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PRESENTACION

La Fundacion Academia de Dibujo Profesional (FADP) y su Unidad de Investigaciéon convocd
docentes, estudiantes, integrantes de semilleros de investigacidn, profesionales y demas actores
de la industria creativa, a participar de nuestro XV Simposio Internacional de Diseiio, Comunicaciéon
y Cultura bajo el lema “Puentes Creativos: Integrando lo Tradicional y lo Tecnolégico” realizado
durante los dias 26 y 27 de abril de 2024 en la ciudad de Cali.

El simposio se presentd como un espacio para la socializacion, reconocimiento, discusion y
fortalecimiento de experiencias de ensefanza-aprendizaje, investigacién y produccion que
materializaran procesos sociales, productivos y culturales donde las diferentes formas de expresion
y produccién del diseno y la comunicacion integraran las técnicas arraigadas a la produccidon y as
herramientas vanguardistas de la tecnologia moderna que impactaran las formas de hacer y pensar.

1puolsafoid olnqiq ap bLwappdy UoIdLPUN

Se explor6 cdmo la creatividad se nutre de la herencia cultural y como las tecnologias emergentes

pueden potenciar y expandir las capacidades creativas en un contexto donde lo digital y analogo

fungen como contenderos de creatividad. En este espacio buscamos que cada participante encontrara

inspiracidn para construir conexiones solidas entre la rica historia del disefio y la comunicacion, y las kv
emocionantes posibilidades que la tecnologia actual brinda.

El XV Simposio Internacional de Disefio, Comunicacion y Cultura “"Puentes Creativos: Integrando lo
Tradicional y lo Tecnoldgico”, se desarroll6 de manera presencial y se ofrecieron diversos espacios
entre los cuales se encontraron conferencias, salas alternas de ponencias, talleres, muestras visuales
e interactivas. El simposio se desarroll6 bajo tres ejes temadticos, desde los cuales se compartieron
las distintas experiencias y proyectos:

1. “Produccion de Narrativas: Interactividad, Tecnologia y Storytelling”

Escenario para la presentacion de propuestas derivadas de proyectos multimediales, audiovisuales,
publicitarios, de moda, y demas donde el impacto de las narrativas en contextos especificos fuera
potenciado por el uso de técnicas e instrumentos tradicionales y/o digitales.

2. “Tradicion, Tecnologia y sostenibilidad”

Escenarios para la presentacion de proyectos que buscaban equilibrar la sostenibilidad y la eficiencia
productiva por medio de practicas que incorporaran técnicas tradicionales y tecnologias innovadoras

para crear soluciones responsables con los recursos medioambientales.

3. “Educacion en Diseiio y Comunicacion: Adaptacion y Transformacion”

Escenario para la socializacion de proyectos orientados a analizar como las instituciones y los
profesionales del disefo y la comunicacién se han adaptado a las metodologias tradicionales y
digitales para formar a las futuras generaciones de creadores y comunicadores.
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El evento conté con la participacion de cuatro conferencistas nacionales, entre los cuales
destacamos la intervencién del artista visual Johan David Valencia Vélez y la disefadora Adriana
Bolanos. Contamos también con la participacion de la disefadora Hanna Inaidh, artista digital y
disefiadora de superficies brasilefia especializada en moda y grabado; su conferencia nos brindo
un panorama muy interesante alrededor de como integrar las técnicas analogas con el uso de (a
|A en el disefio de superficies. Para este afio tuvimos nuestro conversatorio “Entre lo andlogo y lo
digital” Manifestaciones artisticas y graficas en el cambio tecnolégico, liderado por la disefiadora
grafica Maria Fernanda Ramirez, con la participacidén de grandes figuras del disefio y la ilustracién
como Carlos Andres Carrillo Escarraga, Sebastidn Medina, Juan Melo y Katherine Dossman.

7
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Dentro de nuestra agenda de exposiciones, para este afio tuvimos una convocatoria exitosa
y logramos exhibir 15 productos de investigacion-creacion de la Institucion Universitaria ITM,
Universidad de Atldntico, Corporacion Unificada Nacional de Educacién Superior-Santa Marta y de la
Institucion Universitaria Pascual Bravo de Medellin.

Dentro de nuestra agenda de ponencias, se presentaron 31 proyectos alrededor de todos los
ejes tematicos; cabe destacar que tuvimos presencia de docentes y estudiantes a nivel nacional
provenientes de Institucion Universitaria Pascual Bravo, Colegio Mayor de Cundinamarca, Colegio
Mayor del Cauca, Universidad Industrial de Santander, CUDES, Institucidn universitaria Antonio José
Camacho, Universidad Auténoma de Occidente, Fundacion Universitaria de Popaydn, Colegio Mayor
de Antioquia, Servicio Nacional de Aprendizaje — SENA y de la Corporacion Universitaria Autonoma
de Narino. A nivel internacional, destacamos las ponencias provenientes de la Universidad de
Colima, Universidad de Sonora y la Universidad Autdnoma Metropolitana de México; desde Ecuador
tuvimos el placer de contar con docentes de la Universidad del Azuay.

Agradecemos la valiosa participacién de cada uno de nuestros
ponentes, expositores, conferencistas y talleristas, quienes
lograron que se efectuara un evento con una altisima calidad
académica, brindando un nuevo conocimiento desde su
K- experiencia a nuestra comunidad FADP.

A continuacion, presentamos las memorias de cada uno de
los espacios que tuvimos en el XV Simposio Internacional de
Disefio, Comunicacion y Cultura "Puentes Creativos: Integrando
lo Tradicional y lo Tecnoloégico”.

Fundacion Academia de Dibujo Profesional
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Cadencias Resonantes en
la Laguna de Guatavita

s¢ Johan David Valencia Vélez.

Resumen

El proyecto se centra en una investigacion
transdisciplinar en la Laguna de Guatavita, con el
objetivo de destacar la agencia de los no humanos
en época de crisis climdtica. La fe ciega en la ciencia
y la tecnologia ha generado una relacion violenta y
objetual con la naturaleza, perpetuando el dualismo
entre naturaleza y cultura. Este proyecto cuestiona
la superioridad de las representaciones cientificas
por medio del arte. Busca usar instrumentos
cientificos como estaciones meteorologicas,
estaciones de radioastronomia y grabaciones de
audio, para representar a la naturaleza como sujeto,
inspirdndose en el concepto de cosmotécnicas,
las cosmologias amerindias y el perspectivismo
propuesto por Viveiros de Castro; lo que subvierte
las epistemologias occidentales que ven a la
naturaleza como un objeto que se puede manipular
y calcular con el fin de explotarlo.

Cuerpo del texto

Para nadie es un secreto afirmar que el desarrollo
del pensamiento moderno ha dado lugar a la
era geolégica conocida como Antropoceno,
caracterizada por las repercusiones negativas de las
actividades humanas en el clima y la biodiversidad.
Este trabajo explora y propone vias de escape para
combatir dos puntos fundamentales que han llevado
a la humanidad a tener esta relacion violenta con la
naturaleza:

Por una parte, la ciencia ha representado a la
naturaleza como un objeto al cual se puede acceder
por sus instrumentos de mediacién (microscopios,
telescopios, instrumentos de medicion,etc.),
presuponiendo el acceso directo a la realidad y
olvidando el trabajo de las mediaciones que fueron
responsables de los productos de la ciencia. Por
esta razén, Latour (1998) afirma que “no hay nada
especialmente objetivo en la ciencia” (p.429). Esta
fe ciega en la ciencia hace que se reafirme la vision
occidental de la mente calculadora (sujeto) y el
mundo calculable (objeto). Por otra parte, la técnica

occidental ha desarrollado una relacion violenta
con la naturaleza, como comenta Heidegger (1949)
en su ensayo La pregunta por la técnica, en el que
define a la técnica moderna como un desocultar
provocante, el cual se basa en romper las fuerzas
de la naturaleza, obligarla a entregarlas, a fin de
calcularlasy almacenarlas para luego transformarlas
y usarlas.

Asi pues, la vision objetual y violenta que se tiene
de la naturaleza hace que sea de vital importancia
replantearnos su cosmovisién y las formas en que
la representamos. Lo que nos lleva a preguntarnos:
¢Es posible que existan otras formas de pensar y
relacionarnos con la naturaleza? ;Cuales serian las
vias de escape a estas cosmovisiones heredadas
de occidente? Es aqui donde las representaciones
que se realizan desde las artes y la propuesta de
cosmotécnicas que plantea Yuk Hui (2016) en su
libro The question concerning technology in China:
An essay in cosmotechnics podrian entrar en juego.
En este escrito el autor plantea que el pensamiento
acerca de latécnica no es universal, puesto que esta
seve atravesada por lacomprensién cosmolégica de
las diversas culturas; por ende, si existen multiples
cosmologias también existen diversas formas de
pensar la técnica (tecnodiversidad); lo que lleva al



autor a plantear el concepto de cosmotécnicas en
el que se une el orden de lo moral y el orden de lo
codsmico por medio de actividades técnicas.

Con la propuesta de cosmotécnicas también se abre
laposibilidad de diferentesrelaciones entretécnica-
naturaleza, pero si nos trasladamos a los origenes
cosmolégicos de la técnica ¢Con qué ontologias
se podrian desarrollar estas cosmotécnicas? En
este cuestionamiento nos podria ayudar el giro
ontoldgico planteado por varios antropélogos que
criticanladivisiébnentrenaturalezaycultura.Divisién
que proviene de una visién occidental heredera
del proyecto epistémico de la modernidad y que
no es compartida por todos los grupos humanos.
El antropélogo Viveiros de Castro (2018) es una
de las voces mas disidentes respecto a esta visién.
Su obra investiga el perspectivismo amerindio que
se basa en el multinaturalismo, que es el inverso
al multiculturalismo occidental, en tanto que en
él existe una unidad del espiritu o cultura basada
en la diversidad de cuerpos o naturalezas. De esta
manera, para Viveiros de Castro, si todos los entes
del mundo comparten un espiritu o cultura estos
pueden tener perspectivas del mundo similares o
iguales a las nuestras.

En un mundo capitalista enfocado en el uso de la
tecnociencia para la explotacién de la naturaleza,
¢donde podriamos ver reflejadas las cosmotécnicas
pensadas desde el perspectivismo amerindio
de una manera en que se usen actividades
técnicas contemporaneas? Es aqui cuando nos
enfocamos en el arte como una actividad técnica
alternativa de representacién de mundo tan
valida epistemolégicamente como la tecnociencia,
que ademds puede explorar el concepto de
cosmotécnicas de Yuk Hui.

El trabajo de investigacion artistica Cadencias
Resonantes en la Laguna de Guatavita propone una
reinterpretacién del chamanismo, el cual otorga
agencia a los no humanos, cuestién contraria a
las epistemologias occidentales. Ademas de crear
paisajes sonoros de los ecosistemas de la Laguna, se
utilizan herramientas cientificas como una estacion
meteorologica y una estacién de radioastronomia,
no para dominar la naturaleza, sino para dar voz a
los no humanos con el fin de abrir un espacio para
la reflexion sobre la necesidad de un cambio de
paradigma en la relacion entre técnica y naturaleza.
Se inicié con una investigacion de campo en la
laguna, donde se llevaron a cabo tres actividades
principales.

La primera consistié en la creacién de una base de
datos, utilizando informacion recopilada por varios

¥ 1

sensores (como temperatura, presion, humedad
del suelo, flujo de agua, etc.), mediante una
estacién meteorolégica conectada a Firebase. La
segunda actividad implicé el uso de una estacion
de radioastronomia para registrar audio en la
frecuencia de 1420 Mhz, correspondiente a la
linea espectral emitida por el hidrégeno en la Via
Lactea. Se construy6 la estacion con una antena
telescopicay un RTL-SDR R820T2 conectado auna
tablet con software de radio, ademas de transmitir
estas ondas mediante un laser para su registro. La
tercera actividad consistié en grabar archivos de
sonido durante diversas caminatas alrededor de
la laguna de Guatavita.

En la siguiente etapa se analizaron y clasificaron
los datos recopilados por los sensores, priorizando
los més relevantes. Estos datos fueron procesados
con SuperCollider para generar tanto sonidos
digitales como sonidos de baja frecuencia
con efectos vibracionales. Se seleccionaron
registros de audio tomados con la estacion de
radioastronomia y la grabadora para crear la
secuencia de la performance, utilizando LIVE
CODING.

pDIY UoIdDpUN
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Ademas, se construyd un cuenco que vibra con
los sonidos grabados de los ecosistemas de
la Laguna de Guatavita, la sonificacién de las
bases de datos y los sonidos recogidos de la
estacién de radioastronomia. El producto final
es una performance-instalaciéon realizada con
LIVE CODING, que consiste en un concierto con
instrumentos en vivo, utilizando las bases de
datos para generar visuales, paisajes sonoros,
una instalacion luminica, vibracional y sonora, la
cual consiste en cuenco que contiene agua. Toda
la obra tiene como propésito visibilizar y hacer
audible la agencia de los agentes no humanos
en el nacimiento la Laguna de Guatavita, y hacer
referencia a las culturas acudticas de los muiscas
que habitaban el altiplano cundiboyacense.

Este performance-instalacion se realizé en el
Museo Nacional el 16 de noviembre del 2023
durante la franja de programacién Mutantes que
se dedica a visualizar artistas que realizan musica
experimental. Como resultados esperados en la
socializaciénse observé que despuésde explicarel
trasfondo de laintervencién se generaron diversas
preguntas y reflexiones acerca del Antropoceno y
el colonialismo epistemolégico, como tambiénuna
mayor conciencia sobre la necesidad de adoptar
cosmologias no occidentales y de repensar las
formas de representacién cientifica. Ademas,
con el producto instalativo se busca generar un
impacto duradero en el publico, promoviendo una

escucha interespecie y asi resaltar la importancia
de otorgar voz a los no humanos en la discusiéon
sobre el futuro de nuestro planeta.

Es dificil pensar que con una obra de arte
podamos cambiar el mundo y parar la maquinaria
del capitalismo que lo devora todo por medio de
la relacion violenta entre técnica y naturaleza. Con
la bandera del mismo pensamiento occidental ya
se estan buscando otros planetas o meteoros para
explotar; la verdad es que si seguimos con esta
vision violenta con todo lo existente destruiremos
no solo la tierra sino cualquier lugar al cual
lleguemos. Por este motivo hay que salirnos de
estas formas de pensamiento y buscar alternativas
de posibles para comprender de manera distinta
las relaciones entre técnica y naturaleza. Como se
dijo anteriormente, este proyecto artistico es un
intento de abordar el concepto de cosmotécnicas
inspirado en el perspectivismo amerindio. Al
adoptar técnicas representacionales cientificas
y artisticas, se busca desafiar la nocion de
superioridad epistemolégica de las ciencias vy
destacar la agencia de los no humanos en los
ecosistemas naturales. Se espera que esta obra
inspire un cambio de paradigma en la manera
en que nos relacionamos con nuestro entorno,
fomentando una mayor conciencia sobre la
necesidad de adoptar cosmologias alternativas
y de repensar nuestras practicas cientificas vy
artisticas en armonia con todo lo existente.

B TR
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Tres casos reales de uso
de “lo tecnologico” en el
proceso de proyecto

5c Adriana Bolafios Mora*.

Resumen

Este articulo tiene como objetivo exponer tres
casos que como Disefladora he debido enfrentar
y en los que en su momento se debid considerar
¢qué se deberia valorizar, lo tradicional o lo
tecnolégico? Mas alld de exponer una receta a
seguir, o de traer una respuesta a esa pregunta, el
objetivo es examinar, como se toman las decisiones
en el proceso de disefio.

Todos los casos se desarrollaron en Brasil, sin
embargo, cada caso es Gnico en su contexto y sus
requerimientos de proyecto y por ende cada uno
se valié de diferentes tecnologias para llegar a su
resultado.

El primero caso, se llevd a cabo en el afio (2011)
especificamente en el proceso de trabajo de campo
del desarrollo de la disertacion de maestria en
Disefio, titulado: "DISENO INCLUSIVO CENTRADO
EN EL USUARIO: Directrices para acciones de
inclusion de personas ciegas en museos”.

En el momento de disefiar la metodologia de
investigacién, en el Laboratorio de Disefio y
Seleccién de Materiales — LdSM del programa de
Postgrado en Disefio de la Universidad Federal
de Rio Grande del Sur, se estaba realizando la
investigacién de trabajo de pregrado: “Analisis
térmico vy caracterizacibn de procesos de
solidificacion de piezas de oro precolombinas”,
a cargo de Javier Leonardo Sudrez Tello, de la
Universidad de los Andes, en Colombia, y sabiendo
la necesidad particular de mi investigacién, de

1. . . <. . . . .
Disenadora grdfica, Especialista en mercadeo, Magister en disefio y Doctora en disefo, adrianabmora

replicar algunas piezas del museo, se unieron
esfuerzos y a partir de entonces trabajamos
juntos, aprendiendo como creaban las piezas los
precolombinos. La idea era que, con la ayuda de la
tecnologia actual, se hiciera el mismo proceso en
la creacion de las réplicas.

Si bien esta pieza no pertenece a la cultura
brasilefia, la novedad que brindaria tanto a la
investigacién como a nuestro publico objetivo iba
a ser un aspecto positivo, permitiendo también el
intercambio cultural que muchas veces s6lo una
réplica puede ofrecer.

En la técnica de la Cera Perdida, los orfebres
modelaban figuras con cera de abejas y las
transformaban en figuras metalicas, gracias al
fuego que derrite la cera y funde el metal. Los
modelos de cera se cubrieron con arcilla para
hacer el molde. Luego, se calentaba para derretir
y extraer la cera. En su interior estaba la impresion
de la figura a reproducir, completamente hueca.
Posteriormente, el molde debia calentarse
nuevamente para asegurar la fluidez del metal
fundido en su interior. Luego, el metal se fundia 'y
el orfebre vaciaba el metal fundido en el molde. Si
tardaba demasiado, el metal se enfriaria y la figura
se perderia. Si tenia éxito, debia romper el molde
para finalmente conocer su creacién. Cada pieza
de fundicion era Unica, ya que cada vez se hacia
un molde nuevo. Finalmente se finalizé la obra
puliendo su superficie.

mail.com
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1. Digitalizacion de la pieza

4. Fabricando los drboles

1. Digitalizacion de la pieza

2. Manufactura

5. Arbol de cera

2. Manufactura

3. Pieza en cera

6. Lavado

3. Pieza en cera
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Otros procesos alternos fue la hechura de un molde de silicona para ver los resultados entre una
técnicay otra.

