultura
en alambre, Fotografia, Ilustracion Digital, Linograbado y
Grabado.

- Formato:

- Dimensiones

« Pieza1l:225cm*275cm

«  Pieza2:177cm*225cm

- Cantidad: 2 piezas

Justificacion conceptual de la obra

La obra es resultado del proyecto de investigacion
creacién Territorios habitados. Visualidades culturales
en transformacioén, que se aproxima al espacio y a las
practicas de sabedores culturales del pais, abordando
sus creaciones como productos culturales - relatos
culturales - manifestaciones culturales que circulan en
las memorias colectivasy que permiten laconstruccionde
sentido entre el territorio, los sujetos, las colectividades,
la historia, la identidad y la apropiacion simbdlica de la

89

sabiduria popular.

A partir de la reconstruccion de memorias y relatos que
pueden desaparecer o que no han sido narrados desde
sus complejidades es posible redescubrir las formas en
que se han transformado y resignificado, permitiendo
que la Comunicacién, la Cultura y el Arte se vinculen en el
proyecto para disenar relatos visuales que los visibilicen
y los registren.

En la muestra Deconstruccién culinaria: Memorias del
Mute nos hemos concentrado en la comida como relato
cultural, particularmente en el Mute Santandereano
hecho por el cocinero José Pinzdn como sabedor,
involucrando diferentes expresiones plasticas que
visibilizan los saberes culinarios del cocinero como
custodio de sus recetas, pero también como conocedor
de las tradiciones originarias que le preceden desde
su historia familiar. Asi, es posible reconocer el valor
simbélico que su trabajo representa para sus origenes
culturales y para la relacién que ha entablado con el
contexto bogotano.

El concepto de la obra habla de la experiencia viva de
cocinar y alimentarnos que va mas alld de cubrir una
necesidad bioldgica; la comida encierra en sus formas,
colores y sabores, los valores propios de los lugares de
los que procede, cada plato reline en su presentacion
el conocimiento de varias generaciones y a la vez es
muestra de las tradiciones culturales de regiones y
comunidades particulares. Cada plato, ademds, narra
con sus ingredientes los recursos de la zona en la que
se elabora, este rasgo particular hace que la comida
se identifiqgue no solo con el territorio y su clima, sino
con celebraciones populares, tradiciones culturales,
narrativas identitarias y problemadticas sociales.
Reconocemos y representamos al plato como territorio
desde donde circulan saberes, practicas, ingredientes y
memorias. Estos territorios son habitados por cocineros
y cocineras y visitados por comensales que recorren sus
sabores y experiencias.

La obra estd compuesta por dos piezas: En la primera
pieza se observan cuatro representaciones del Mute



LUPA - expediciones de la memoria

Daniel Tobdn Castro ; Laura Sofia Montoya Gomez ; Ana Cristina Herrera Valencia ;

Gustavo Adolfo Sevilla Cadavid ; Ariel Humberto Acevedo.

santandereano, evocando la deconstruccion de
sus posibles transformaciones, percepciones e
interpretaciones. En la segunda pieza se observa al
cocinero en el acto de creacién culinaria del Mute
Santandereano y el grabado como simbolo que
expresa la pertinencia cultural de involucrarse con la
construccion de vinculos y didlogos entre las ciudades,
las personas y sus relatos.

Descripcion de la obra

La muestra audiovisual documenta el proceso de
investigacion-accion participativa para el disefio de
un recurso ladico digital (aplicacién LUPA), orientado
a estimular la apropiacion del patrimonio cultural por
parte de jévenes.

La muestra consiste en cuatro paneles graficos
que sintetizan los distintos momentos del proceso
investigativo desde la conceptualizacién patrimonial,
talleres de co-creacion y recorridos patrimoniales
participativos, hasta la presentacién de la aplicacién
LUPA como resultado, agrupando distintos tipos de
documentos como infograficos, ilustraciones, afiches y
otros recursos graficos para la educacion patrimonial,
fotografias y mapas de los recorridos, entre otros.
Adicionalmente a los cuatro paneles, la muestraincluye
un video sintesis del proceso investigativo, asi como
una tableta con una version de prueba de la aplicacion
LUPA para experiencia de los asistentes.