1. Preparacion del original 2. Molde de silicona

3. Resultado en cera inyectada

Ya para el caso particular de mi maestria, debia ampliar al doble el tamano de la
réplica, para facilitar la experiencia del toque con los dedos de la persona ciega
para que pudiera apreciar los detalles de la figura precolombina.

Para la fabricacién de la pieza contamos con la colaboracion y asistencia de
los Laboratorios de Diseno y Seleccion de Materiales — LdSM del Programa de
Posgrado en Diseno, y del Laboratorio de Fundicién — LAFUN, del Programa de
Posgrado en Mineria, Metalurgia y Materiales de la UFRGS. Las cualidades de las
piezas se describen a continuacién, para dejar constancia de las caracteristicas
del original en relacion con su réplica.
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Hombre-murciélago

\
Original Réplica

Dimensiones: Dimensiones:
5.2 x7,2cm Escala 2:1
Localizacion: Localizacion:
Acervo del Museo del Oro (Colombia) PGDesign - UFRGS (Brasil)
Material: Material:

10% oro y 90% cobre 40% zincy 60% cobre
Método de fabricacion: Método de fabricacion:
Cera perdida Cera perdida
Ano de fabricacién: Ano de fabricacién:

Entre el afio 900 e 1600 Ano 2011
Lugar de fabricacion: Lugar de fabricacion:
Zona Tayrona (Colombia) Porto Alegre, RS. (Brasil)

El segundo caso, surge de un ejercicio de clase de la materia disciplina "Tecnologia 3D para la
Fabricacién” del Programa de Postgrado en Disefio de la Universidad Federal de Rio Grande do Sul
— UFRGS, en el desarrollo de mi doctorado en disefio, en el que mi deseo particular era valorizar
el patrimonio brasilefio a partir de 3 ingredientes, el chocolate (la regién de Rio Grande del Sur es
una region chocolatera del Brasil), los andenes de Porto Alegre aln conservaban algunas “calzadas
portuguesas” técnica manual europea, pero introducida por los portugueses y que se esta perdiendo
en Brasil, siendo ambos patrimonio material e intangible respectivamente, y el proyecto tenia que estar
mediado por la tecnologia. Asi que se propuso con la ayuda de la tecnologia escanear los andenes y
hacer combinacion creativa de tres aspectos que quizas no se habian relacionado antes.
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5. Resultado final

2. Ajuste de archivos Geomagic 3D

3. Manofactura

6. Matriz
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El tercero caso, es el resultado del trabajo interdisciplinar, en el que se disefié de un producto de
Tecnologia Asistida, que pretende superar la idea de producto médico, considerando su configuracion
estética, y pretende cambiar el concepto de produccién en masa hacia la fabricacion a la medida.

El proceso metodoloégico consistié en la obtencion del modelo 3D del cuerpo del usuario por medio
del dispositivo Kinect de Microsoft, ademas de ser un dispositivo portatil y de facil uso, puede utilizar
la relacion de los escaneres convencionales de digitalizacién tridimensional disponibles en el mer-
cado, para su posterior parametrizacion mediante el software Grasshopper’s Rhinoceros Plugin. Se
cree que el proceso de fabricacion digital proporciona una produccidon mas flexible, especialmente
en las etapas de creacion de prototipos y pruebas, lo que parece una ventaja competitiva frente a las
empresas que no los utilizan.

1. Obtencion del modelo 3D 4. Parametrizacion

5. prototipo

Para terminar, vale la pena resaltar que mas alla
de lo tecnolégico e independiente del proyecto,
el equipo humano e interdisciplinar, fue lo que
enriqueci6 cada uno de estos procesos, en los
que de manera aislada como profesional nunca
lo hubiera logrado.
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“Entre lo analogo y lo
digital”: Manifestaciones
artisticas y graficas en el
cambio tecnoladgico.

3¢ Invitados: Sebastidn Medina; Carlos Carillo; Katherine Dossman; Juan Melo.

Resumen

El viernes 26 de abril, cuatro invitados del campo
de las artes y el disefio se reunieron en la tarima
del patio central de la FADP para reflexionar sobre
las posibilidades que ofrecen tanto las técnicas
tradicionales como las ultimas tecnologias digita-
les en el proceso de creacién. Antes de iniciar el
conversatorio, cada invitado se presentd ante el
auditorio y mostr6 algunos ejemplos de su trabajo.

* Comenzo la presentacion con Sebastidn Medina,
disenador grafico y artista urbano de la ciudad de

Cali, conocido como Sancho (@sancho _medina).

Sancho tiene un recorrido de mas de 14 afos en
el medio y sus intervenciones murales de gran for-
mato adornan las calles de ciudades como Mede-
llin, Chinching, Pasto y Dosquebradas en Colom-
bia, mientras en el exterior podemos encontrar su
obra en paises como Irlanda del Norte, Alemania,
Espafa, Republica Dominicana y México.

Forzan, mtervencron en el Festwal Hit the North en Belfast,
Irlanda del Norte. 2018.

* A continuacién, Carlos Carillo (@zecarillo) hablé
brevemente sobre su recorrido profesional y su
inspiracién en la grafica popular que se encuentra
en el escenario urbano.

La tipografia realizada a mano vy las ilustraciones
de objetos y comida que anuncian venta de ali-
mentos o mercancia, tienen un estilo atrevido que
difieren de lo que un disefador de escuela nor-
malmente harfa. Esta inspiracién se concreta en
carteles que ha realizado en colaboracion con la
Linterna, utilizando técnicas como la litografia y el
linoleo.

Cartel Hector Lavoe, policromia 150 copias.



*  Katherine Dossman (@k2man), quien al igual
que Carrillo, estudioé Disefio Grafico en el Instituto
Departamental de Bellas Artes, relata un inicio en
el campo profesional como directora de arte para
publicidad, camino que fue abandonando hacia
una expresién mas personal, en donde la creacién
de personajes en distintos medios crea un univer-
so fantastico que aparece en pinturas, esculturas,
murales y medios digitales.

Katherine Dossman y algunas de sus obras.

* Por Gltimo, se presentd Juan Melo (@juanme-
lotenorio), artista visual y disefador grafico, cuya
propuesta plastica se centra en la experimenta-
cién con locomocién robética integrando la pro-
gramacion electrénica con materiales organicos,
creando una serie de robots precarios que nos in-
vitan a cuestionar la relacion de la naturaleza con
la tecnologia.

Juan Melo y su obra.

La primera pregunta para iniciar la discusion fue
qué instrumentos, materiales o técnicas usa cada
uno en sus procesos de creacion. En relacién con
el tema del simposio “Integrando lo tradicional y
lo tecnologico” es interesante entender como es-
tas elecciones influencian el resultado final.

Zecarrillo nos conté como mejoraron sus habilida-
des informaticas, particularmente en Photoshop
al final de sus estudios y al inicio de su carrera
profesional, y como posteriormente retomé la ex-
perimentacion con otros métodos de impresion
como el lindleo y la litografia. Curiosamente, aun-
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que hoy recurre a menudo para su obra grafica a
las técnicas tradicionales de impresién, para crear
las imagenes primero realiza un collage digital
con la ayuda de Photoshop para evaluar asuntos
de composicién antes de pensar en la produccion
final de la pieza.

Proceso de elaboracion del cartel Hector Lavoe, impreso en el
Taller La Linterna en una mdquina Reliance de 1890, tallado a
mano en lindleo y tipografias méviles de madera.

Katherine, por su parte, cuenta que comenzé
3 sentirse prisionera de su trabajo en agencia y
poco a poco buscod caminos de mayor libertad ex-
presiva. En el grupo de amigos que se reunian a
dibujar en Buenos Aires, ella fue la primera que
exploro la ilustracion digital, pero pronto los cua-
dernos y lapices fueron desapareciendo en pro de
las tabletas, y en algin momento se dio cuenta
que algo valioso ocurria al trabajar con pinturas,
lapices y pinceles. Es asi como comenzé a realizar
pinturas al 6leo, ceramicas, murales, sin desdenar
por supuesto la expresion digital. Con esta liber-
tad en el uso de la técnica, comienza a dar vida a
Sus personajes.
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Sancho, al igual que Zecarrillo, parte de una explo-
racion digital con fotos antes de encarar los muros
a gran formato. Aunque ha realizado algunos tra-
bajos en formatos pequefios, se siente mas como-
do en el trabajo a gran escala, donde el aerosol le
permite avanzar mas rapido con los proyectos. En
el mural de Riquezas naturales del Pacifico, reali-
zado en donde serd el nuevo Parque Pacifico, las
dimensiones de la obra hacian necesario mandar
un dron para evaluar el progreso porque era impo-
sible de cerca saber cémo se veia el conjunto de
formas. Sin embargo, ese tipo de proyectos corres-
ponden mejor a su manera de trabajar, y se siente
impaciente ante las brochas y pinceles.

st
Riquezas naturales del Pacifico, realizado en donde serd el
nuevo Parque Pacifico, diciembre 2023.

X Ay

Juan Melo hablé sobre sus inicios en programacion
y como comenzo a elaborar estos pequenos robots
que, aunque incorporan programacion electronica,
son realizados en materiales humildes, organicos
incluso. Desde el 2013 dirige el proyecto Symbio-
sis, en donde los robots interactdan con plantas.
Esta experimentacion plastica bio tecnoldgica crea
un universo simbolico que solo es posible a través
de la interaccion entre estas dos formas, lo natural
y lo cibernético.

Interaccion Humano-Robot en el espacio publico, Pueblo de
Zaragoza, México 2019.

Con estas primeras respuestas empezd a ser evi-
dente la imposibilidad de clasificar a los creadores
de manera simplista como simpatizantes de las
Ultimas tecnologias o de los medios tradicionales
pues impera la mezcla de recursos: todo es valido
para encontrar la expresion propia. De hecho, al
preguntarles qué debia ensefar una escuela de
disefo en estos tiempos de cambios acelerados,
la respuesta no fue una lista de habilidades. El es-
tudiante de disefio debe tener una cultura general
amplia e indagar en su interior sobre qué quiere
expresar. La tecnologia cambia de manera acele-
rada, tanto que la academia no alcanza a estar a
la vanguardia de cada nueva exploracion que el
mercado realiza.

Lo que si pueden hacer las instituciones educa-
tivas es ensefar a pensar, a ser critico, y motivar
a los estudiantes a actualizar sus conocimientos
constantemente. De esta manera, si cada técnica
trae consigo exploraciones estéticas y comunica-
tivas interesantes, somos afortunados de poder
contar tanto con técnicas tradicionales como de
vanguardia para poder crear propuestas de dise-
fo. El énfasis esta es en qué queremos comunicar
con los medios que tenemos disponibles.

Resena por: Maria Fernanda Ramirez.
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Santiago Luna?®.

Resumen

Problema o reto productivo

El desarrollo de ecosistemas productivos regiona-
les a través de la innovacion basada en politicas
de desarrollo sostenible mejora la competitividad
de las unidades productivas locales al introducir
practicas y modelos que generan ofertas innova-
doras utilizando tecnologias e insumos locales [1].
Explorar estas estrategias es el noveno Objetivo
de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030
de las Naciones Unidas. En una sociedad del cono-
cimiento, la relacién entre las unidades de fabri-
cacion y los equipos de investigacion y desarrollo
(1+D) es la clave de la productividad econémica.

Para este fin se trabajara en conjunto con empren-
dedores del Krai de Primorie [2] (Lejano oriente),
en la Federacion Rusa como investigacidon en la
maestria en gestion empresarial e innovacién de
la Universidad Federal del Lejano Oriente (IBOY

Objetivos

Desarrollar una metodologia de ensefianza para el
diseno y desarrollo de producto basada politicas
de desarrollo sostenible.

Metodologia

El plan de investigacion se basara en el diseno par-
ticipativo, en donde las artes y los oficios permitan
unas transferencias de conocimientos en el en el
lejano oriente ruso [3]. Los hallazgos de esta in-
vestigacion aportaran desde lo local entendiendo
la metamorfosis del sector productivo en paises
en desarrollo, desde una mirada global con prac-
ticas y reflexiones que puedan ser emuladas por
otros emprendedores.

2Mg.D.I

Desde lo tedrico la investigacion se apoya en el
trabajo de Maria Géransdotter y Melanie Sarantou
y su trabajo con unidades productivas en Asia y
el Este de Europa. Las principales direcciones es-
tratégicas para la innovacion esbozan practicas y
esquemas mentales con experiencias que fomen-
tan la generacién de valor y el impacto en comu-
nidades [4].

Ademas se hard un barrido teo6rico con metodolo-
gias como el Design Thinking y la teoria de la re-
solucién de problemas inventivos TRIZ de Genrich
Saudlovich Altshuller, para construir un esquema
metodolégico que analice los factores de evo-
lucién tecnoldgica y conocimientos cientificos
fuera del ambito que se han desarrollado, con el
propoésito de generar una estructura metodologica
basada en los pilares del diseno y desarrollo de
producto.

Co3gaHue

HOoBOro NpoAyxTa

o

“

MapkeTHHr g OwnsaiH PaspaGorka . MpouseoacTeo

npogykTa npoaykTa

lmagen’, Luna, S. (2023). Esquema de sensibilizacién a em-
prendedores

Nota: Inspirado en el modelo Triz



Reflexion

Para llegar a la innovacidn es necesario una cultu-
ra de la creatividad como objetivo de desarrollo
para nuestra sociedad, por ello es necesario crear
oportunidades y espacios de libre pensamiento
apoyado por el gobierno, para la transferencia y
adquisicion de conocimientos basados en las ne-
cesidades del mercado, en donde se la academia
el sector productivo y los emprendedores pue-
dan entender los restos de un mundo globalizado
desde lo local.

Conclusiones

Crear impacto en las comunidades para el desa-
rrollo sostenible permite fortalecer las cadenas
productivas locales, para generar bienestar a tra-
vés de la competitividad en donde genere em-
pleo y oportunidades [5]. Es por lo anterior que
deben existir espacios en donde el conocimiento
y las ideas se discutan para fortalecer los pilares
del conocimiento en nuestra sociedad.
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El proceso de disefio y desarrollo de un nue-
vo producto debe ser comprendido por el em-
prendedor como una sintesis de requerimien-
tos de actores como el usuario y el mercado,
en donde exista un ejercicio participativo a
través de encostras estructuradas y estudios
de mercado propios del marketing, en donde
se reconozcan a través de la investigacion y la
observacion que es lo que se necesita para un
nicho especifico del mercado [6].

Pertinencia

Apoyar a la gestién del desarrollo sostenible a
través de la generacién de valor agregado por
medio de estrategias de diseno y desarrollo de
producto genera valor en la sociedad, ya que
permite a las comunidades ser parte del aparato
productivo por medio de la innovacién como una
alternativa para generar oportunidades.
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Lina Maria Vanegas Ochoa®.

Resumen

El proyecto de ‘Co-creacion de Indumentaria Fun-
cional para Uso Cotidiano Fomentando la Soste-
nibilidad’ se centra en desarrollar una prenda de
vestir que no solo sean practica y adaptable para
el uso diario, sino también sea amigables con el
medio ambiente. A través de un enfoque colabo-
rativo, se busca involucrar a diferentes partes inte-
resadas en el disefio y la creacidn de esta prenda,
con el objetivo de promover la sostenibilidad en la
industria de la moda.

El objetivo central del proyecto es desarrollar una
prenda de vestir que no solo sea practica y adapta-
bles para el uso diario, sino que también minimicen
su impacto ambiental. Para lograr esto, se enfoca
en la co-creacion, involucrando a diferentes partes
interesadas, desde disefiadores y fabricantes has-
ta consumidores finales. Esta colaboracidon no solo
garantiza la diversidad de perspectivas, sino que
también promueve un sentido de propiedad com-
partida sobre el proceso de disefio y produccion.

Una de las caracteristicas distintivas de este pro-
yecto es su énfasis en la funcionalidad. La prenda
desarrollada no solo serd respetuosa con el medio
ambiente, sino que también estaran disefiada para
satisfacer las necesidades reales de los usuarios,
brindando comodidad y practicidad en el uso co-
tidiano.

Problema

La moda, como manifestacion cultural y economi-
ca, ha experimentado una transformacién continua
a lo largo de la historia. Sin embargo, la industria
se enfrenta a diferentes desafios, que van desde el
cuidado del medio ambientes hasta la necesidad
de inclusion social y econdmica. En este contexto,

surge la necesidad de explorar soluciones desde
el disefio, produccion y consumo en la moda para
abordar los problemas ambientales y sociales
que enfrentamos en la actualidad.

Autores destacados en el campo de la moda y la
sostenibilidad, como Kate Fletcher y Lynda Gro-
se, han sido pioneros en la exploracion de nuevas
perspectivas y enfoques para hacer frente a es-
tos desafios. En su obra seminal "Fashion & Sus-
tainability: Design for Change” (2012), Fletchery
Grose plantean la urgencia de adoptar practicas
mas sostenibles en la moda, que respeten los
limites del planeta y promuevan la equidad so-
cial. Argumentan que la moda sostenible no es
simplemente una opcién, sino una necesidad
imperativa para el bienestar de las generaciones
presentes y futuras.

Asimismo, otros investigadores como Christine
Bauckhage y Simone Albrecht han profundizado
en la importancia de la colaboracion y la co-crea-
cién en la busqueda de soluciones sostenibles
en la moda. En su articulo "Collaboration in Sus-
tainable Fashion Design — A Holistic Approach”
(2019), Bauckhage y Albrecht resaltan el poten-
cial de la colaboracion entre disefiadores, fabri-
cantes, consumidores y otros actores relevantes
para impulsar la innovacién sostenible en la
moda. Argumentan que este enfoque colaborati-
vo no solo permite la generacion de ideas mas
creativas y viables, sino que también fomenta un
sentido de responsabilidad compartida sobre los
impactos de la moda en el medio ambiente y la
sociedad.

Institucién Universitaria Pascual Bravo, Magister en tecnologias de la informacion y comunicacion, Lvanegas@pascualbravo.edu.co.




Metodologia

SegUn Fidias Arias (1999) "la metodologia del pro-
yecto incluye el tipo o tipos de investigacion, las
técnicas y los procedimientos que seran utilizados
para llevar a cabo la indagacién” (p. 45). En otras
palabras, se describe el paso a paso del proceso
adecuado para recolectar la informacién necesa-
ria para el desarrollo de la investigacién propues-
ta. Dado que el objetivo de estudio sera disefar
la propuesta de indumentaria funcional para uso
cotidiano fomentando la sostenibilidad en Mede-
llin, se optd por un disefio no experimental que
se aplica de manera transversal, estimando que el
tema de investigacion tiene un sustento teorico
suficiente, se procedi6 a realizar una investiga-
cién de tipo descriptivo aplicando la estrategia
metodoldgica del Design Thinking para conocer en
detalle las necesidades de la poblacién del sector
moda en Medellin.