Elementos de la muestra:

- Panel 1(80x140cm): Conceptualizacion

- Infografico Conceptual

- 3 Collages graficos conceptuales / Capsulas

patrimoniales

Panel 2 (80x140cm): Estrategia pedagdgica /
Metodologia

- Muestra de la cartilla pedagdgica: Expediciones de la
memoria

- Afiches sobre memoria y otros recursos graficos para
la educacién patrimonial

Panel 3 (80x140cm): Recorridos patrimoniales
participativos

- Seleccidn fotografica de recorridos patrimoniales en
tres territorios distintos
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- Cartografias y registros de los recorridos

- Panel 4 (80x140cm): Recurso ludico digital

- Infografico resultados del proceso

- Tutorial y muestra grafica de la aplicacion digital

- Video sintesis del proceso reproducido en loop en
pantalla o video beam.

- Tableta con versién de prueba de la aplicacién

Justificacion conceptual de la obra

Los contenidos de la muestra se estructuran
tematicamente a partir de cuatro etapas o momentos
clave del proceso investigativo, buscando no sélo
evidenciar los resultados finales de la investigacién
(aplicacion  LUPA) sino especialmente poner el
énfasis en el proceso participativo de investigacion,
en concordancia con el enfoque de la investigacion-
accién participativa (IAP), poniendo en valor cada una
de las etapas, resaltando la diversidad de formatos o el
caracter transmedia del trabajo con grupos de jovenes,
y sobre todo explicitando la replicabilidad de las
estrategias pedagogicas en el campo de la educacién
patrimonial.

En un primer momento (Panel 1), se sintetiza de
manera grafica un abordaje conceptual del patrimonio
cultural alejado de las nociones tradicionales y mas
préoximo a nociones emergentes como la idea de
patrimonio sistémico. Dicho abordaje queda sintetizado
graficamente y en un lenguaje accesible a jovenes
de distintitos contextos educativos a través de las
férmulas o capsulas conceptuales de: EL patrimonio es
afectivo, el patrimonio es compartido, y el patrimonio es
un sistema conectado.

En un segundo momento (Panel 2), se sintetiza de
manera grafica la estrategia pedagdgica patrimonial
y recursos de apoyo como cartillas didacticas y
actividades multimedia disefadas para llevar a cabo
talleres de participacion y co-creacién con jévenes
de distintos contextos. Como ruta didactica se usa la
formula de Expediciones de la Memoria, como un viaje
0 juego en el que se busca reconocer los patrimonios
del territorio, buscando desde la experiencia de los
participantes fomentar capacidades para reconocer y
preguntarse acerca del patrimonio personal y afectivo,
aprender algunas tacticas para registrarlo, apropiarlo
y a producir narrativas propias, rutas y expediciones
sobre él.

Enuntercer momento (Panel 3), se sintetizan de manera
grafica distintos talleres y recorridos patrimoniales
con tres grupos de jovenes pertenecientes a distintos
territorios (Municipio de Titiribi, Antioquia. Barrio San
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Las mujeres y la salsa -
Deconstruccion de LA Cali

Luisa Fernanda Villada Mascarin

Javier, Comuna 13, Medellin. UPB Laureles, Medellin).
Por medio de fotografias, dibujos, narraciones, mapas
y registros audiovisuales de los participantes, se ponen
en valor los hallazgos y reconocimientos patrimoniales
colectivos en cada uno de estos territorios.

Finalmente (Panel 4), se sintetiza de manera grafica
el proceso de conclusiones y criterios de aprendizaje
derivados de los talleres participativos para la
formulacién de un recurso lGdico digital para la
apropiacion patrimonial.

Descripcion de la obra

Obras realizadas en técnica punta seca, Soportes:
vinilo sobre papel - Acrilico sobre papel. Las obras
son independientes entre si pero con una narrativa en
comun. LA Cali

Tres piezas — Enmarcadas:
1. Jovita:25x 38 cm
2. Amparo Arrebato:25 x 38 cm

3. Deconstruccion de LA Cali: 50 x 30 cm

Justificacion conceptual de la obra

Las mujeres caleias, la salsa y LA Cali. Como calensa,
mujer, disefadora y artista constantemente esta en
mi cabeza todas aquellas razones por las cuales debo
considerarme mujer calena. Gracias a los estereotipos
constantes construidos en diferentes medios y la
caricaturizacién de nuestra ciudad, se dejan muchos
baches de lo que puede o es Cali y el por qué
identificarme como calena.

Desde la practica artistica, grafica y desde la posicion
de mujer llego a la comparacién constante de nuestra
historia y las mujeres que aparecieron como iconos
calenos.Jovitalareinaeternade CaliyAmparoarrebato,
rumbera que inspiro muchas canciones, mujeres que
desde los anos 60 a 70 dejaron un precedente de
lo que posteriormente identificaria a Cali, pero han
pasado mas de 50 afos y aln tenemos arraigados a
estos personajes, esta musica, este concepto de Cali,
hasta qué punto seguimos alimentando ese estereotipo
no autéctono en nuestra ciudad y como salimos de
él o simplemente se hace parte de nuestra historia
y debe seguir presente.Por otra parte la ruptura de
estos iconos y estereotipos calefios se muestra en la
pieza Deconstruccion de LA Cali, que fragmenta todo
aquello que creemos que es Cali, Generando una
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La Audiodescripcion una
herramienta que nos une

Adriana Bolanos Mora

pregunta ;Como construimos una pluralidad en donde
todos somos Cali?, Cali no solamente es salsa, Cali no
solamente es Rumba, Cali no solamente son mujeres
bellas o ;Realmente si somos eso?

Deconstruccién de LA Cali es una obra pensada para
realizarse en una pieza de disco de vinilo de la orquesta
Puertorriquefia Ricardo Ray & Bobby Cruz por tan razén
aun esta en desarrollo y en esta primera parte del filtro
se envia el boceto en el disco de vinilo posteriormente.

Objetivo General

Presentar la importancia de la audiodescripcion en el
contexto de la inclusién

Objetivos especificos

Exponer las caracteristicas que tiene la
audiodescripcion como herramienta importante en
contextos que pretenden ser inclusivos

Identificar las posibilidades de aplicacion de la
audiodescripcion.

Producir audiodescripciones sencillas de objetos
y/o fotos

Descripcion del taller

El taller consiste en escuchar una breve introducciéon
sobre audiodescripcion. Esta herramienta es usada en
Colombia sobre todo en audiovisuales, mas no se le saca
todo el potencial, que es poderla usar en fotografias,
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imagenes Y objetos, en contextos potencialmente
inclusivos para personas ciegas o con baja vision.

Se presentan ejemplos de audiodescripciones, y se
resaltan sus caracteristicas. Para posteriormente, en
grupos y con imagenes U objetos entregados por la
tallerista, cada grupo va a intentar audiodescribir en la
cartuling, dicho objeto.

Si hay posibilidad de espacio se puede “exponer” las
fotos y sus respectivas audiodescripciones, para que
todos puedan apreciarlas.

Metodologia propuesta

Es una actividad teorico-practica, en la que tallerista
y asistentes comparten e intentan poner en practica,
la audiodescripcién como herramienta para incluir a
personas ciegas y de baja visién.

Bibliografia

CARDOSO E. Recursos de acessibilidade em ambientes
culturais: contextualizacao e aplicagées Em: CARDOSO
E.CUTY J., Organizadores. Acessibilidade em ambientes
culturais / - Porto Alegre: Marca Visual, 2012. 38-59.

DIAS DE SA, E. A bengala e a mulher invisivel, Pag.
27-32. Em: MASINI, Elcie F. Salzano (org), Do sentido...
pelos sentidos... para o sentido... Sentidos das pessoas
com deficiéncias sensoriais. Neterdi: Intertexto; Sao
Paulo: Vetor, 2002.

FALCATO, J.; BISPO, R. Design Inclusivo. Acessibilidade
e Usabilidade em produtos, servicos e ambientes.
Lisboa: Centro Portugués de Design, 2006.

FONDO DE LAS NACIONES UNIDAS PARA LAINFANCIA
- UNICEF. Se trata de la capacidad. Una explicacion de
la Convencidn sobre los derechos de las personas con
discapacidad. Nueva York, 2008.

MASINI, Elcie F. Salzano. A educagao do Portador de
Deficiéncia Visual: as perspectivas do vidente e do ndo
vidente. Em Aberto. Brasilia: v. 13, n. 60, out/dez, p. 61-
76,1993.

INTERNACIONAL
DE DISENO,
COMUNICACION
Y CULTURA

¥IV simposio P

&

TALLER

LA AUDIODESCRIPCION:
UNA HERRAMIENTA QUE NOS UNE.

Armenia Colombia.