Los resultados recopilados son de alcance descrip-
tivo, debido a que su enfoque "consiste en llegar
a conocer las situaciones, costumbres y actitudes
predominantes a través de la descripcion exacta
de las actividades, objetos, procesos y personas”.
(Morales, 2012, p 8). El proyecto de investigacion
estd disefiado bajo la metodologia del enfoque
cualitativo, debido a que permite utilizar técnicas
e instrumentos que se adaptan a las necesidades
de la investigacion.

De acuerdo a lo anterior se realiz6 una revision de
la literatura existente sobre el tema de indumen-
taria funcional y sostenibilidad en la moda, se de-
sarrollé una guia de entrevista para aplicar a la po-
blacién para posteriormente proponer el prototipo
en versiones 2D y 3D para validacion previa para
asi materializarlo y validar la indumentaria con con
la poblacion de Medellin.

Resultados e impacto

Se inicié con el proceso de exploracion de lite-
ratura en el tema de indumentaria funcional con
enfoque sostenible y de estudios cientificos para
sustentar todo el proceso de investigacion del
cual proporciono informacién relevante para la
construccion del instrumento para la recoleccion
de datos para identificar a la poblacién y sus nece-
sidades en el vestuario.

Los resultados obtenidos en la primera fase del
proyecto de investigacién permitieron identificar
el contexto del consumidor actual a partir de la
aplicacién de la técnica de entrevistas a 481 per-
sonas en el Area Metropolitana del Valle de Aburra,
resaltdndose que la caracteristica que mas busca
en as prendas es la comodidad:
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Figura No %, Resultado de la aplicacion de la entrevista en el
Area Metropolitana del Valle de Aburrd sobre estudio de caracte-
risticas de elegir una prenda

Nota: Elaboracion propia del Semillero concepto

También se puedo identificar que la variable que
evalla el consumidor sobre las prendas es la cali-
dad sobre el precio del producto al momento de
comprar lo cual es condicion que se debe tener en
cuenta al momento de disefar la propuesta para
que el producto tenga aceptacion en el mercado.

T T11%)
408 (84,8 %)

NT(BS8W)

o 100 200 300

Figura No?, Resultado de la aplicacién de la entrevista en el Area
Metropolitana del Valle de Aburrd sobre estudio de caracteristicas
de elegir una prenda

Nota: Elaboracién propia del Semillero concepto

Para el analisis de las caracteristicas funcionales
que se le puede brindar a una prenda por medio
de los textiles inteligentes pasivos se explord al
consumidor para conocer que necesidades tiene
actualmente para asi aplicar la metodologia “de-
sign thinking.” para el disefio de la indumentaria
cotidiana en Medellin.

Figura No 3, Resultado de la aplicacién de la entrevista en el Area
Metropolitana del Valle de Aburrd sobre estudio de la necesidad
del consumidor

Nota: Elaboracion propia del Semillero concepto
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En la fase de empatia propuesta del "Design thin-
king" se logro6 identificar que las necesidades que
tiene el consumidor estan orientadas a que la
prenda sea muy resistente al uso y transpiracion
reflejando que el contexto de proteccién no se re-
laciona con el uso de prendas que pueden ayudar
a mejorar esta condicidén en el consumidor para asi
avanzar en el analisis del universos del vestuario
en el cual se enfocaria la propuesta del disefio de
vestuario para el desarrollo de las fichas técnicas
para hacer el proceso de modelacién 2D y 3D.

Figura No*, Patrones del disefio de indumentaria funcional para
uso cotidiano ?D y *D femenino

Nota: Elaboracion propia del Semillero concepto

En el software de disefio Optitex se realiz6 la simu-
lacion 3D en un avatar del disefio de indumentaria
funcional para uso cotidiano talla M para visualizar
la funcionalidad de la prenda con los materiales
textiles seleccionados para asi desarrollar el pro-
totipo fisico al cual se le aplico las pruebas respec-
tivas en la poblacién permitiendo que se realizar
el registro del prototipo industrial.

Conclusiones

El proyecto de 'Co-creacién de Indumentaria Fun-
cional para Uso Cotidiano Fomentando la Sosteni-
bilidad’ representa un esfuerzo significativo para
abordar los desafios actuales de la moda contem-
poranea en el contexto de Medellin, Colombia. A
lo largo de este proyecto, se han identificado y ex-
plorado diversas oportunidades y enfoques para
desarrollar prendas de vestir que no solo sean
practicas y estéticamente atractivas, sino también
fomente la sostenibilidad.

Una de las principales conclusiones de este pro-
yecto es la importancia de la colaboracion y la
co-creacion en la blisqueda de soluciones sosteni-
bles en la moda. A través del trabajo multidiscipli-
nario y la participacion activa de diferentes partes
interesadas, hemos podido generar una idea inno-
vadoray viable que responden a las necesidades y
expectativas de la poblacidn objetivo en Medellin.

Asimismo, hemos destacado la importancia de
considerar el contexto local y las necesidades
especificas de la poblacién en la concepcién y el
disefio de las prendas de vestir. Medellin presen-
ta desafios y oportunidades Unicas en términos
desarrollo sostenible y creatividad, que deben ser
tenidos en cuenta para garantizar la relevancia y
el impacto positivo del proyecto en la comunidad.

Pertinencia del trabajo a la mesa
seleccionada

MESA 2. "Tradicion, Tecnologia y sostenibilidad”,
El proyecto de investigacion abarca la tradicion de
la indumentaria actual que utiliza la poblacion de
Medellin con la necesidad de avanzar en la misma,
desde los aspectos sociales, econémicos y soste-
nibles, que por medio de la tecnologia desde la
mirada funcional se puede brindar una alternativa
para que la indumentaria sea mas versatil en sus
posibilidades de uso y transformacién minimizan-
do el consumo de la moda “fast fashion”.
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Resumen

Tres conceptos, cada uno de gran valor y de pron-
to suena un poco extrano vincularlos entre si, ya
que pareciera un tanto contradictorio, sobre todo
unir Tradicién con Tecnologia; En la Universidad de
Colima caso concreto en la carrera de Diseno In-
dustrial tenemos como eje transversal de la carre-
ra la sustentabilidad, por otro lado, tenemos como
una salida profesionalizante el disefio artesanal y
ademas procuramos mantener a los jovenes a la
vanguardia en tecnologia. Como hemos logrado
conjuntar esto, a continuacién, comentaremos un
caso.

En quinto semestre se lleva la materia llamada
Taller de Desarrollo Sustentable de Productos del
Diseno, con el objetivo de que los jovenes entien-
dan de manera practica estos conceptos, hemos
tenido muchos ejemplos exitosos como el caso
que nos ocupa y pondremos de ejemplo: Inter-
vencién en el zoologico el Palapo, se trata de un
diseno aparentemente soso, una alumna que di-
sefia una pequena macetita de barro rojo recocido
con forma zoomorfa infantil, gatito, osito, perrito,
etc. Ella propone que se venda un kit germinador
a los nifos en las primarias particulares, incluye la
semilla, la macetita y el sustrato organico donde
germinara la, o las semillas. Esto en primer lugar
dard empleo a un taller de ceramica tradicional de
la ciudad (Las Delgado) habrd alguien que venda
los kits en la escuela (Sociedad de padres de fami-
lia por ejemplo) vy de ahi obtendra algo de recur-
sos econdmicos, una vez germinada la semilla se
organiza una visita a el zoologico el PALAPO lugar
muy conocido en el estado de Colimay con serios
problemas econémicos, la visita genera ingresos al
cobrarles el acceso al lugar, el nifio recibe a cam-
bio una visita guiada y conoce muchas especies y
sus costumbres y habitats, ademds en el sitio se

tiene una instalacién preparada para cultivo hi-
dropénico donde el nifio recibe instruccion de lo
que consiste esta técnica, y dona su planta ger-
minada y él mismo la traslada a la preparacion
hidropdnica, recibe otro mensaje sobre la impor-
tancia de ser solidario y alimentar a los animales.
Por dltimo, regresa a la escuela con su macetita
ya desocupada y la decora de manera personal
y se convierte en un regalo hecho por el para su
mama el dia de las madres. Adicionalmente el
chofer del autobus escolar que los traslada tam-
bién es beneficiado por tener un empleo.

Asi los principios de la sustentabilidad son en-
tendidos de forma vivencial sin utilizar herra-
mientas, en el ejemplo anterior aparte de pro-
piciar conocimientos en los nifos, se genera un
producto que es capaz de regresar a un ciclo no
contaminante donde se re usa el articulo, incluso
si llegara a dafarse es un producto 100% reci-
clable, favorece también la creatividad del nifio,
ya que o van a decorar ellos mismos, aprenden a
ser solidarios al donar sus plantitas, se fortalece
el vinculo familiar al ser un “regalo” para las ma-
dres, a pesar que ellas los van a pagar van a tener
un mayor apego a la macetita porque la hicieron
sus propios hijos, en fin una serie de bondades
en un producto que no pasa de 20 pesos Mexi-
canos.
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Lina Olmos Veldsquez.

Resumen

Problema o reto productivo: Los estudiantes pre-
sentan desconfianza en si mismos en la libertad de
crear y poca capacidad de abstraccién para propo-
ner personajes ficticios y con ello, desconocen la
utilidad del figurin y su uso como herramienta de
trabajo en el disefio de vestuario teatral.

Objetivos: Orientar el proceso de ensefian-
za-aprendizaje de los estudiantes de la unidad cu-
rricular Taller de Expresién Gréafica 2: figurin de la
mencién Diseno Teatral del Programa Nacional de
Formacién (PNF) en Teatro para la libre interpreta-
cion de un texto, dibujar el contorno de la figura
humana, el estudio de un contexto y la experimen-
tacion para la creacién externa de un personaje a
través del uso de la poesia como estrategia simil
al procedimiento del disefio de vestuario teatral.

Metodologia: Utilizando la observacion en aula
desde el afio 2022 y con cuatro periodos acadé-
micos consecutivos, se viene implementando el
uso de la poesia como estrategia de ensenanza e
instrumento de evaluacién por competencias con
un enfoque cualitativo. En total se han atendido
once (11) estudiantes. Al inicio del periodo acadé-
mico se efectla una prueba diagnostica a través
de la seleccién de un poema que sugiera la narra-
tiva de un personaje el cual debe ser interpretado
y dibujado por el estudiante, midiendo: capacidad
de andlisis, abstraccion y expresion grafica en la
creaciéon externa de un personaje a través del fi-
gurin. Posteriormente y durante el desarrollo del
periodo para cada ejercicio, se efectlan practicas
de dibujo de figurin utilizando la poesia, mientras
que en paralelo al estudiante se le anima a llevar
un cuaderno de ejercicios con practicas diarias y
revision semanal. Esta estrategia constituye un
entrenamiento de la motricidad fina y educacion
visual que se desarrolla de manera constante du-
rante dieciséis semanas.

Resultados o reflexion: La mayoria de los estu-
diantes concientizan la utilidad del uso del figurin,
también se logra sensibilizarlos con la lectura de
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poesia, acercarlos a la construccidn de lenguaje
no verbal, libertad de creacion, integracion del
texto y la imagen en la construccion del signo
visual y con la practica mejoraron notablemen-
te su expresion grafica. Unos pocos no tuvieron
progreso por distracciones, inseguridades per-
sonales y la falta de practica.

Conclusiones: En el Disefio de Vestuario Teatral,
necesariamente y como herramienta de traba-
jo, se debe utilizar el figurin para mostrar el bo-
ceto o arte final con su propuesta de la cons-
truccidn externa de un personaje integrando en
este vestuario, accesorios, maquillaje, peinado y
tocados que servirdn para vestir al actor y a su
vez, aportaran al discurso no verbal de la pues-
ta en escena de un texto teatral. Por lo tanto, el
disenador debe permitirse el libre proceso de
creacion integrandolo técnicamente en un dibu-
jo para expresar sus ideas. A los estudiantes del
tercer semestre, que inician sus estudios univer-
sitarios con unidades curriculares especificas
del componente profesional, se les dificulta es-
tos procesos; por ello, una manera de integrar
este conocimiento teorico y practico desde el
inicio de sus estudios, es utilizando la poesia
como estrategia de ensenanza e instrumento de
evaluacién por competencias.

Pertinencia del trabajo a la mesa seleccionada:
MESA 3: "Educacién en Diseno y Comunicacion:
Adaptacion y Transformacién” como espacio
de didlogo para compartir y facilitar informa-
cion con respecto a la adecuacién del uso de la
poesia en a creacién de una estrategia para la
ensenanza del diseno de vestuario teatral en es-
tudiantes universitarios, y que pudieran servir a
otros profesionales y areas conexas en la forma-
cion del disefio para favorecer a los estudiantes.
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Resumen

La arquitectura al ser eminentemente un oficio,
en la actualidad (entiéndase siglo XXI), nos lleva a
reconsiderar y plantearnos ;qué tanto las nuevas
tecnologias y la era digital, estan afectando tan-
to a la ensefanza (docentes) como al alumnado
(estudiantes)? Al hablar de oficios, desde la anti-
gledad se ensefiaban solo en la transmision del
conocimiento del educador hacia el educando,
es decir solo en la practica. Por ello es necesario
replantearnos el como educar con nuevas herra-
mientas, para responder al nuevo desafio de la
instruccién arquitectdnica. Para ensefar disefio
arquitectonico o cualquier rama del disefio (grafi-
co, textil, industrial). Las preguntas surgen a partir
de la sacudida que nos provoco la pandemia, tanto
alumnado como docentes hubimos de responder
y actualizar nuestros metodologias de ensefianza
y aprendizaje. Esto, fue motivo de reflexién aca-
démica en cuanto qué (til o no, es lo tradicional.
Y cdmo adaptarnos a las nuevas tecnologias de la
ensefanza a distancia en una profesién que exige
transmitirse de manera presencial. Y adaptarnos,
sin perder lo mas importante: la esencia de la crea-
tividad.

La educacion debe adaptarse a los nuevos tiem-
pos. A las nuevas tecnologias, pero también no
puede perderse lo esencial, la creatividad que se
muestra trazar con un lapiz, entendamos que no es
ensefar al alumnado a crear fotos, no, es mostrar
una directriz donde la creatividad sea la raiz y la
columna vertebral de lo que mostramos y transmi-
timos al estudiantado.

Que puede mostrarnos nuevos caminos a desarro-
llar. Nuevas maneras, si, pero sin olvidar lo huma-
no, lo que solo el cerebro puede generar.

Es necesario detenernos a observar que esta pa-
sando a nivel pedagoégico con las estrategias de la
ensefianza en las escuelas de arquitectura y per-
mitirnos crecer a través de la critica y la propuesta,
se necesita urgentemente revisar y reacondicionar
nuestro papel de transmisores del conocimiento
y la experiencia frente a los alumnos, los jovenes

cada vez vienen mas en una actitud light, no quie-
ren esforzarse y todo es vertiginoso.

Esta reflexién nacié de la observacion y el razo-
namiento a fin de generar un panorama para el
reconocimiento de la dinamica formativa de los
cursos de los talleres de composicion de arqui-
tectura y de los talleres de expresion grafica en
los 4 primeros niveles de la Universidad de Sono-
ra en México.

Los instrumentos que nos han permitido medir
esta reflexion es la poca o nula calidad de di-
bujo, la representacién cada vez mas pobre de
presentacion de proyectos a nivel de planos vy
de perspectivas. Al analizar estas entregas de los
alumnos de 4°. Semestre, permitié identificar los
elementos minimos de variables del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Observar la tarea que
debe cumplir el docente y su "manera” de trans-
mitir sus conocimientos.

Todo lo que rodea esa mezcla de aula-alum-
no-profesor, la disposicién del docente hacia sus
alumnos vy la incorporacién de nuevas tecnolo-
gias, sobre todo basados en nuevas estrategias
que nos permitan la incorporacién e inicien un
aprendizaje investigativo y colaborativo’.

La pregunta esta en el aire, ;cOmo conectar un
proceso de creacion con la reflexion de esta-
blecer un vinculo entre el saber clasificado del
desarrollo proyectual de la ensefianza de la ar-
quitectura? es decir lo planeando en la teoria
que mostramos a nuestros alumnos y que se vea
reflejado en el resultado del ejercicio arquitect6-
nico. Que enlace lo que mostramos y transmiti-
mos en las herramientas que les estamos dando
a nuestros alumnos para que aprendan a desa-
rrollar sus capacidades de disefio y modelado de
sus espacios de manera tridimensional. Y que los
invite a pensar cada vez mas en sus disefios y no
en solo dibujarlos sin resolver nada de lo que no
han imaginado.

educacion, arquitectura, tradicio-
nal, dibujo, oficio.

El acto pedagdgico articula lo social, con lo individual, lo pasado con lo presente y futuro; lo conocido con lo desconocido; lo pensado,
con lo sentido y lo actuado [..] La relacion pedagdgica es un proceso en marcha, un devenir, una praxis, es, en este sentido, un acto. No

totalizado ni cristalizado, sino un acto en curso. (Souto, 1993, p. 42).
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Resumen

Este proyecto se centr6 en explorar como el proceso de co-creacion y aprendizaje en la
produccién de videos de animacién para una cancién, influye en el desarrollo de habilida-
des audiovisuales vy artisticas en entornos educativos. Utilizando un enfoque teérico y me-
todolégico interdisciplinario, se abordd el problema desde la perspectiva de la educaciéon
artistica, formas de aprendizaje y la produccién audiovisual. Se implementd un modelo de
co-creacion que involucra a estudiantes en la produccidn del video, aprovechando temas
clave de la didactica en el aula. Los objetivos de a investigacion incluyeron comprender
como la animacion se integra en el curriculo para enriquecer la ensefianza de técnicas au-
diovisuales y fomentar la creatividad entre los estudiantes. Se llevaron a cabo talleres crea-
tivos para experimentar con técnicas de animacidn y herramientas pedagdgicas. EL campo
tedrico abarcd conceptos de co-creacion, aprendizaje colaborativo, produccion audiovisual
y narrativas culturales. Se exploré como el video animado puede promover la cultura y la
diversidad en diferentes contextos, potenciando la experiencia educativa de los estudian-
tes en la creacion audiovisual. Este proyecto destaca el potencial de la animaciéon como una
herramienta educativa poderosa para enriquecer el desarrollo de habilidades creativas y
técnicas relevantes en el campo audiovisual.
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Resumen

Esta propuesta de investigacion llamada “Expe-
riencia y Sensaciones” mediante el desarrollo del
reconocimiento de las sensaciones y la indivi-
dualidad del usuario representado en un “tétem”
al estilo de juego, tiene como propdsito hacer un
aporte en procesos del reconocimiento refuerzo
aprendizaje y desarrollo psicomotor de nifios con
capacidades diversas (sindrome de Down, autis-
mo, entre otras) en la Fundacién Fedar, ubicados
en el municipio de Popayan, para ello se planten
los objetivos:

Objetivo general: Desarrollar una propuesta di-
dactica; que promueva el aprendizaje en la inclu-
sién, en ninos con discapacidades diversas (sin-
drome de Down, autismo, entre otras) a través de
una experiencia.