I Adriana Bolafos Mora "!
VIERNES 21 DE ABRIL
HORA: 2.30-5:30 p.M

FUNDACION
ACADEMIA
DE DIBUJO
FROFESHOMNAL

Viglada Mineducacion,

| NUEVAS CIUDADANIAS

¥
EIDON Y
Grupo de Investigacidn 21Y 22 DE ABRIL

e




Rutas Ocultas.
Configuracion de
Itinerarios culturales

Componer un itinerario cultural bajo el concepto de
patrimonio oculto, para poner en valor la memoria
colectiva de un territorio especifico a través del dibujo
y el story telling.

Comprender a través de un ejercicio practico, la
diferencia entre rutas turisticas e itinerarios culturales,
asi como el concepto de patrimonio no monumental.

Realizar una actividad de reconocimiento de vinculos
afectivos sobre un territorio de significacion cultural
colectiva, que permita dar soporte a una ruta de
patrimonio oculto.

Configurar un itinerario cultural basico para la puesta
en valor del patrimonio cultural material e inmaterial.

El taller estara dividido en 4 partes:
Posicionamiento tedrico (Gustavo Sevilla)

Se realizard una pequena introduccion donde se
plantearan los conceptos de patrimonio afectivo,
vinculos territoriales, memoria colectiva, itinerarios
culturales y patrimonio oculto. Esto permitird enfocar
mejor los procesos deltaller y dard una fundamentacion
al ejercicio practico.

Mi cuerpo y el patrimonio compartido (Daniel Tobon)

A través del dibujo de una silueta humana como base,
se realizard un ejercicio de preguntas y respuestas
graficas sobre la silueta en el cudl, a través del
reconocimiento de los propios sentidos, se logran
identificar manifestaciones del patrimonio colectivo
asociadas a la experiencia personal y social en un
territorio determinado.

Localizacion de los afectos (Ana Cristina Herrera)

Después de identificar las manifestaciones
patrimoniales colectivas, personales y compartidas,
se realizard un ejercicio de localizacion de los
hallazgos a través de mapas, que permiten configurar
una cartografia de afectos y una localizacion de
manifestaciones en el territorio.
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Configuracién de una historia- La ruta (Ariel Acevedo)

Con la planimetria obtenida y la informacion construida
en los tres primeros pasos, se hard un ejercicio de
comunicacion de conclusiones, en el cudl a través del
story telling, se concretard un itinerario cultural de
patrimonios ocultos, a través de textos y dibujos que
complementaran los resultados y obtenidos en los
primeros puntos.

Eltaller se desarrollard de manera dirigida a través una
serie de preguntas que los participantes contestaran a
través de dibujos y textos, en los cuales se estableceran
vinculos afectivos con un territorio en particular. Si bien
el taller se propone de forma individual, es posible que
algunos participantes compartan un mismo territorio y
que se puedan hacer pequenos grupos de trabajo sobre
un mismo barrio.

Ademas de lo anterior, el taller apela al dibujo como
estrategia de comunicacion, para la puesta en valor del
patrimonio y las manifestaciones culturales asociadas
a un territorio. Estos dibujos se complementan con la
construccién de una cartografia de afectos, en la que
se logran mapear los diferentes componentes de un
itinerario cultural.
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“La colectividad, disenos
y diversidad”

Fernando Saldafna Cérdoba

Objetivo General:

La intencion y el objetivo del taller es que los
alumnos aprendan a bocetar la colectividad, tanto
en el nivel de lapiz, como en la elaboracion de
bocetos rapidos con técnicas sencillas; como son
el carbdén, la acuarela, los lapices de color y los
marcadores de alcohol. Empleando material de
reciclado. Etc

Objetivos especificos

Poder manifestar sus ideas de lo que estd
observando en pequenos bocetos con cualquier
técnica.

Aprenda con diferentes técnicas y descubra cual es
la que mejor se adapta a su expresion.

Al final podra descubrir cuan posible es manifestar
edificios con pequenos bocetos.

Descripcion del taller

Combinando técnicas y principales puntos a acentuar
y considerar en un boceto rapido. En ese trazo de
garabatos y rayas propias la imagen que logre captar
de la colectividad o sus manifestaciones.

La mancha de color para dar una idea conceptual sobre
el trazo previo a lapiz para provocar sombras. Y definir
el uso de la herramienta del boceto, pasando por los
trazos iniciales hasta la concepcién final con un boceto
mas elaborado y terminado.

Cudl es la diferencia entre boceto, apunte y perspectiva
final, asi como los diferentes acabados que pueden
lograrse.

Ver la utilidad de la herramienta del boceto desde que
nace y como llega a desarrollarse para concretar con
manchas una expresion de vestimenta o disefio propio.

El uso de manchas de color, concretar y lograr ideas
“solo” manchando. Y de ahi partir para terminar al
apunte, no es lograr fotos.

La mancha de tinta como generador del concepto,
manchando, salpicando, manchas, lineas, trazos,
esbozos, todo es valido.

La importancia de la mancha de tinta mostrando
sombras en el boceto. Ambientando en su propia
nomenclatura, su propio “camino”, sintiéndose libre de
expresar sus propias ideas de lo que él “ve" y puede
disenar.

Metodologia propuesta

El alumno empezard usando materiales de reciclado.
Para finalmente provocar la necesidad de aprovechar
el material y lograr una presentacién final. Ejercicios
sorpresa para incentivar su creatividad
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Habitar el alfabeto

Semillero de Investigacion en Artes
plasticas Malas Yerbas IPC

Objetivo General:

Generar espacios de reflexion sentipensante
teniendo la palabra escrita, hablada y representada
como movilizador de la memoria individual y
colectiva de las y los participantes, a través de
la mediacion artistica a partir de la construccién
tipografica.

Objetivos especificos

Identificar a través de una pregunta detonadora, las
experiencias y vivencias de las y los participantes
como integrantes de una comunidad especifica.

Expresar a través de la palabra escrita y graficada
las ideas y emociones de cada sujeta o sujeto sobre
su papel dentro de su comunidad.

Crear nuevos sistemas de representacién a través
del lenguaje alfabético.

Taller habitar el alfabeto

Las letras como signo constituyen elementos
fundamentales de la comunicacién cotidiana, sin
embargo, cada letra en el universo de las palabras
puede estar cargada de un valor simbélico desde la
representacion individual o colectiva.

Este taller busca a través de la construccién de
alfabetos, la generaciéon de vinculos entre sujetas y
sujetos, detonando la memoria individual que aproxime
a las personas desde sus singularidades a través de
la palabra, escrita, hablada y representada, como una
manera de establecer redes comunes de emociones,
acciones y situaciones que visibilizan identidades
heterogéneas en espacios compartidos. La tipografia
se convierte entonces en un mediador social, tal y
como puede observarse en la obra de la artista estado
unidense Jenny Holzer, tipografa y activista feminista
que ha construido a través del cuerpo de la letra y su
insercion en el espacio publico, un escenario para la
denuncia y la toma de conciencia colectiva.

Aunque los alfabetos y los idiomas nos permiten
encontrarnos en espacios comunicativos comunes,
cada persona expresa su propia presencia en el mundo
a través de los rasgos graficos de su escritura.

Esta actividad se presenta como un espacio para la
mediacion artistica desde las artes graficas, puesto
que convierte a la palabra en una excusa para indagar
sobre circunstancias propias y compartidas de quienes
participan, se entiende entonces la mediacién como la
experiencia a través de la practica artistica que permite
el reconocimiento de las y los sujetos para la gestidon
de sus emociones, pensamientos y vivencias que les
permitan una comprensién sobre siy sus circunstancias
en contexto. La autora Ascension Moreno en su escrito
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mediacion artistica para la transformacion social,
precisa que la mediacién artistica entonces no se
preocupa por la adecuada apropiacién técnica en la
practica de las artes, sino por la vivencia del proceso
como motor para el conocimiento del yo.

En este sentido las artes graficas permiten la
producciéon y reproduccién de elementos visuales,
colectivizando los saberes y emociones, permitiendo
el desarrollo desde lo individual hacia lo colectivo, en
este taller se concibe la practica de las artes graficas,
iniciando por el reconocimiento del grafismo personal,
la construccién creativa tipografica y finalmente los
procesos de impresion de las letras a través de sellos
construidos en el espacio de trabajo.

Metodologia propuesta
La estrategia del taller se divide en 4 momentos.

Momento reconocimiento: Espacio de la integracion
de las y los participantes a través de la palabra
como significado. Cada integrante elige una palabra
detonadora de una experiencia que represente maneras
de su habitar en una comunidad especifica.

En un primer momento se visualiza la letra como
impronta personal. como una manera de representarse
en el mundo a través de la anatomia de su escritura.