Especificos: - Reconocer las actividades de la fun-
dacién Fedar que involucren su modelo de apren-
dizaje desde la inclusién. - Analizar el modelo edu-
cativo que propone la fundacion Fedar. -Proponer
una herramienta educativa, lidica y atractiva para
apoyar el aprendizaje.

Es importante reconocer que las actividades ladi-
cas y el juego conforman un referente para adqui-
rir conocimiento por medio de piezas que ayudan
a fortalecer el reconocimiento personal y refuerza
las habilidades que se adquieren en la Fundacién
Fedar.

Para el proyecto los nifios de la fundacién Fedar
tienen un componente que es un reto de disefio,
ya que estd enmarcado dentro del contexto de la
inclusién con nifios con discapacidades diversasy
que necesitan formas diferentes de recibir el co-
nocimiento. Su aprendizaje adquirido desde la di-
ferenciay la individualidad; este proyecto se basa
en el disefio de una propuesta didactica “totem”

que promueve el reconocimiento de las sensa-
ciones brindando experiencia de usuario creada
con elementos basicos y pensado en los aportes
que dara en las diferentes areas basicas del co-
nocimiento, adquiridas desde la cotidianidad que
sirva como una estrategia dirigida a potenciar el
desarrollo psicomotor, de habilidades y destrezas
en los nifios(as) con discapacidades diversas.

Para lograr el desarrollo de la pieza de disefio vi-
sual los investigadores plantean como objetivos
reconocer las actividades de la Fundacién Fedar
que involucren su modelo de aprendizaje desde
la inclusion.

Analizar y hacer una insercion en el modelo que
propone la fundacion Fedar para el aprendizaje
pensado desde la individualidad enmarcado en el
contexto de la inclusién y la arterapia. Y Propo-
ner una pieza de disefio "Totem” de sensaciones
y experiencias que se apoye en la lidica que sea
atractiva para apoyar el aprendizaje y el desarro-
llo de habilidades sociales y de reconocimiento
personal y del entorno social.

Como metodologia el equipo de investigadores
plantea el modelo de observacion participativa
desarrollado a partir de las fases 1. Recoleccién
de informacién, fase 2 analisis, fase 3 creacién,
testeo y validacion de la pieza de disefio.

Este proyecto encaja en la MESA 3. "Educacién en
Disefio y Comunicacion: Adaptacion y Transfor-
macién” ya que al proponer un modelo didactico
pensado en una poblaciéon con discapacidades
diversas permite adaptar los procesos comunica-
tivos de los docentes y transferencia de conoci-
miento de los profesionales de la Fundacién rom-
piendo el modelo educativo tradicional.
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Resumen

El programa de Diseno Industrial de la universi-
dad Industrial de Santander (UIS) cuenta con una
linea de formacidon en ingenieria, que representa
el 15% de los créditos totales de la malla curricu-
lar, finalizando con Fundamentos de Disefio Meca-
tronico. El propdésito de esta asignatura es brindar
al estudiante herramientas para la construccién
de modelos y prototipos funcionales basados en
electrénica, ademas de permitirle el conocimiento
basico para hacer parte de equipos de trabajo in-
terdisciplinares.

El proyecto en desarrollo se enfoca en el problema
de la ensenanza de los sensores, motores y actua-
dores en la asignatura de fundamentos de disefio
mecatronico en la carrera de disefio Industrial de
la Universidad Industrial de Santander (UIS). El
reto productivo identificado radica en mejorar el
método de ensenanza de esta asignatura, especi-
ficamente en los aspectos de electrénica basica,
programacion basica, sensores y motores, con el
fin de fortalecer el aprendizaje en el tiempo de tra-
bajo asistido por el docente e independiente de
los estudiantes.

Los objetivos del proyecto son claros; desarrollar
herramientas didacticas que faciliten el aprendiza-
je de los estudiantes en fundamentos de diseno
mecatrénico, promoviendo un enfoque dindmicoy
practico. Se busca proporcionar un método de en-
sefanza que permita a los estudiantes aprovechar
al maximo su tiempo de estudio, adquirir conoci-
mientos sélidos y tomar decisiones informadas al
desarrollar modelos y prototipos funcionales que
involucren dispositivos electronicos.

La metodologia a seguir sera disefio centrado en
el estudiante, que implica un proceso de investi-
gacion y desarrollo. Se llevard a cabo un analisis
de las necesidades de aprendizaje de los estu-
diantes, asi como de las herramientas y recursos
disponibles. A partir de este analisis, se disefiaran
y desarrollaran herramientas didacticas que abor-
den las areas identificadas como criticas para el
aprendizaje de los dispositivos electrénicos. Estas
herramientas se disefiaran de manera que sean in-
teractivas, intuitivas y divertidas.

Actualmente el proyecto estd en desarrollo y se
encuentran en la etapa de evaluacion, donde se
estdn verificando y validando las herramientas se-
leccionadas.

Finalmente, esta ponencia es pertinente a la mesa
#3 titulada "Educaciéon en Disefio y Comunicacion:
Adaptacion y Transformacion™, ya que aborda el
desafio de adaptar y transformar los métodos de
ensefianza en el campo del disefio industrial para
hacerlos relevantes en un entorno educativo. El
proyecto contribuye al desarrollo de estrategias
innovadoras que pueden mejorar la calidad de la
educacion en disefio mecatronico y preparar a los
estudiantes para enfrentar los desafios del mundo
laboral actual. EL proyecto tiene el potencial de ge-
nerar un impacto significativo en la formacion aca-
démica y profesional de los estudiantes de disefio
industrial en la UIS y en otros entornos educativos
como instituciones de educacion media.
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Resumen

Segln el Censo Nacional de Poblacion y Vivien-
da (CNPV) se estima que para 2021, en Colombia
residian cerca de 7 millones de personas adultas
mayores de 60 anos. Si llevamos a todas estas
personas al estadio Monumental de Palmaseca, el
mas grande del pafs, el estadio podria llenarse al
menos 134 veces.

En otras palabras, si la poblacion anciana de Co-
lombia llena 134 veces el estadio mas grande del
pafs, al cual le caben 52 mil personas ¢Cuantos li-
bros podrian escribirse con las historias de esos
abuelos? A lo mejor, no alcanzaria el papel.

Del total de los ancianos que viven en Colombia,
por lo menos 28 pasan sus dias en Centros de Pro-
teccion y Atencidn al Adulto Mayor. Esta investiga-
cion pretende tomar solo una rebanada del pastel,
entrevistar a algunos de los abuelos que viven en
ancianatos en Cali, la capital del sexto departa-
mento con mayor poblacion adulta mayor en Co-
lombia, segin el DANE. El objetivo es contar sus
historias, su contexto, pero también saber coémo es
la vida dentro de un ancianato y reunirlas en un
libro de crénicas que se titulard Relicario de Histo-
rias. Estas cronicas pueden navegar en tematicas
como la violencia, el romance, el cambio del rol de
la mujer dentro de la sociedad, la salud mental y
hasta la espiritualidad.

Para comprender la realidad que viven los ancia-
nosy poder escribir sus relatos ha sido importante
utilizar una metodologia etnografica con técnicas
de como la observacion activa y pasiva, las entre-
vistas y los estudios de casos. Este método per-
mite profundizar en el contexto de un grupo de
personas que se hacen vulnerables a causa del
encierro, el aislamiento, el deterioro de su salud,
una poblacion cuya historia merece ser contada.

Con esta investigacion serdn tres los grupos que
se desean impactar: primero, los jovenes, que se
enriqueceran lo que tienen los abuelos por con-
tar y darse cuenta cdmo era la vida antes de la
revolucion tecnoldgica en la que nacieron inmer-
sos. Segundo, las familias, porque encontraran en-
contrarian razones para sentarse alrededor de sus
abuelos y extraer lo mejor de sus memorias. Por

supuesto, estos Ultimos serian los mas benefi-
ciados con esta investigacion, porque tomaran el
lugar de relevancia que necesitan, ese conjunto
de crénicas les permite dejar un legado.

Gracias al componente histérico de este estu-
dio, el libro Relicario de Historias también tiene
la intencién de conservar la memoria histérica
y cultural de Colombia, al recopilar las voces de
personas que probablemente han conocido y
vivido de frente los hechos y procesos sociales
que han generado un impacto en nuestra iden-
tidad y nuestra idiosincrasia como colombianos,
por lo que seria también un material de consulta
importante para futuras investigaciones y sirven
para dar contexto, porque, como dicen por ahi:
"Quien no conoce su historia estd condenado a
repetirla”.

Adicionalmente, este estudio se presenta como
una propuesta atractiva para aquellos que aman
la literatura, el periodismo y son amantes de las
buenas historias de no-ficcion, al encontrarse
con este material biografico, el publico lector
encontrara la conjugacién perfecta entre los tres
objetivos del ejercicio periodistico: informar,
educary entretener.

Tomar los relatos de los viejos, que son innatos
contadores de historias, agruparlos en un libro
y crear un relicario (un lugar precioso donde se
guardan reliquias), es una iniciativa donde la na-
rrativa oral tradicional toma relevancia. Ademas,
el libro es una apuesta por crear un lugar donde
los adultos mayores se inmortalicen y se valore,
no solo lo que tienen por contar, sino su aporte
a la construccion de la memoria histérica de Co-
lombia gracias a las experiencias adquiridas a lo
largo de los afios.
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Resumen

La falta de representacion femenina en Colombia
en distintas areas impacta negativamente a nifias,
adolescentes y mujeres. A pesar de algunos avan-
ces, las mujeres colombianas contindan subrepre-
sentadas, lo que limita sus oportunidades y refuer-
za estereotipos de género. Por tanto, es urgente
visibilizar y valorar su trabajo y logros, especial-
mente a través de medios digitales y multimedia.
Se propone un proyecto que utilice herramientas
analogico-digitales para destacar la importancia
de estas mujeres en la historia colombiana, con la
hipbtesis de que las técnicas inmersivas mejora-
ran el reconocimiento social y la percepcion de su
legado.

Se resalta la oportunidad de innovar y utilizar el
arte digital para fomentar empatia, conexién emo-
cional e interés por el legado cultural de las muje-
res colombianas. Mediante el empleo de medios
digitales, se pueden crear experiencias cautiva-
doras que sumerjan a los espectadores en las his-
torias y logros de estas mujeres, utilizando tanto
herramientas analogicas como tecnolégicas para
generar un mayor aprecio por su contribucion a la
sociedad y una comprensién mas profunda de su
impacto en la cultura colombiana.

El objetivo general de esta investigacién es contri-
buir desde el disefio digital y multimedia al recono-
cimiento de las mujeres colombianas destacadas
y sus aportes en diversos ambitos de la sociedad.
Para lograrlo, se plantean objetivos especificos:
en primer lugar, identificar el conocimiento previo
del publico objetivo sobre el reconocimiento de
estas mujeres mediante entrevistas y actividades
de co-creacion. Luego, se busca disefiar y aplicar
soluciones digitales innovadoras que resalten
sus contribuciones, basadas en las necesidades y
deseos identificados del usuario. Finalmente, se
evaluara el impacto de estas estrategias mediante
métricas especificas de desempefio y retroalimen-
tacion del puablico objetivo.

Para cumplir con estos objetivos se emplea la me-
todologia de Design Thinking, que consta de cinco
fases. En la etapa de empatizar, se comprenden los
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intereses y necesidades del publico objetivo, ex-
plorando qué mujeres y aspectos de sus contri-
buciones son relevantes y atractivos para ellos.
En la etapa de definicién, se establecen temas
y mujeres colombianas centrales. En la etapa de
ideacion, se disefian herramientas digitales para
el proyecto. Luego, en la etapa de prototipado,
se prueban con el publico objetivo para ajustar
y mejorarlos. Finalmente, en la etapa de evalua-
cidén, se evalla la efectividad del contenido crea-
do, asegurando una aproximacion centrada en
las necesidades y preferencias del usuario.

Hasta la fecha de entrega, se ha avanzado signi-
ficativamente en la fase inicial de investigacion,
abordando la introduccion, justificacion, y defi-
nicion del problema. Se han formulado hipotesis
y objetivos claros, junto con la identificacion del
publico objetivo. Estos avances sientan las bases
para las etapas posteriores, donde se espera un
impacto positivo del disefio digital y multimedia
en la visibilizacién y reconocimiento de mujeres
colombianas destacadas.

En conclusion, la propuesta creativa se centra en
el uso del disefio digital y multimedia para visibi-
lizar y reconocer a las mujeres colombianas des-
tacadas y sus contribuciones en diferentes areas
de la sociedad. Los productos se desarrollaran
con un enfoque centrado en el usuario, buscan-
do la relevancia y efectividad del contenido para
fomentar el aprendizaje y la reflexién sobre el
papel de las mujeres en la historia de Colombia.

Por Gltimo, se destaca la pertinencia del trabajo
propuesto dentro del marco tematico de la MESA
1, "Produccién de Narrativas: Interactividad, Tec-
nologiay Storytelling”, al abordar de manerainte-
gral el uso combinado de medios tecnolégicos y
tradicionales. Esta integracion analégico-digital,
junto con el empleo de narrativas inmersivas, no
solo busca la difusidn efectiva de un mensaje de
relevancia social, también persigue la creacién
de un impacto significativo en el reconocimiento
y la valoracién de las mujeres colombianas en la
sociedad

1 . . . . . P . . .
6Umvers:dad colegio mayor de Cundinamarca, estudiante de pregrado en disefio digital y multimedia, dbarrerog@unicolmayor.edu.co
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Resumen

Problema

Aprender un idioma extranjero puede resultar
complejo y emocionante, permite la relacién con
nuevas culturas y adquirir una vision diferente del
mundo. La investigacién aborda la complejidad y
el atractivo de aprender un idioma extranjero, es-
pecificamente el idioma japonés (Soto L., 2019),
en un contexto donde el inglés prevalece. Se des-
taca la fascinacién por la cultura japonesa, pero
también se reconoce el desafio que representa el
aprendizaje del kanji, con su complejidad y abun-
dancia de caracteres (Heisig, 2007). La propuesta
se centra en el disefio como medio para desarro-
llar herramientas de aprendizaje adaptadas a las
necesidades de los estudiantes de japonés, parti-
cularmente en la comprension del kanji, (Morohas-
hi, 2021). por lo cual se plantea la siguiente pre-
gunta ¢como a través del disefio visual se puede
crear un mecanismo de comunicacion que facilite
el aprendizaje del lenguaje escrito kanji a los estu-
diantes del idioma japonés del Instituto Colombo
Japonés Hikarien, de niveles A2-1, A2-2, en la ciu-
dad de Cali?

Objetivos

Objetivo General: Desarrollar un mecanismo de
comunicacién desde el disefio visual que pueda
facilitar el aprendizaje del lenguaje escrito kanji
a los estudiantes del idioma japonés del instituto
Colombo Japonés Hikarien para niveles A2-1, A2-
2, en la ciudad de Cali.

Metodologia

La investigacion adopta un enfoque cualitativo
centrado en el disefio, dirigido hacia estudiantes
de japonés de nivel A2-1 y A2-2 en el Instituto
Colombo Japonés Hikarien en Cali. Se realizd una
revisién bibliografica (Polaniay otros, 2020) inicial
para comprender el contexto investigativo y se ex-
ploraron teorias relacionadas con la educacion, el
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material didactico, el idioma japonés, entre otros
aspectos relevantes. La metodologia se desarrolld
de manera inductiva, empleando entrevistas (Ce-
ron, 2006) con profesores y un focus group con
estudiantes de nivel A2.1. Se utilizaron técnicas
de analisis como matrices comparativas y triangu-
lacién de datos para comprender las perspectivas
de los usuarios y establecer los requisitos para la
propuesta. Ademas, se aplicoé la metodologia del
design thinking (Pelta, 2013) en cinco etapas: em-
patizar, definir, idear, prototipar y testear, para la
creacion de la propuesta editorial.

Resultados

Como resultado, se han creado herramientas espe-
cificas para mejorar el aprendizaje del kanji entre
los estudiantes de los niveles A2-1y A2-2 del Ins-
tituto Colombo Japonés Hikarien. Estas herramien-
tas incluyen un libro ilustrado, una bitacora y un
juego disefiados para abordar las dificultades que
los estudiantes enfrentan al comprender los logo-
gramas japoneses. La colaboracion con profesores
expertos en la ensefianza del japonés, tanto ja-
poneses como locales, fue crucial para identificar
los aspectos clave necesarios para desarrollar las
herramientas de manera efectiva y asegurar que
cumplan su prop6sito educativo.

17 f . L. . . - . . .
Institucién universitaria Antonio José Camacho, Disefiadora Visual, michel3 43myg@gmail.com.
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Conclusiones

La metodologia de Design Thinking facilitd el
desarrollo del proyecto, permitiendo compren-
der los requisitos esenciales para crear una pro-
puesta de disefio que fuera atractiva, funcional y
acorde a las necesidades del publico objetivo. EL
pre-testeo fue fundamental para evaluar la utili-
dad y aceptacién de las propuestas, justificando
asi el desarrollo de las herramientas y abriendo
la posibilidad de ampliar los contenidos para ni-
veles superiores en el futuro. Se reconoce al di-
seno visual como una disciplina interdisciplinaria
que contribuye transversalmente a diversas areas
del conocimiento, en este caso, a la educacion de
idiomas extranjeros, aportando tanto en el mbito
académico como pedagogico y social.

Pertinencia del trabajo a la mesa

MESA 1. "Produccién de Narrativas: Interactivi-
dad, Tecnologia y Storytelling”

En la investigacidon desde el disefo, se aporta a el
aprendizaje de idiomas extranjeros, desde la in-
terrelacion contextual de dos paises que buscan
fortalecer sus relaciones. Para esto, se producen
narrativas y contenidos graficos que permitan fa-
cilitar los procesos de aprendizaje y comunicar de
manera asertiva los componentes culturales que
involucran la adquisicion de conocimiento.
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Resumen

Las primeras semanas de gestion de la administra-
ciéon municipal del Dr. Cristian Zamora Matute (2023-
2027) se dedicaron al diagndstico, durante el cual se
analizaron los procesos de gestién relacionados con
la revision y aprobacién de proyectos arquitectoni-
cos. Durante este analisis, se observd que cerca del
40% de los problemas que resultaban en la negativa
para la aprobacién de anteproyectos y proyectos ar-
quitectonicos estaban relacionados con errores en la
representacion y comunicacion grafica de los proyec-
tos. Estos errores generaban retrasos en la gestion de
los proyectos y su devolucién.

Ante esta realidad, recurrimos a la experiencia en
criterios de representacion grafica de la Escuela de
Arquitectura de la Universidad del Azuay v la integra-
mos a la experiencia en revisién y calificacion de pro-
yectos de la Direccién General de Control Municipal.
En conjunto, desarrollamos este Manual de Codifi-
cacion Grafica, que combina el conocimiento acadé-
mico-cientifico de la universidad con la experiencia
municipal.

El principal objetivo de este manual es unificar crite-
rios de expresion, presentacion y representacion gra-
fica en la gestion de proyectos arquitectdnicos ante
el Municipio de Cuenca, para que los profesionales
presenten los planos de manera estandarizada. Esto
se reflejara en una revisibn mas oportuna y agil de
los mismos. Ademas, busca definiry conceptualizar la
estructura de los elementos dentro del dibujo arqui-
tecténico, asi como establecer los procesos para la
aprobacién en la instancia municipal y finalmente la
elaboracion de codigos para la representacion grafica
en la presentacion de proyectos arquitecténicos.

Es fundamental establecer bases claras para una co-
municacién efectiva, teniendo en cuenta que un ter-
cero, en ausencia del proyectista, debe alcanzar una
comprension completa de un proyecto arquitecténi-
CO para su revisién y aprobacion segln las normati-
vas vigentes en el territorio.

Partiendo de la triada béasica: venustas (belleza), fir-
mitas (firmeza - solidez) y utilitas (utilidad -funcio-
nalidad) atribuida a Marco Vitrubio en su tratado De
Arquitectura (afio 15 a.C.) con la cual, hace més de
dos mil anos el autor define los principios basicos
de la arquitectura para edificios publicos romanos.

18 Universidad del Azuay, Escuela de Arquitectura

19 Direccion General de Control Municipal del I. GAD del Cantén Cuenca

Con estas tres nociones, Vitruvio podia entender y
explicar la complejidad integral de la arquitectura,
y con la ausencia de una ellas, la obra no podria
ser entendida como obra arquitecténica. Estos tres
conceptos, pueden traducirse a recursos graficos
multiples: UTILITAS — la utilidad descrita en la fun-
cién de sus plantas arquitecténicas; VENUSTAS - la
belleza en la aproximacion de la forma a través de
sus elevaciones y FIRMITAS en la solvencia técnica
que expresa la representacion grafica que conlleva
las secciones constructivas. Asi también, la ausen-
cia de uno de estos tres recursos graficos impediria
la comunicacién total de la obra, asi como su eje-
cucién. Este manual parte de estos tres recursos
graficos que describen una obra particular, y los co-
difica para su implementacion general en la ciudad
de Cuenca.

El Manual de Codificacion Grafica es un documento
agil y practico que busca proporcionar a los arqui-
tectos, dibujantes y disefiadores una forma simpli-
ficada de representar graficamente los proyectos
arquitectoénicos. A través del uso de este recurso se
estandariza la expresion de cada elemento en los
planos presentados a la Direccion General de Con-
trol Urbano del GAD Municipal, facilitando y acele-
rando la revision de los mismos.

Es importante mencionar que se ha buscado simpli-
ficar al maximo la representacion grafica para que
la revisidn técnica se enfoque en el cumplimiento
de las determinantes y normativas definidas en el
Plan de Desarrollo y Ordenamiento Territorial. Por
lo tanto, este manual se basa en tres criterios: sim-
pleza, claridad y asertividad. Se han establecido
cuatro tipos de lineas, cuatro grosores de linea y
cuatro colores principales para lograr una represen-
tacién clara de los elementos presentados.

Este proyecto cuenta con el respaldo académico
de diversas instituciones como la Facultad de Ar-
quitectura de la Universidad de Cuenca, la Escuela
de Arquitectura de la Unidad Académica de Inge-
nieria, Industria y Construcciones de la Universidad
Catolica de Cuenca, la carrera de Arquitectura de la
Universidad Politécnica Salesiana y por supuesto,
de la Escuela de Arquitectura de la Universidad del
Azuay, coautores y coeditores de esta publicacion.
Esto convierte al Manual en un documento de con-
sulta y uso para toda la ciudad, siendo asi un docu-
mento de ciudad.
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Problema

El caso de estudio surge dentro de un escenario
de educacion superior en el marco pedagbgico
del programa de Disefo Grafico de la Corporacion
Universitaria UNITEC en Bogota (Colombia), con el
interés de fortalecer la comunicacion visual me-
diante el uso adecuado de la tipografia y su es-
tudio desde la ortotipografia en el contexto de
aula, consolidando una propuesta de creacion de
contenidos educativos que ayuden a minimizar las
confusiones manifestadas por los estudiantes en
la implementacién de las convenciones ortotipo-
graficas en las diferentes piezas analogas y digi-
tales que realizan dentro de los diferentes talleres
del programa académico.

Objetivos

1. Dar contexto acerca de las ventajas de ca-
nalizar el desarrollo de propuestas de ideacion,
produccion y proyeccién de contenido para for-
matos pedagbgicos en soportes digitales aten-
diendo a la metodologia del Design Thinking y
con recursos de |A dentro de un marco interdis-
ciplinar.

2.  Ejemplificar el impacto positivo de la in-
terdisciplinariedad en el disefio grafico para in-
tegrar areas del saber, entrenar competencias y
aplicar conocimientos.

3. Cuestionar el cbmoy en qué momento se-
ria oportuno integrar el conocimiento y uso de
la Inteligencia Artificial en los procesos formati-
vos de los comunicadores visuales.

Metodologia

Desde el semillero de investigacion se plante¢ tra-
bajar con una tematica interdisciplinar y comple-
mentaria al proceso formativo reglado de la malla
curricular del programa académico. Asi que en el

marco de las actividades de investigacion se idea-
ron, produjeron y proyectaron diferentes tipos de
capsulas audiovisuales para abordar la tematica,
atendiendo a la metodologia del Design Thinking
en conjunto con recursos de Inteligencia Artificial.

Dichas capsulas audiovisuales se publicaron en la
red social Instagram y fueron usadas como recur-
so docente cooperativo en el aula en el marco de
las asignaturas de Semidtica, Estética del Disefio y
Gestion del Disefio del programa de Disefio Grafi-
co de la Corporaciéon Universitaria UNITEC.

Resultados

Como parte del proceso de consolidacion de las
capsulas como recurso docente, se realizaron en-
cuestas y talleres ortotipograficos que validaron
de manera satisfactoria los conocimientos asimi-
lados por los estudiantes.

El ejercicio de analisis sobre las propias practicas
pedagogicas evidencia un interés hacia las tema-
ticas abordadas y también a la manera de acceder
3 estas mediante las redes sociales.

Conclusion

Desde el ambito pedagdgico la experiencia pro-
movid la reflexion interdisciplinar y establecio6
un vinculo real entre los aprendizajes formales e
informales al acercar conocimiento mediante las
redes sociales, enriqueciendo las practicas forma-
tivas con recursos educativos digitales abiertos,
mostrando que la construccion representativa de
estrategias en los procesos de formacién en torno
al concepto de aula invertida da lugar a criterios
innovadores.

20/?@(1 Latinoamericana en Comunicacién, Educacién e Historia (COMEDHI), Disenador Grdfico (Corporacién Universitaria UNITEC),

yvamid.rodriguezb@gmail.com
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Pertinencia del trabajo con la mesa seleccionada

La relevancia que tiene la metodologia del Design Thinking y el incremento en el uso
de recursos de IA dentro los procesos de disefio y en la actividad formativa, genera pro-
puestas que van desde espacios curriculares como extracurriculares, contribuyendo a
reconfigurar dinamicas de aula y la interaccién docente-estudiante.

De manera que, por su pertinencia, se postula esta ponencia y su caso de estudio para
ser presentada en la mesa «Educacion en Disefio y Comunicacion: Adaptacion y Trans-
formacién» con la intencién de abrir la discusién hacia las maneras de fortalecer las
experiencias de ensefianza-aprendizaje en el ambito del Disefio Grafico reconociendo la
variedad de métodos para abordar los procesos de disefio como también las tecnologias
disruptivas actuales, contribuyendo a la democratizacion del conocimiento e invitando
tanto a docentes como estudiantes para que asuman un rol activo en el proceso de en-
seflanza-aprendizaje desde lo multidimensional.
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En el panorama actual de la educacion superior, la
integracion de la Inteligencia Artificial (IA) genera-
tiva representa una oportunidad de vinculacién en-
tre la tradicion académica y la vanguardia tecnolo-
gica, prometiendo transformaciones profundas en
los métodos de ensefianza y aprendizaje (Weller,
2020). Sin embargo, este avance conlleva desafios
intrinsecos relacionados con la ética, el acceso y
la pedagogia (Zhang & Yang, 2020), que requieren
un escrutinio detallado para garantizar una adop-
cién equitativa y responsable. El principal reto se
centra en equilibrar la innovacion tecnolégica con
los valores pedagogicos establecidos, asegurando
que la IA generativa no solo fomente la eficiencia
administrativa y la personalizacion del aprendiza-
je, sino que también se alinee con los principios
de sostenibilidad y responsabilidad social (UNES-
C0, 2019). Este estudio busca explorar los avances
logrados en la implementacion de la IA generativa
en la educacién superior, identificar los desafios
éticos y practicos asociados y ofrecer recomenda-
ciones para su integracion efectiva.

La literatura indica que a IA puede ser una herra-
mienta poderosa para enriquecer la experiencia
educativa, facilitando la creacién de contenidos
personalizados y promoviendo un aprendizaje in-
teractivo y creativo (Luckin, 2018). Sin embargo,
la implementacion de estas tecnologias plantea
preocupaciones sobre la equidad en el acceso, la
privacidad de los datos y el riesgo de perpetuar
sesgos existentes a través de algoritmos (Bostrom,
2014). Por lo tanto, las conclusiones sugieren que
la integracion de la IA en la educacién superior
debe ser guiada por principios éticos sélidos, con
un enfoque en el desarrollo de competencias digi-
tales entre estudiantes y docentes y la promocion
de un enfoque pedagédgico que priorice el bienes-
tary el desarrollo integral del estudiante (Zhang &
Yang, 2020). Para navegar este terreno complejo,
se recomienda una colaboracion multidisciplinaria
que involucre a los diversos actores del proceso
formativo, asegurando que las innovaciones en |A
generativa se alineen con los objetivos de soste-
nibilidad y contribuyan positivamente al bienestar
social.

La pertinencia de este trabajo para la mesa "Tra-
dicién, Tecnologia y Sostenibilidad” radica en su
analisis critico de cémo la IA generativa puede
servir como puente entre las metodologias edu-
cativas tradicionales y las demandas de un mundo
tecnolégicamente avanzado y sostenible (UNES-
CO, 2019). Al examinar tanto los avances como
los desafios de la IA en la educacion superior, el
estudio subraya la importancia de una integracion
consciente que respete los valores educativos
tradicionales mientras se abraza la innovacion
tecnoldgica (Luckin, 2018). Este equilibrio pro-
mueve no solo la eficiencia y la personalizacion
del aprendizaje sino también la responsabilidad
éticay la equidad, elementos esenciales para una
educacién que aspire a ser sostenible y relevante
en el siglo XXI.
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Resumen

En el municipio de Popayan se viene presentando
un deterioro y/o perdida en su patrimonio material,
lo que repercute de manera integral en todo el pa-
trimonio cultural de la ciudad y genera afectaciones
a la sostenibilidad de su patrimonio integral. Este
deterioro obedece a las actuaciones sobre bienes
inmuebles en el centro histérico, desconociendo
los valores simbélicos, estéticos e historicos, que
narran la memoria de Popayan. Las alteraciones so-
bre los bienes patrimoniales se dan en el marco de
las ambigiedades interpretativas de normas urba-
nisticas y arquitectdnicas en cuanto a las interven-
ciones en los BIC, asi como vacios normativos iden-
tificados en el anexo 4, que hacen parte integral de
la Resolucion 2432 del 24 de noviembre de 2009,
que aprueba el Plan Especial de Manejo y Protec-
cién —PEMP del Sector Antiguo de Popayan.

Una de las causas de esta situacién en materia
administrativa y de planeacién es la desactualiza-
cidén del PEMP del sector antiguo de Popayan, que
bajo los nuevos lineamientos del Decreto 2359 del
2019 debe ser revisado y ajustado. EL PEMP, como
todo instrumento de la planeacion del territorio,
deben ser revisados periddicamente, y de estable-
cerse la necesidad, decidir su ajuste técnicamente
soportado.

Se establecidé como objetivo general del proyecto,
aplicar la cartografia social dentro del proceso de
revision y ajuste del Plan Especial de Proteccidon
— PEMP- del Sector Antiguo de Popayan, como es-
trategia de participacion ciudadana, y como obje-
tivos especificos, 1. Identificar las problematicas
del Sector Histérico de Popayan contemplado en
el PEMP. 2. Analizar colectivamente las causas de
los problemas del Sector Historico de Popayan, 3.
Proponer soluciones y proyectos en el proceso de
revision del PEMP.

Para el desarrollo de este proyecto se plante6 la
metodologia del marco légico como una manera de
estructurar los resultados de un analisis que per-
mita presentar de forma sistematica y logica los
objetivos del proyecto. Asimismo, refleja las rela-
ciones de causalidad entre los distintos niveles de
objetivos, indica como se puede verificar si se han
alcanzado los objetivos y definir las hipétesis fue-

ra del control del proyecto/programa que pueden
influir en su éxito (Comisién Europea - EuropeAid,
2001, pag. 8)

Como herramienta metodoldgica, se utilizé la car-
tografia social, que en los procesos sociales parte
de la premisa de: "quien vive en el territorio es
quien lo conoce”, por tanto, se debe recurrir a los
habitantes para poderlo comprender (P&jaro y Te-
llo, 2014). Barragdn y Amador (2014), la describen
como una herramienta que posibilita el abordaje
no solo de problemas sociales, sino también de la
manera como se integran los diferentes actores en
los procesos de co-construccion social del conoci-
miento, intercambio colectivo de saberes y adicio-
nalmente, en la identificacion de sus recursos para
la transformacién de sus realidades

Con el fin de lograr los objetivos planteados, se es-
tablecieron los siguientes productos:

+ Mapa eco sistémico-poblacional (relaciones terri-
toriales).

*+ Mapa temporal-social (de pasado, de presente, de
futuro).

+ Mapa temdtico (con probleméticas y planificacio-
nes concretas).

Como reflexion, se establece la importancia del tra-
bajo interdisciplinario en este tipo de procesos de
planificacién que, a partir de las diferentes miradas
y experiencias, posibilitan alternativas que enri-
quecen el proceso y permiten el logro del objetivo
general de este proyecto.

Dentro de las conclusiones mas relevantes, el traba-
jo de campo y los talleres de cartografia social con
la comunidad, nos permitieron entender y mirar el
territorio de una manera diferente y evidenciar que
en los procesos de planificacion del territorio real-
mente no tienen en cuenta las percepciones vy las
experiencias significativas, sino aspectos normati-
vos y técnicos que de alguna manera se imponen,
sobre las necesidades colectivas, experiencia que
aportaria en la MESA 2. Tradicion, Tecnologia y sos-
tenibilidad.
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Resumen

La arquitectura tiene un rol fundamental dentro
de la sociedad. Los arquitectos han representado
el pensamiento de las épocas en sus obras, dejan-
do testimonio de los avances, retos e identidades.
Posterior a las dos guerras mundiales, el mundo
replanted sus ideales y los arquitectos reposicio-
naron sus alcances y propuestas ante la sociedad.
A mediados de siglo, un nuevo avance tecnologi-
co aparece para lograr despertar nuevos intere-
ses en la idea de ciudad y edificio: la entrada de
programas digitales, el cambio a la representacién
graficay a las proyecciones de obra con apoyo de
computadores, fue sin duda un aporte que cambié
la forma de disefar.

Entrados en el siglo XXl renace la pregunta por ese
rol del arquitecto frente a la sociedad. En la Ins-
titucion Universitaria Colegio Mayor de Antioquia
se realiza una muestra general de los ejercicios
proyectuales de los estudiantes del programa de
Arquitectura, en la que cada uno de los semestres
(I al IX) exponen sus trabajos finales de disefio ar-
quitectonico. Con la declaracién de confinamiento
del 2020 por la pandemia Covid-19 fue necesario
buscar otro medio por el cual se pudiesen presen-
tar al publico aquellos trabajos de los estudiantes.
Desde entonces se crea la Museografia Virtual
para Artes y Arquitectura (MUVA). Con apoyo del
FABLAB COLMAYOR se realizan montajes museo-
graficos digitales que, colocados para su consulta
en linea, permitieron continuar con la muestra de
los ejercicios de disefio al publico y ampliaron su
alcance al mundo.

A partir de este ejercicio de divulgaciéon digital se
plante6 como objetivo: definir los procesos mu-
seograficos y museologicos que median el desa-
rrollo de exposiciones virtuales de Arquitectura,
creando un soporte teérico-practico, con aplica-
cién profesional, a la curaduria virtual o multime-
dia en espacios expositivos (MUVA) creados en el
FabLab Colmayor. Los objetivos especificos apun-
taron a Estudiar las exposiciones de arquitectura

2:lDocente Planta en I.U. Colegio Mayor de Antioquia, Arquitecto Magister en Estética y Doctorando en Arquitectura, luis.henao@colmayor.edu.co

en el periodo moderno y su establecimiento en
el marco contemporaneo, comprendiendo el con-
texto histérico y las formas de presentacién de los
proyectos; estudiar la museologia y museografia
en espacios expositivos virtuales y su aplicacion
para las exposiciones de arquitectura, y desarro-
llar un proceso museografico y curatorial aplicado
3 una muestra expositiva virtual en la disciplina de
la arquitectura. Alineado con ello, la metodologia
se desarrollo en 4 fases. La primera fase a la ex-
ploracion documental. La segunda fase se concen-
tr6 en la consolidacién del marco conceptual. La
tercera fase se concentra en la creacion de la pro-
puesta museografica, Finalmente, la cuarta fase
busca la divulgacién de resultados.