Momento de creacion: Espacio de construccion
alfabética individual, a partir de la palabra elegida se
genera un ejercicio exploratorio de la anatomia de la
letra para representar su sentido y significacion. Este
ejercicio busca la representacién del sentido propio a
través del disefo de las letras. Se trabaja con la inicial
en mayuscula y minuscula de la palabra anteriormente
elegida.

Posteriormente y con elementos de biomaterial (papas)
y bisturies se construyen sellos efimeros.

Momento de construccién colectiva: Espacio de armado
del alfabeto colectivo, cada integrante presenta sus
letras a través de la conversacion alrededor del
significado personal de cada palabra armando de esta
manera el alfabeto.

Momento de cierre: Se escribe una frase a manera de
cadaver exquisito con los sellos desarrollados
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Taller de
Meditacion creativa

Ana Josefa Martinez

Objetivo General

« Aportar en la creacién plastica de mujeres victimas
de violencia de género, desde una réplica del
taller de Meditacion creativa, para la transicién de
informacién y aceptacién de opiniones distintas.

Objetivos especificos

Replicar el taller transmitiendo informacion desde
meditacién guiada, a 10 mujeres victimas de violencia
de genero u otro tipo de discriminacion.

Crear desde lo colectivo 10 pinturas en acrilico
sobre lienzo, hechas por las participantes a su libre
imaginacion. Con componente de tejido y escritura.

«  Describir la experiencia de la réplica del taller de
Meditacién creativa por medio de ponencia en el XIV
Simposio Internacional de Disefo.

Descripcion

Este taller de Meditacién creativa tiene como publico
objetivo, transmitir informacion a mujeres traumatizadas
por violencia de género, que quieran comunicar su
dolor y transformarlo en pintura creativa hecha por
ellas mismas desde su imaginaciéon. De esta manera
las participantes obtienen un producto tangible hecho
por ellas mismas, pintado con acrilico sobre lienzo y
tejido. El cual es entregado en el mismo taller. Tienen la
experiencia de entrar en su interior desde una meditacion
guiada.

Desde el punto de vista cultural, incorpora un valor
espiritual que permite reflexionar a las participantes y
escribir sobre lo que pintan. Es un producto colectivo
que tiene autenticidad ya que se origina desde la propia
creatividad de las participantes y originalidad. Tiene un
beneficio simbdlico ya que satisface necesidades de
autoestima de las participantes y es atractivo para ellas
por el ambiente que se vive dentro del taller.

Metodologia propuesta
Sesion 1: Preparatoria de la Meditacion

Presentacion del taller: Se presentard el taller desde
un video testimonial del taller realizado en la Semana
de la No violencia, en el Instituto Departamental de
Bellas Artes, 2023. Con las participantes sentadas en
colchonetas.
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Presentacién de participantes: Esto se hard desde una
charla para entrar en confianza, sentadas en colchonetas.
Luego leeran un texto corto sobre simbolos de Jung para
contextualizar.

Sesion 2: Desarrollo de la Meditacién

Preparacién del cuerpo participantes: aplicacién de
aceite esencial, conexion con el lienzo, respiracién y
musica.

Participantes escuchan meditacién guiada, dirigida por
tallerista. Acostados en colchonetas y sobre el lienzo.

Participantes tejen y pintan a su libre imaginacion
el lienzo, apoyandose sobre el piso. Esto luego de
meditacién guiada.

Participantes escriben sobre su pintura y colocan un
titulo a su obra.

Sesion 3 Seccion expositiva del resultado de la
Meditacién

En esta se expondran los resultados de la experiencia
de la réplica del taller, por medio de ponencia en XIV
Internacional de Disefo, formato digital.

ElTaller de Meditacion creativainvitara a las participantes
a entrar en la “casa” que tienen en su interior. Esto con
el objetivo de ayudarles a entrar en su subconsciente
para capturar imagenes (positivas y negativas) que se
encuentran dentro de éL Las participantes tejeran el
borde de la lona (40cm x 30cm) con hilo negro y aguja.
Esto con el objetivo de unir su sombra como parte
integral de su cuerpo y hacer de la lona una extension
de su cuerpo fisico. Luego pintaran la lona a su libre
imaginacion y escribiran. Con el propdsito de usar la
imaginacion y escritura, como una forma de obtener
autoconocimiento. Desde este enfoque se espera que las
participantes comiencen una transformacién como seres
humanos desde su interior.
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