Se puede concluir que los ambientes digitales
pueden surtir como elementos de aprendizaje que
apoyen los ejercicios de revision de las disciplinas,
facilitan la comunicacion de procesos académicos
a otros publicos y establecen con ello un valioso
lenguaje comunicativo. Igualmente se pudo dar
cuentadelrol clave que tienen los curadores en las
muestras museograficas y museoldgicas y como la
falta de informacion enfocada en la arquitectura
conlleva a la apropiacién de estrategias emplea-
das en otras disciplinas como las artes plasticas y
visuales. Finalmente se destaca la importancia de
este tipo de proyectos como ejercicios de creacion
que pueden tener su validacién en Minciencias y
abren las puertas a otras formas de investigar y ge-
nerar productos valiosos para la disciplina. Se con-
sidera que la tematica de la mesa de Produccion
de narrativas: Interactividad, Tecnologia y Storyte-
lling, es afin al tema de investigacién que se pro-
pone presentar y puede servir como referente
para otras disciplinas, enriqueciendo la discusién
en torno al aprovechamiento de los recursos digi-
tales como medios de aprendizaje, de educacion
social y como herramientas que puedan permitir
la aproximacién a los diferentes publicos especial-
mente para ciudades con caracteristicas como las
nuestras.

22Docente Ocasional TC en .I.U. Colegio Mayor de Antioquia, Arquitecta Magister en hdbitat, Sandra.velez@colmayor.edu.co
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Resumen

Popayan, siendo una de las ciudades mas antiguas
de Colombia y América Latina, conserva adn en su
trazado ortogonal su escala y su estilo colonial; sin
embargo, este atractivo se enaltece hacia el in-
terior de sus edificaciones que hacen parte de la
memoria colectiva, la identidad y la historia, trans-
portandonos a revivir su legado material. Desde la
formacién del programa de dibujo y modelado en
Arquitectura e Ingenieria del Centro de Teleinfor-
matica y Produccion Industrial - Regional Cauca,
se ha logrado desentranar la herencia que nos han
dejado y nos hemos comprometido a salvaguar-
dar estas edificaciones pensando en las futuras
generaciones. Es asi, que entendemos que, para
asegurar la existencia de un edificio de valor pa-
trimonial, las actividades y el uso en la edificacion
es fundamental, ya que garantizan su permanencia
y su puesta en valor dentro de las dindmicas cam-
biantes de la ciudad actual.

Conviene subrayar que en articulacién con dife-
rentes instituciones de la ciudad (Secretaria de
cultura, red de museos y Red de Haciendas), he-
mos logrado relacionarnos e interactuar con los
inmuebles en su reconocimiento desde la activi-
dad de Levantamiento Arquitectonico Patrimonial,
generando un gran desafio a la formacion integral
que presta el SENA a sus aprendices, dado que
en contraprestacion a estas instituciones nuestro
compromiso ha sido entregar la planimetria ac-
tualizada y maqueta en fisico; con el objetivo de
plantearle al inmueble el inicio de su sostenibili-
dad integral.

Teniendo en cuenta que los aprendices que aco-
ge el SENA en su mayoria son de territorio rural,
la formacion se basa en hacerles entender que
no solo se trata de una construccidn, sino que esa
construccién tiene un valor histérico, cultural, ma-
terial y documental. Precisamente sobre ese va-
lor documental se incluye la actualizacién de la
planimetria que servira a la institucién a resolver
adecuaciones, actualizaciones de funcionalidad o
beneficiarse de las cualidades arquitectonicas del
inmueble. Con la actividad, la finalidad también
es que los aprendices al no tener la oportunidad
de acceder a un predio de esta categoria, logren
conocer, informarse y entender el trascurrir de la

historia y como con el paso del tiempo ha logra-
do transformar su uso conservando su parte ar-
quitectonica desde sus elementos mas evidentes
hasta el detalle; aprendiendo de materialidad,
oficios de la época, elementos tradicionales en
peligro a desaparecer, la cultura y el comporta-
miento social, generando de esta manera una
apropiacién y conocimiento del inmueble.

Ademas, en nuestra institucion contamos con el
apoyo de la Mesa Sectorial de Patrimonio Cultu-
ral siendo este un espacio natural de concerta-
cién con el sector productivo, gubernamental y
académico para desarrollar la gestion del talento
humano por competencias generando conoci-
miento transferible a la formacién profesional. A
través del plan de trabajo de la mesa sectorial se
articulan con proyectos que benefician al sector
productivo.

La Mesa Sectorial de Patrimonio Cultural, se ins-
tald el 18 de abril de 2008, con secretaria téc-
nica en del Centro de Teleinformatica y Produc-
cion Industrial ubicada en la regional Cauca. En
conclusién: Con el intercambio de saberes en pro
del conocimiento y el aprendizaje patrimonial
de la ciudad tanto material como inmaterial, se
ha logrado dejar la semilla de interés sobre este
tema en los aprendices para la coexistencia con
los inmuebles. Reconocer la importancia de pro-
teger y salvaguardar esta riqueza arquitectdnica
y artistica por medio de un soporte histérico, que
para nosotros seria la hoja de vida del inmueble
mediante la planimetria y el modelado.

A través del levantamiento patrimonial, generar
la importancia en la conservacién de la memoria
histérica no solo en la actividad analoga sino en
la inclusidon de nueva tecnologia que permitira el
almacenamiento de la informacion para su pro-
yecciény presentacion a nivel de ciudad y global.
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Resumen

Este documento de investigacién se enfoca en
crear una experiencia ambiental para los visi-
tantes del Jardin Botanico de Bogota mediante
técnicas de representacion en 3D y/o realidad
aumentada. La propuesta digitaliza plantas ame-
nazadas o en vias de extincién para mejorar la
comprensién de su estructura y preservar el co-
nocimiento de la flora colombiana. El proyecto
aborda el desafio de visibilizar estas plantas y
generar modelos 3D precisos para el contexto
del jardin. Se utilizard la metodologia Agile UX
para conectar investigacién y disefio, tomando
como referencia experiencias en otros jardines
botanicos. Se espera que esta experiencia permi-
ta a los visitantes explorar y aprender de manera
interactiva e innovadora sobre la flora endémica
de Colombia.

Problema o reto productivo

Este proyecto propone una iniciativa centrada en
destacar laimportancia de las plantas endémicas
en peligro de extincion que forman parte de las
colecciones vivas del Jardin Botanico de Bogota.
La propuesta visibiliza y busca recrear cuidado-
samente una seleccion de estas plantas, inicial-
mente entre 1 0 2 especies, con el objetivo de
visibilizar estas mismas y que los visitantes del
jardin puedan apreciarlas, informarse y conocer
mas sobre su relevancia ecolégica y su impacto
en el medio ambiente. Esta experiencia pretende
concienciar y sensibilizar a la comunidad acerca
de la importancia de conservar la biodiversidad
vegetal y promover la proteccién de estas espe-
cies vulnerables.

Objetivo General
* Visibilizar la flora endémica de Colombia ame-

nazada y/o en peligro de extincion por medio de
una experiencia ambiental 3D

Objetivos Especificos

 Caracterizar las plantas que estan en peligro de
extincion y sean de mayor relevancia para mejorar
su visibilidad, centrandose en la seccion de ‘colec-
ciones vivas'.

* Definir el procedimiento necesario para la repre-
sentacion tridimensional de las plantas seleccio-
nadas de ‘colecciones vivas'.

* Desarrollar un prototipo de una experiencia en
realidad aumentada con modelado 3D para las
plantas seleccionadas, integrandose en un proce-
so de iteracion continua para su desarrollo y me-
jora.

Metodologia

La metodologia Agile UX promueve una adapta-
cién continua a medida que se avanza en la inves-
tigacion sobre las necesidades de los usuarios y
las complejidades del proyecto, lo que garantiza
que el producto final sea altamente centrado en
el publico objetivo buscando asi, ser efectivo a la
problematica/oportunidad de disefio que se pre-
senta. Esta flexibilidad permite al proyecto tomar
decisiones importantes a lo largo del proceso de
desarrollo, incorporando retroalimentacién de los
usuarios y ajustando las funcionalidades y carac-
teristicas en consecuencia.

Resultados o reflexion

El proyecto se encuentra en la etapa de elabo-
racion de un procedimiento para desarrollar la
propuesta dirigida a la subdireccion cientifica del
area de "Colecciones Vivas". Este enfoque digital
ha generado gran interés y respaldo, buscando vi-
sibilizar la flora endémica de Colombia mediante

25 Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Estudiante, Kescobar@gmail.com.




representaciones en 3D que abarquen aspectos
botanicos, morfolégicos y de disefio. La cola-
boracion con el equipo del Jardin Botanico de
Bogota ha sido fundamental para avanzar signi-
ficativamente en la rama ambiental y de disefio.

Conclusiones

En conclusién, la exploracién y aplicacién de re-
cursos 3D resulta relevante para enriquecer la
experiencia del Jardin Botanico de Bogot3, es-
pecialmente enfocandose en las especies endé-
micas y/o en riesgo de extincién. Sin embargo,
gracias a los diferentes acercamientos que se
han logrado tener en el espacio, se ha identifi-
cado que actualmente existe una insuficiencia
de recursos 3D enfocados en especies colom-
bianas disponibles que puedan ser utilizados
de manera efectiva en entornos pedagogicos,
razéon por la cual se considera pertinente apor-
tar desde la disciplina en la creacién y fortaleci-
miento de dicho conocimiento

¥ 55

Pertinencia del trabajo a la mesa seleccionada

La relacién entre el proyecto y el tema de “Esce-
narios para la presentacién de propuestas que
buscan equilibrar la sostenibilidad y la eficiencia
productiva” se centra en el uso de técnicas inno-
vadoras, como la representacion en 3D y realidad
aumentada. Estas técnicas ayudan a visibilizar la
conservacién ambiental con eficiencia en la en-
trega de informacion educativa. Por un lado, per-
miten una experiencia interactiva y atractiva para
los visitantes, aumentando su comprensién sobre
la importancia de conservar la biodiversidad. Por
otro lado, optimizan la entrega de informacion de
manera eficiente, contribuyendo a una mayor difu-
sion de conocimientos sobre la conservacién am-
biental y la flora endémica de Colombia
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Resumen

Teniendo presente los Estandares Basicos de
Competencias Ciudadanas establecidos por el
Ministerio de Educacion Nacional, se enfocan
en los conocimientos y habilidades que facili-
tan la convivencia y la integracidn social de los
ciudadanos. Especificamente, las competencias
comunicativas, cognitivas y emocionales estan
intimamente ligadas a los procesos mentales in-
dividuales, lo que impulsa su desarrollo moral.
Dirigiéndose a los jovenes ciudadanos bogota-
nos de 15 a 18 anos involucrados en el proyecto
Parcharte en la UPZ 29 en Bogot3, se busca forta-
lecer su comprensién sobre competencias ciuda-
danas integradoras. Estas comprenden, en gran
medida, las mencionadas anteriormente, con el
prop6sito de promover la resolucién de conflic-
tos, considerando investigaciones que sugieren
que los videojuegos pueden mejorar habilidades
cognitivas y sociales en este grupo demografico.

El objetivo principal es identificar cdmo los vi-
deojuegos pueden fortalecer el reconocimiento
de competencias ciudadanas en los jovenes. Esto
conlleva caracterizar su comunicacion, reconocer
sus preferencias de videojuegos, analizar resul-
tados, desarrollar el producto y comparar resul-
tados. Se emplea la metodologia del Doble Dia-
mante, reconocida por su caracter iterativo en el
proceso de diseno, junto con el disefio basado en
la experiencia para crear soluciones centradas en
el usuario. Se utilizan herramientas como fichas
de usuario, grupos de discusiéon y entrevistas
a expertos. Ademas, se lleva a cabo un analisis
constante de marcos y mapas de disefio y desa-
rrollo de videojuegos para guiar el proceso en
términos de usabilidad y pertinencia.

El desea materializar conceptos provenientes de
los Game Studies en un producto tangible que
aborde las competencias ciudadanas integrado-
ras. Se consideran opciones de tipos de juegos
como juegos serios y simulaciones de aventura
y fantasia, identificados mediante observaciones
de campo v la triangulacion de fuentes secunda-
rias que analizan posturas a favor y en contra del
uso de videojuegos. Se destaca la necesidad de
un enfoque iterativo y flexible en su desarrollo
para mantener su relevancia en una sociedad en
constante cambio.

Hasta el momento, se han realizado entrevistas
con expertos y grupos focales con el caso de es-
tudio para ensayar el primer prototipo de video-
juego. Se estan ajustando aspectos co-creativos
y verificando e iterando aspectos como género,
mecdanicas y dindmicas del producto. Ademas, se
ha realizado un acercamiento a la Secretaria de
Cultura Ciudadana para verificar las diferentes
experiencias digitales de la entidad con pobla-
cion juvenil y considerar posibles casos de éxito.
Se ha observado que los jévenes logran identifi-
car las competencias en el juego sin necesidad
de una representacion literal, lo que sugiere una
efectividad en el abordaje. Por lo tanto, la mesa
seleccionada para esta ponencia es la nimero 1,
Produccién de Narrativas, utilizada en este pro-
yecto para potenciar la reflexién en la poblacion
juvenil a través de recursos digitales.

2‘sUniversidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Pregrado, Kdanielamunoz@unicolmayor.edu.co.
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Resumen

Esta propuesta explora como las narrativas in-
mersivas y las experiencias sensoriales estan
transformando el disefio de juegos de mesa, to-
mando como referencia los proyectos desarrolla-
dos por el semillero de investigacion DAFT de la
Universidad Antonio Narifo. A través del analisis
de casos de estudio, se destaca la integracion de
elementos narrativos, sensoriales e interactivos
para crear experiencias de juego envolventes.

El problema abordado radica en la necesidad de
innovar en el diseno de juegos de mesa, apro-
vechando el potencial de las narrativas inmersi-
vas y las experiencias sensoriales para abordar
tematicas sociales y culturales de manera trans-
formadora.

El objetivo principal es explorar como las narra-
tivas inmersivas y las experiencias sensoriales
pueden enriquecer el diseno de juegos de mesa,
generando empatia, conciencia y reflexién sobre
temas relevantes.

La metodologia empleada combina la creacidn
de juegos y el diseno emocional, integrando
narrativas auténticas y adaptandose constante-
mente a través de la investigacién formativa. Se
analizan casos de estudio destacados desarrolla-
dos por el semillero DAFT.

Los resultados demuestran el impacto de los jue-
gos de mesa con narrativas inmersivas en térmi-
nos de conexion emocional, generacidén de con-
versaciones significativas y reflexion entre los
creadores.

En conclusion, las narrativas inmersivas y las
experiencias sensoriales abren un mundo de
posibilidades para abordar tematicas sociales y

culturales de manera impactante en el disefio de
juegos de mesa, convirtiéndolos en herramientas
para el cambio social y la sensibilizacién cultural.

La pertinencia del trabajo a la mesa seleccionada
radica en su enfoque en el disefio de experien-
cias lidicas significativas que integran narrativas,
sensorialidad e interactividad para abordar pro-
blematicas socioculturales relevantes.
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Resumen

Los jovenes, especialmente entre 14 y 26 afnos,
enfrentan un mayor riesgo de trastornos menta-
les, como la depresion, agravado por la pandemia
de COVID-19y el consiguiente aumento del ries-
go de suicidio. Los prejuicios sociales causados
por la desinformacién en torno a la salud mental
complican adn mas la situacion, estigmatizando
a los jovenes y obstaculizando su acceso a ayu-
da profesional. "De-pre-juicio” es un proyecto de
investigacidn-creacion que tiene como objetivo
sensibilizar a los jovenes de 20 a 26 anos de la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca
mediante una estrategia de comunicacion digi-
tal. Esta iniciativa se centra en la reduccién de los
prejuicios sobre la depresion, abordando especi-
ficamente la desinformacién existente entre los
jovenes, en linea con los objetivos de desarrollo
sostenible (ODS) y las directrices de organizacio-
nes internacionales como la OMS y la OPS, ade-
mas de buscar aportar y potenciar las estrategias
de promocién realizadas por la institucion en es-
tos temas.

A partir de lo anterior se plantea la siguiente pre-
gunta de investigacion ¢;Como desde el diseno
digital podemos comunicar de manera asertiva el
trastorno depresivo, con el fin de contribuir a la
reduccion de los prejuicios entre los estudiantes
de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamar-
ca?

El proyecto se ha fundamentado en una investi-
gacion en disefo de caracter mixto, inspirando-
se en metodologias como el Doble Diamante en
combinacién de Disefio de Experiencias resul-
tando asi en tres fases: Indagacién, Definicidon y
Desarrollo. Estas fases fomentan en una investi-
gacion dinamica y colaborativa, permitiendo una
comprensiéon del problema y una concepcidon
mas clara de las necesidades. Ademas, han per-
mitido identificar las causas, consecuencias y
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actores involucrados, respaldando con una revi-
sion bibliografica amplia y pertinente. Buscando
una coherente integracion entre el Disefio de
Experiencias como método de acercamiento y
sensibilizacion, con la implementacién de nue-
vas tecnologias como la realidad aumentada.

El propdsito de como una estrategia de comuni-
cacion digital y el disefio de experiencias pue-
den contribuir a la reduccién de los prejuicios
causados por la desinformacién sobre la depre-
sidn entre los estudiantes universitarios, se es-
tableci6 en los siguientes objetivos:

Objetivo General:

Desarrollar una estrategia de comunicaciéon di-
gital enfocado en los jovenes Universidad Cole-
gio Mayor de Cundinamarca, con el propdésito de
aportar sensibilizacion del trastorno de depre-
sién, y contribuir a la reduccién de los mismos.

Objetivos Especificos:

1. Indagar que es un trastorno depresivo com-
prendiendo causas, consecuencias y principales
prejuicios de los estudiantes al respecto.

2. Precisar el producto digital de mayor perti-
nencia en pro de informar y concientizar sobre
le trastorno depresivo.

3. Desarrollar la estrategia de comunicacion
aportando al cumplimiento de las necesidades
y determinantes por los expertos y los usuarios.

4. Evaluar la pertinencia de los contenidos del
producto apoyado por los expertos en la tema-
tica y su cumplimiento en las necesidades de-
tectadas.
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Hasta la fecha de la entrega de la propuests, se ha progresado significativa-
mente en las diferentes etapas. Obteniendo el apoyo y la colaboracion de
ASODEP, FUNDANITA y del Area de Psicologia del Bienestar Institucional de
la Universidad. Ademas, de llevar a cabo el primer testeo de la propuesta
con los usuarios, obteniendo resultados de alto interés. Se observa que la
desinformacién sobre salud mental entre los estudiantes es una tendencia
que requiere atencién. Es evidente la necesidad de mejorar la comunicacion
en diversos medios, a pesar de contar con directrices y entidades internas
para este fin.

El proyecto se encaja dentro de la "Mesa 1" en donde se busca involucrar la
experiencia y las nuevas tecnologias con el fin de lograr el objetivo general,
el cual convergen de una manera significativa, en donde el impacto de las
nuevas narrativas pueda potenciar y mejorar con ayuda de la interactividad
y la tecnologia.
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Resumen

En las ultimas décadas el escenario educativo se
ha visto inmerso en una serie de adecuaciones
y transformaciones derivado de los avances en
materia de tecnologia digital. A su manera, las
instituciones educativas afrontan y desarrollan
estrategias para incorporar de la mejor mane-
ra las potencialidades y beneficios que se les
atribuyen a las tecnologias de la informacién y
comunicacion (TIC). Tal como lo plantean Coll,
Mauri y Onrubia (2008) cierto tipo de uso de las
TIC puede tener efectos de poco valor afiadido
debido a su escasa capacidad transformadora de
la practica educativa; aunque, de igual forma, ad-
vierten que existen formas en que la utilizacion
de las tecnologias conlleva elementos de gran
valor anadido que dan lugar a un auténtico cam-
bio en la organizacion y practica escolar.

En este panorama, se vuelve imprescindible con-
tar con proyectos educativos que indaguen y
experimenten el diseno de didacticas con tecno-
logias digitales. Es decir, conjuntar enfoques di-
dacticos con las potencialidades de las tecnolo-
gias digitales para producir materiales didacticos
que beneficien procesos de ensefianza y apren-
dizaje. Se puede argumentar que el material
educativo, a decir de Chany Pérez (2003), es un
microentorno que sintetiza contenido y actividad
con la capacidad de situar aprendizajes determi-
nados. Por ende, su importancia radica en conte-
ner unidades de valor informativo estructurado
y pensado para la generacidon de conocimiento.
El reto, que no es menor, consiste en identificar
métodos de aprendizaje, técnicas y herramientas
que mediante el uso de la correcta presentacion
del material atienda de manera idénea la pro-
puesta educativa (Gardufio, 2008).

Por su parte, Schwartzman (2013) sefala que
los materiales educativos deben contener una
"intencionalidad didactica”, de ahi que también
se les nombre materiales didacticos, ya que se
construyen exprofeso para estimular y promo-
ver el aprendizaje de los estudiantes mediante
su interaccién con ellos. Por lo tanto, un material
0 recurso educativo es construido con una base
diddctica, asi sea analogico o digital.

El uso de las mas recientes innovaciones tec-
nolégicas, ademas, significa dotar de miradas
pedagogicas y comunicativas para su implemen-
tacion en la educacidn. Esto anima a visualizar
materiales educativos digitales idoneos para
extender las narrativas de aprendizaje mediante
experiencias enriquecidas con didacticas capa-
ces de contener aspectos interactivos.

Con base en esto, se comparte una investigacion
en curso del Laboratorio de experiencias didac-
ticas con tecnologia de la Universidad Auténoma
Metropolitana, unidad Lerma, en donde durante
el trimestre 23-0 se llevd a cabo un taller de Tec-
nologia Educativa con estudiantes de distintas
licenciaturas de la universidad y del cual resul-
taron seis propuestas didacticas e interactivas
con tecnologias. La metodologia propuesta es
de corte cualitativo mediante el andlisis del caso
de estudio.

De acuerdo con el avance de esta investigacion
desde hace un par de décadas se ha reconocido
que vivimos en una era donde la digitalizacion y
la tecnologia estan transforman rapidamente la
manera en que vivimos, trabajamos y nos rela-
cionamos. La velocidad del cambio tecnolégico
es vertiginosa, y la capacidad de adaptarse a es-
tos cambios se ha convertido en una habilidad
esencial para el éxito en el mundo moderno.

En este contexto, la Universidad Autbnoma Me-
tropolitana, unidad Lerma reconoce la necesidad
imperativa de preparar a sus estudiantes y a la
comunidad en general para navegar y liderar en
este paisaje en evolucion.

La pertinencia de la presentacion del avance de
investigacién sobre la conformacién del Labora-
torio de experiencias didacticas con tecnologia
dentro de la mesa Educacion en Disefio y Comu-
nicacién: Adaptacién y Transformacion, permite
compartir nuestra experiencia puesta en marcha
y situada en el contexto latinoamericano, lo que
permite dar visibilidad a este tipo de investiga-
ciones que pueden aportar desde las disciplinas
de disefno, comunicacion y educacion.
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Resumen

A través del Censo Nacional de Poblacion y Vi-
vienda (2018), se revela un preocupante esce-
nario de migracion juvenil en las zonas rurales
de Colombia. Con sélo el 23.8% de la poblacién
joven residiendo en estas dreas y un 12% de
estos jovenes emigrando hacia las ciudades en
busca de mejores oportunidades, en consecuen-
cia el desarrollo rural y la seguridad alimentaria
enfrentan desafios significativos (FIDA y RIMISP,
2018). Ante esta realidad, la Organizacién de las
Naciones Unidas para la Alimentacion y la Agri-
cultura (FAO) enfatiza la necesidad de tomar me-
didas para disminuir esta migracion y empoderar
a los jovenes campesinos como actores clave del
desarrollo rural.

En linea con esta preocupacion, el Instituto de
Juventud del Ministerio de Derechos Sociales
y Agenda 2030 de Espana destaca la importan-
cia crucial de los jévenes rurales en el progreso
econ6émico y social de las regiones. Ademas, en
Colombia, el Estatuto de Ciudadania Juvenil su-
braya la participacion activa de los jévenes como
impulsores del desarrollo del pais en diversos
ambitos sociales, politicos, culturales y economi-
cos.

Por otra parte, desde una perspectiva disciplina-
ria, el Dr. Manzini (2015) argumenta que el dise-

Ao puede ser una herramienta eficaz para mejo-
rar la calidad de vida de las personas mediante la
creacion de procesos de cambio y la combinaciéon
creativa de elementos ya existentes. Por esta ra-
z6n, se propone desde el ambito disciplinario el
desarrollo de una estrategia que combine lo ana-
logo vy lo digital a través de sesiones de co-crea-
cion con los estudiantes de undécimo grado de la
institucion educativa |.E.T. Medalla Milagrosa de
la Vereda La Begonia.

En consecuencia, se plantea que el disefador
pueda desplegar un enfoque de trabajo hacia la
colaboracion con las comunidades, fomentando
la participacion, el didlogo y la cooperacién en-
tre los diversos participantes. A su vez Viscarra
(2021), argumenta que la tecnologia se erige
como una aliada capaz de mejorar e innovar las
actividades econ6micas en las poblaciones rura-
les, por lo cual, se busca utilizar estas herramien-
tas para apovyar el proceso de empoderamiento
de los jovenes rurales.

Es de resaltar que al inicio de la investigacion te-
nia como objetivo principal el desarrollo de una
herramienta digital para estimular el comercio en
la comunidad campesina productora de panela
en la vereda La Begonia, Chaparral - Tolima. Sin
embargo, al someter esta propuesta a prueba con

JoUniversidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Disefio Digital y Multimedia, dhuelgos@unicolmayor.edu.co.
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los productores paneleros y el secretario de
Desarrollo Rural del municipio, se identificaron
desafios importantes, como la falta de unidad y
el apego a practicas tradicionales entre los pro-
ductores, asi como su limitado acceso y uso de
las tecnologias de la informacion y comunica-
cion (TIC). Esta situacién condujo a un cambio
de enfoque hacia la colaboracién con los jo-
venes de la region, quienes se percibieron con
una debilidad de reconocimiento sobre su rol
fundamental en el progreso de su regién (Ver
figura 1). Por ende, se concluyé que es impera-
tivo empoderar a los jovenes como agentes de
cambio en su territorio, fomentando la valora-
cién de su identidad local, el reconocimiento
de los recursos disponibles y la capacidad para
proponer soluciones innovadoras en su entor-
no. Este descubrimiento dio lugar a la formu-
lacion de la pregunta de investigacion central:
¢Como se puede promover el empoderamiento
de los jévenes rurales para convertirse en agen-
tes de cambio en su comunidad a través del Di-
sefio Digital y Multimedia®.

En tal sentido, para abordar esta pregunta, se
propone una hipotesis que sugiere la creacion
de espacios de participacion y didlogo entre los
disefiadoresy los jovenes a través de la co-crea-
cién, lo cual puede despertar su interés por va-
lorar su identidad en la regién y proponer alter-
nativas para el desarrollo local.

Para tal efecto, se plantean los objetivos: Por su
parte el general, busca desarrollar una estrate-
gia analoga - digital que promueva el empode-
ramiento de los jovenes rurales del Municipio
Chaparral (Tolima) como agentes de cambio en
suregion. Esto logrado a través de los siguientes
objetivos especificos: en primera media reco-
nocer los actores, la perspectiva y las acciones
que estan llevando a cabo los jovenes de grado
once de la institucién de estudio, en relacion al
empoderamiento dentro de su comunidad (Ver
figuras 2-5). Definir la estrategia anéloga - di-
gital con sus requerimientos y determinantes a
partir de ejercicios de co -creacién (Ver figura 6
y 7). Desarrollar dicha estrategia con los estu-
diantes, donde participen con sus ideas y ha-
bilidades en una constante retroalimentacion
para finalmente evaluar el impacto de la misma
en la perspectiva final de los jovenes de grado
once sobre su empoderamiento dentro de su
region.

Finalmente, el desarrollo de la investigacion
se basa en el marco del paradigma de disefio
For-About-Through de Christopher Frayling, me-
diante el enfoque sobre la investigacién a través
del disefio que utiliza a este como herramienta
para generar conocimiento. Ademas, se destaca
el uso del modelo 'Double Diamond’ del Design
Council, que consta de cuatro fases: Descubrir,
Definir, Desarrollar y Entregar, cada una con sus
respectivas herramientas y métodos adaptables
a los objetivos del proyecto (Ver figura 8), es de
destacar que la presente investigacion se en-
cuentra en la fase de desarrollar.
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Angela Paola Cabezas Medina; Johan Nicolds Pinzén Mairfio.

Problema de Investigacion: Muchos nifos en-
frentan dificultades para expresar y gestionar sus
emociones (desarrollo emocional), lo que puede
afectar negativamente su desarrollo socioemo-
cional. La falta de habilidades emocionales pue-
de conducir a problemas de comportamiento,
dificultades en las relaciones interpersonales y
un bajo rendimiento académico. Es crucial desa-
rrollar espacios de fortalecimiento mediados por
herramientas digitales que ayuden a los nifios a
identificar, comprender y manejar sus emociones
de manera positiva.

Objetivo General:

Reforzar las practicas que se realizan entorno al
desarrollo emocional en los nifios del Colegio
Diego Montana Cuellar mediante la creacién de
escenarios que les permitan reconocery transitar
sus emociones

Objetivos Especificos:

1. Demostrar la necesidad de fortalecer el desa-
rrollo emocional en la infancia a partir del anali-
sis de la investigacion.

2. |dear espacios para los nifios por medio de di-
namicas que generen escenarios donde puedan
reconocer y transitar sus emociones.

3. Implementar en el estudio de caso (Colegio
Diego Montafa Cuellar) una propuesta de dise-
fio mediante el ejercicio de prototipado y testeo,
hasta lograr un prototipo viable.

Metodologia: Para la investigacion se utilizo la
metodologia Doble Diamante, la cual consta de
cuatro etapas: En las dos primeras, se investigan
diversas ideas y suposiciones mientras el enfo-
que se amplia, y posteriormente, en las dos fases
siguientes se precisan esos conceptosy se alcan-
za una solucion final y concluyente con la que
se aspira obtener un prototipo de producto para

presentar a las instituciones educativas.
Resultados y Andlisis: Indagando de manera
presencial en la institucion, se encuentra un es-
cenario donde los docentes realizan todo su es-
fuerzo para formar a los estudiantes en cuanto a
su desarrollo socioemocional, aun asi por medio
de los analisis realizados se nota que los nifios
presentan un problema en cuanto a la identifi-
cacion de sus emociones provocando problemas
al transitarlas, teniendo efectos negativos a largo
plazo tales como: problemas para interactuar, ac-
titud negativa o poco saludable, bajo promedio
académico.. entre otros. En este punto se tiene
en cuenta un problema de comunicacién donde
se identifica que el factor que falla es el medio
por el cual se transmite el mensaje, ya que la
institucién cuenta con material y personal expe-
rimentado que realiza las actividades, pero con-
tindan sin tener el efecto esperado, razén por la
cual se considera pertinente el aporte centrado
en la ideacion de escenarios multimediales crea-
dos para reconocer y transitar las emociones en
las infancias.

Conclusiones: Segin los resultados obtenidos
hasta el momento, se enfatiza que una interven-
cion efectiva en el desarrollo emocional puede
proporcionar las habilidades necesarias para
establecer relaciones saludables, subrayando la
importancia de profundizar en este aspecto y re-
saltando las consecuencias negativas de un de-
sarrollo emocional deficiente en la edad adulta.
El proyecto "Moldeate” podria ser una alternativa
valiosa para reforzar este componente cognitivo
mediado por herramientas multimediales. Las
entrevistas revelan la presencia de sentimientos
como depresion, frustracion, ansiedad y miedo
en los nifos, quienes aln carecen de orientacion
sobre cobmo manejar estas emociones, este resul-
tado justifica la necesidad de que el proyecto se
continle desarrollando para posteriormente es-
tablecer un producto viable.
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Resumen

En la sociedad contemporanea, la preparacion
para emergencias es fundamental, y los entor-
nos educativos no son la excepcidn. Este estu-
dio se enfoca en abordar la falta de claridad en
los protocolos de primeros auxilios, esto desde
el caso de estudio de la Facultad de Ingenieria
y Arquitectura de la Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca (Unicolmayor), donde la ausen-
cia de enfermeros y la limitada capacitacién del
personal docente como primeros respondientes
plantean desafios significativos.

El problema identificado se centra en la falta de
disposicion frente al conocimiento de primeros
auxilios entre los docentes, quienes son figuras
clave en situaciones de emergencia dentro del
entorno educativo. La carencia de protocolos
claros segun la gravedad de la situacién y la falta
de participacién en espacios existentes agravan
este problema.

Los objetivos del estudio incluyen comprender
las limitaciones de los docentes como primeros
respondientes, establecer estrategias comunica-
tivas efectivas para promover su papel y protoco-
los pertinentes en emergencias recurrentes en la
sede, y desarrollar un prototipo analogo-digital
para abordar las preocupaciones de los docentes
respecto a esta responsabilidad.

Esto se realizd mediante la caracterizacién de ro-
les especificos en situaciones de riesgo, identifi-
cados a partir de los usuarios extremos.

La metodologia se basa en el Diseno Centrado en
el Usuario (DCU) y la metodologia agil Scrum. El
proceso implica etapas de analisis, definicion, di-
sefno y evaluacion, con la participacion activa de
docentes, expertos y usuarios en todas las fases
del desarrollo del producto digital.

Los resultados indican una escasa participacion
en las capacitaciones universitarias con 1 un do-
cente de esta facultad de 358 que participaron
en el Ultimo espacio ofrecido, esto debido a ba-
rreras como la limitacién de tiempo para asistir
a la sede principal, la preocupacién por las ex-
pectativas de reaccidon y la percepcion de una
responsabilidad compartida en la comunidad.
Ademas, se evidencia la falta de un enfoque
contextual en los contenidos dados que resalten
métodos de contacto existentes y los casos que
aplican, subrayando la necesidad de mejorar la
percepcion y conocimientos basicos en el tema.

Como conclusion, se destaca la importancia de
empoderar a los docentes como primeros res-
pondientes mediante la capacitacion y el acceso
a protocolos claros.

El proyecto propone un enfoque multimedia
para abordar estas necesidades, integrando el
producto en el espacio de desarrollo profesoral
obligatorio para docentes con el fin de promover
una cultura de seguridad en la comunidad edu-
cativa.

33Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, disefio digital y multimedia, vmorav@unicolmayor.edu.co.

34 . . . . S . . . .
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, disefio digital y multimedia, srodcariguez@unicolmayor.edu.co.

35 .. . : o L . .
SUniversidad Colegio Mayor de Cundinamarca, disefio digital y multimedia, pviasus@unicolmayor.edu.co.
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Basandose en lo mencionado, este proyecto se enfoca en la mesa 1, "Produccién de Na-
rrativas: Interactividad, Tecnologia y Storytelling”, al emplear una estrategia comunicati-
va que se basa en los casos recurrentes de la sede en cuestion para crear una narrativa.
La cual, mediante la interaccion con medios tecnologicos y andlogos, busca sensibilizar
y preparar a los docentes para su responsabilidad en el aula, aliviando sus preocupacio-
nesy proporcionandoles una comprension clara de sus limitaciones y alcances mientras

llega la ayuda profesional.
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Zaira Juliana Forero Buitrago

Resumen

A pesar de estar incluida en la educacion basi-
ca segln el Ministerio de Educacion Nacional, la
educacién menstrual enfrenta desafios en Co-
lombia, como la desinformacion, falta de dialo-
go y acceso limitado a apoyos. Cada institucion
aborda el tema de manera diferente, general-
mente a partir de los 10 anos, aunque expertos
sugieren una aproximacién previa, sin embargo,
en ocasiones no se cuenta con el material ade-
cuado. Este proyecto aborda estas deficiencias
mediante disefio digital y multimedia, respaldan-
do las dificultades de didlogo que enfrentan los
infantes en un colegio en Bogota.

Su objetivo principal es facilitar la asimilacion
preventiva de la menstruacién en menores de 10
anos mediante una experiencia digital. Se ha ex-
plorado el papel de los padres, la postura de los
nifios y el contexto institucional mediante entre-
vistas con profesionales. Después de todo, si los
nifios ni siquiera saben que es taby, ;cémo se va
a desmitificar la menstruaciéon?

El proyecto desarrollara una herramienta eficaz
de educacion menstrual para nifos y nifias de 8 a
10 afios utilizando un enfoque de disefio inmer-
sivo. El paradigma for-about-through se combina
con la metodologia Design Thinking que se cen-
tra en comprender las necesidades del publico
objetivo y crear una experiencia significativa. Se
aplican cinco pasos: Empatizar, Definir, Idear, Pro-
totipar y Evaluar con la ayuda de expertos, profe-
sores y los propios nifios.

A la fecha se han alcanzado los siguientes resul-
tados preliminares: (1) Se avanza en el recono-
cimiento del problema contextual (educacién
menstrual preventiva), proceso en el cual se es-
tablecio la definicion y concepto de la menstrua-
cién, sus causas y consecuencias en el cuerpo
femenino; ademas de identificar y definir como
estudio de caso el Colegio Dios Es Amor en la
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Sede de Lucero Alto. (2) Se logra identificar y
definir los criterios de disefio que dan como
resultado una actividad ludificada que integra
elementos narrativos y de juego de roles. (3) Se
ha llevado a cabo un testeo del prototipo con
los usuarios secundarios (profesores y enfer-
mera), lo que ha permitido identificar areas de
mejora para el prototipo que serd presentado a
los nifios y nifas.

Como conclusidn, se identifica en la carencia de
material atractivo, empatico e innovador para
abordar la educacion menstrual temprana, re-
currente en Bogotd, una oportunidad de disefio,
a partir de realizar una propuesta que contribu-
ya a facilitar la comprension y la asimilacion sin
temores y miedos por parte de nifias y nifos de
8 a 10 afios sobre lo que es la menstruacion,
procurando que sea un proceso donde puedan
hablar cdmodamente y al mismo tiempo conoz-
can mas acerca de los cambios en su cuerpo y
cémo afectan su entorno.

El proyecto es pertinente para la Mesa 1 "Pro-
duccién de Narrativas: Interactividad, Tecno-
logia y Storytelling” de una ponencia porque
aborda la produccion de una narrativa interacti-
va sobre el tema de la menstruacion destinada
a niflos y ninas de 8 a 10 anos. La propuesta
implica el uso de tecnologia y elementos narra-
tivos para crear una experiencia ldica y edu-
cativa que involucre a los nifios en el aprendi-
zaje sobre este importante tema. Ademas, en
el proyecto, la interaccion es una parte integral
de la participacion de los nifios en la actividad,
lo que corresponde al enfoque de la Mesa 1 de
contar nuevas historias e integrar tecnologia
para mejorar la experiencia del usuario.
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Resumen

Los mercados populares o plazas de mercado
en el contexto nacional y continental, recogen
expresiones de caracter popular, tradicional y
folklorico, siendo estos, lugares que trascien-
den su concepcion fundamental u original, de
servir como espacios de caracter comercial para
el intercambio y comercializacion de bienes vy
servicios, para convertirse en escenarios de ex-
presidn, conservacion y transmision de saberes
tradicionales, frente a los efectos homogenei-
zadores y uniformadores de la modernidad y la
globalizacion. La ciudad de San Juan de Pasto, en
el departamento de Narifio, al sur de Colombia,
en el contexto social y geografico denominado
como Valle de Atriz, recoge una identidad multi-
cultural e intercultural que surge del encuentro
de culturas que se origina en la conquista y co-
lonizacion del continente americano, con La in-
fluencia de la identidad, creencias y tradiciones
de origen europeo, sumada a las expresiones y
saberes ancestrales propios de las culturas abo-
rigenes, precolombinas o prehispanicas.

Los mercados de El Potrerillo, Los Dos Puentes
y El Tejar, ubicados en el sector urbano de San
Juan de Pasto, recogen una amplia diversidad de
productos, practicas y expresiones, propios del
patrimonio cultural, evidenciando el mestizaje,
la hibridacion cultural, la creolizacién y el sin-
cretismo triétnico de creencias, dentro del cual,
las practicas, espacios e iconografia, propios del
catolicismo, han encontrado un lugar protagéni-
co (Figura 1). Estos lugares, definidos por Casti-
blanco-Roldan (2011) como “lugares de memo-

Lider de Investigacion, director del grupo de investigacién Visualizar, Corporacion Universitaria Auténoma de Narifio, Mdster en
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ria”, acogen "..una memoria técnica que permite
que, aunque desplazados de la plaza politica y
aun encerrada en edificios muy bien disefados
o simplemente acondicionados, sigan subsis-
tiendo y caracterizando la cultura popular frente
al capitalismo contemporaneo” (p.124). Inicial-
mente, este proyecto de investigacion-creacién
busca explorar, registrar y exaltar estos lugares
de preservacién cultural, reconociendo su im-
portancia como espacios de memoria que per-
miten la conservacién y transmisién de unos
"saberes sometidos”, como los define Foucault
(2001, p.15). En su exploracion de fenémenos,
practicas y procesos puntuales, este proyecto
entra, en esta nueva fase, a recoger y analizar
diversas expresiones, practicas e imagenes, de
caracter religioso, propias del catolicismo, en el
marco de los mercados populares de la ciudad
de San Juan de Pasto, siendo estos lugares, ade-
mas de un escenario de intercambio comercial y
cultural, contextos que acogen manifestaciones
de la religiosidad que define a esta region.

En su estructura general, este proceso investiga-
tivo se basa en el método o modelo folklérico
propuesto por Ocampo-Lépez (1981), el cual ini-
cia con la definicién o identificacién de un feno6-
meno o hecho de caracter folklérico, para pasar a
su registro o documentacion, llevando finalmen-
te a su analisis y la generacion del estudio, con
sus diversos productos derivados.

Comunicacién Empresarial y Corporativa, angelrafael1980@hotmail.com.

b

1puolsafoid olnqiq ap piwappiy uoLdLpUN

7

YUNLIND A NQIOJUIINNWOI ‘ONISIA 30 TUNOIJUNYILNI OISOdWIS nX



2

~

XU SIMPOSIO INTERNACIONAL DE DISENO, COMUNICACION Y CULTURA

Fundacion Academia de Dibujo Profesional

72 ¥

En cuanto al ejercicio de creacion, se tiene como principales referentes a los artistas Charles
y Ray Eames, quienes, a través de sus productos audiovisuales de caracter documental, pro-
ponen “..atrevidas combinaciones de imagenes reales, montajes rapidos, animacion y planos
fijos, pensadas para atrapar la atencion del espectador y difundir informacion”, como los
explica Koenig (2015, p.69). La observacién y registro de los tres principales mercados po-
pulares en la region, han permitido reconocer la presencia protagénica de imagenes, altares,
espacios y actividades, propios de la religion catélica, la cual tiene igualmente, un protago-
nismo dentro de la configuracion del espacio urbano de la ciudad y sus actividades cotidia-
nas. Diaz-Piedrahita (1981), pionero en el estudio de este tipo de espacios y expresiones
tradicionales, sefiala el impacto que generan las practicas y procesos industrializados, frente
a las formas artesanales y tradicionales de creacion, usualmente desplazadas por los efectos
de la modernidad y la globalizacién, justificando asi, la necesidad de este tipo de iniciativas
y proyectos, en pro de la preservacion de estos saberes populares y sometidos.

Figura X, Ceremonia religiosa o eucaristia, propia del catolicismo, dentro del Mercado de El Potrerillo. San Juan de
Pasto, Colombia.
Fuente: Elaboracién propia, 2023.
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Pineda

Resumen

El municipio de Villa de Leyva tiene relevancia
nacional e internacional por su patrimonio his-
térico, que atrae al turismo (Ministerio de Co-
mercio, Industria y Turismo, 2022). Sin embargo,
la gastronomia boyacense en el municipio se ha
visto afectada por la inversién extranjera como
estrategia turistica provocando la desvinculacién
de los lugarefios a esta actividad comercial. El
propésito del proyecto es fomentar la identidad
gastrondmica por medio del disefio inmerso, ge-
nerando apropiacion cultural en los turistas que
visitan Villa de Leyva. Se busca visibilizar lo que
no se suele contar y exponer los platos autdcto-
nos, resaltando su valor cultural e identidad.

Se emplea la metodologia agil Lean UX, (Gothelf,
J, Seiden, 1, y Ries, E., 2014) quienes explican que
permite interactuar con el usuario durante todo
el proceso investigativo de manera asertiva. Esta
metodologia se divide por tres etapas: Aprendi-
zaje, en donde se hace recolecciéon de informa-
cién secundaria para hacer un analisis de datos,
construccion, en la que se hace recoleccién de
informacién primaria y un planteamiento de una
posible solucién a través de un prototipo, y fi-
nalmente en medicion, se evalda el prototipo a
través de expertos y los usuarios. La investiga-
cién en curso adelanta a la fecha la realizacion de
analisis de la informacion por medio de fuentes
primarias y secundarias, dando cumplimiento a
la primera etapa de Lean UX: Aprendizaje.

En consideracién a lo anterior, la industria turis-
tica en Villa de Leyva desencadena efectos tanto
favorables como desfavorables, en primera medi-
da, se evidencia una transformacioén de la identi-
dad cultural culinaria gradualmente por influen-
cia foranea. El turismo impulsa al desarrollo local
y visualizacién gastronémica (M Tramontin, M.,
Giselle, R. & Gongalves, G., 2010, 19(5), 776-791),
pero con las estrategias turisticas empleadas se
observa la presencia de fendémenos incipientes
como lo son el desarraigo social, la gentrifica-
cion, la turismofobia y la turistificacién (Martinez,

P, Parra, I. & Cordero, A, 2022, (7), 36-40). A partir
de los resultados del trabajo de campo realizado
y la informacion obtenida por parte de personas
locales, especialistas y funcionarios influyentes
en el tema, se reforz6 y comprobé la idea de la
pérdida de identidad cultural gastronémica des-
de dos perspectivas diferentes: La necesidad del
pueblo de recuperar la tradiciéon perdida con el
detrimento de la gastronomia por la dominancia
de las culturas foradneas, y desde la resignaciony
desarraigo social de la poblacion local por efec-
tos de turistificaciéon y turismofobia que redujo
elinterés por la busqueda de gastronomia boya-
cense en Villa de Leyva.

Como conclusiones preliminares, se puede evi-
denciar que la propuesta se centra en visibilizar
y reposicionar la vision gastronémica boyacense
en Villa de Leyva a través del disefio inmerso (Ra-
mirez, C, 2022). Este enfoque se presenta como
una oportunidad idénea para elevar el nivel de
composiciones sonoras, tal como la creacion para
el proyecto del podcast "Pase sumercé” que se
encuentra disponible en spotify (creacion propia,
2024), apoyado con contenido visual amigable,
dicha experiencia de inmersion permite al usua-
rio sumergirse en la narrativa gastronémica del
lugar, independientemente de ser conocedor de
la cultura tradicional como al estar comenzando
a explorar gastrondmicamente en Villa de Leyva.

La pertinencia del trabajo para la mesa temética
1 “Produccién de Narrativas: Interactividad, Tec-
nologia y Storytelling” radica en la propuesta de
experiencia inmersiva desde una narrativa digi-
tal como primer paso para promover el turismo
gastronémico. El podcast disefiado pretende
atraer a los visitantes destacando la gastronomia
autoctona boyacense, la cultura local y su valor
distintivo, expresado en una mezcla de sonidos
que capturan la esencia del lugar, independien-
temente de la distancia, potenciado desde el di-
sefio sonoro y las herramientas de reproduccion
de audio disponibles (Rojas, G. N,, 2011).
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Paula Andrea Velasco Ramirez

Actualmente, la salud mental sigue siendo un
tabu en la sociedad, se sigue ignorando y ha-
ciendo caso omiso frente a enfermedades como
el trastorno de ansiedad, depresion y ataque de
panico, se evidencia una falta de conocimiento
sobre cudles son sus causas y consecuencias.

Segln el Ministerio de Salud y Proteccion Social
el 66,3% de los colombianos declara que en al-
gin momento de su vida ha enfrentado algin
problema mental, después de haber realizado
una encuesta a 3.430 personas mayores de 18
afnos residentes en el territorio nacional de An-
tioquia y Eje Cafetero el 6 y el 9 de octubre del
2023.

La premisa de Vida Documental es tener en
cuenta que la crianza en la infancia influye en
el desarrollo mental y conductas psicologicas
del ser humano. Segun el libro "discusiones en
la psicologia contemporanea” escrito por Eduar-
do Aguirre Davila, los trastornos mas frecuentes
como la ansiedad, fobia social tiene relacion con
el robo, pequefios hurtos, conduccién peligrosa,
actos violentos, conductas sexuales de alto ries-
go, amenazas, denuncias, violencia doméstica y
en algunos casos delitos sexuales.

Por esta razoén, Vida Documental tiene como fi-
nalidad poder informar a través de estadisticas,
cifras y entrevistas por medio de una web serie
la importancia de tener conocimientos sobre las
enfermedades mentales. Concientizar al publico
colombiano que ninguna persona esta exenta de
atravesar por una situacién similar, dejando a un
lado ese tabu del cual se dice que aquellas per-
sonas que deciden ir al psicélogo o al psiquiatra
estan locos.

Mostrando desde un formato audiovisual la voz
de la experiencia de personas que han atrave-
sado por algin problema psicolégico y supieron
como detectarlo.

Para hacer la realizacion de los documentales
serd necesario implementar una metodologia
fenomenoldgica, analizando y entiendo el com-
portamiento humano en términos de interaccion
social y emocional. Realizando a su vez, entrevis-
tas estructuradas, posterior a haber realizado un
proceso de observacién pasivo.

Para concluir, el proyecto Vida documental le
quiere apostar a la educacion de jévenes que se
identifican con nuestras historias y padres que
tengas hijos en estas condiciones, formando
alianzas con especialistas en psicologia y psi-
quiatria que tengan el mismo objetivo de Vida
Documental “transformar jovenes y familias con
informacion que contribuye a una buena salud
mental desde una perspectiva periodistica”
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Nicole Galvis Ramirez?7: Gabriela Galvis Ramirez?®,

Resumen

La Cultura Quimbaya es un tesoro invaluable en
el amplio panorama del patrimonio cultural de
Colombia. Sus obras mas destacadas, como el
Poporo Quimbaya y la Balsa Muisca, ocupan po-
siciones privilegiadas en el Museo del Oro de Bo-
gotd, siendo consideradas piezas esenciales en
su coleccién fundacional. Ademas, los P3jaros de
Otun, elaborados en oro y bronce con avanzadas
técnicas de aleacion, como la Tumbaga vy la Eu-
téctica, muestran una notable durabilidad y des-
treza artistica. A pesar de la importancia de estas
obras y la significativa contribucion de la Cultura
Quimbaya al patrimonio cultural colombiano, su
historia, cosmovision y arte orfebre aln son des-
conocidos para muchos jévenes y estudiantes de
la capital.

El objetivo primordial de este proyecto es des-
pertar el interés y el aprecio de la juventud bo-
gotana hacia la Cultura Quimbaya a través de la
creacion de un juego de rol y una pagina web
educativa interactiva. Se busca generar un im-
pacto cultural y social significativo al difundir la
riqueza y la relevancia de esta cultura precolom-
bina entre las nuevas generaciones. Para lograr
este propdsito, se plantea la creacion de expe-
riencias inmersivas y cautivadoras que estimulen
el interés por las culturas ancestrales, poniendo
un enfoque particular en la Cultura Quimbaya.
La hip6tesis creativa subyacente es que el desa-
rrollo de experiencias interactivas e inmersivas
puede potenciar el interés y la apreciacién de
esta cultura entre los jovenes y estudiantes.

Gonzélez (2019), en su investigacion titulada “La
educacion patrimonial, una cuestion de futuro.
Reflexiones sobre el valor del patrimonio para
avanzar hacia una ciudadania critica”, subraya
que la educacion patrimonial emerge como una
herramienta esencial en la formacién de ciudada-
nos criticos. Estos individuos tienen la capacidad
de comprender y valorar la diversidad cultural y
patrimonial de su entorno, y participan activa-
mente en la construcciéon de una sociedad mas
justa y equitativa.

A pesar de estas bases y reconocimientos, preva-
lece un desafio sustancial, reflejado en la falta de
conocimiento y aprecio por la Cultura Quimbaya
entre los jovenes y estudiantes de Bogota. Esta
problematica es adin mds apremiante debido a la
carencia de recursos y estrategias pedagogicas
efectivas que permitan abordar estos temas de
manera atractiva y accesible en el 3mbito educati-
vo. Segln el estudio realizado por Varon en 2016,
titulado “El museo en la escuela: una propuesta
para el aprendizaje de la historia prehispanica del
Tolima”, el problema central es la falta de motiva-
cidény conocimiento entre los estudiantes de edu-
cacion primaria con respecto a la historia 'y cultura
de su region y pais, originada en la insuficiencia
de recursos y estrategias pedagogicas adecuadas.
Para abordar la falta de conocimiento y aprecio
por la Cultura Quimbaya, se utiliza una metodo-
logia principalmente cualitativa, complementada
con herramientas de investigacion mixtas.

33Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Disefno Digital y Multimedia, ngalvisr@unicolmayor.edu.co.
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Esta metodologia se basa en la perspectiva de
Hugo Cerda y combina métodos cuantitativos y
cualitativos para obtener una comprension ex-
haustiva de los aspectos culturales y evaluar los
resultados del proyecto de manera precisa. Ade-
mas, se emplea una metodologia de diseno de
productos durante la fase de ideacién, siguiendo
el enfoque “For, About, Through” de Frayling.

Hasta el momento, se ha avanzado en:

* Establecimiento de la identidad visual del pro-
yecto.

* Cierre de la etapa de investigacién y recopila-
cion sobre la Cultura Quimbaya.

¥ 77

» Avance hacia la etapa de prototipado, enfo-
candonos en el desarrollo de la pagina web, asi
como en el prototipado del juego de rol de mesa.

En conclusion, la combinacion de un entorno in-
mersivo y juegos de rol resulta altamente efec-
tiva para despertar el interés en esta cultura,
fusionando tecnologia y entretenimiento para
fomentar el conocimiento y el respeto hacia
nuestra herencia cultural en un mundo digital y
globalizado.
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Sonido entre las Nieblas?>®

3 Jairo Madrigal Argaez*°: David Bermidez Taborda**; Jose Julian Cadavid Sierra*?.

Resumen

El productos a exhibir es un video audiovisual
que se elabord con las imagenes de simulacion
computacional del proyecto de investigacion
P15101 Calculo computacional de los efectos de
interaccion fluido de estructurs, esta es una obra
efimera, su formato de presentacién seria en un
televisor o un proyector de video beam que per-
mita colocar el audiovisual, tiene una duracién
de un minuto 45 segundo 1:45, ademas requiere
bafles para el sonido que se construy6 para la
obra, la cantidad es un video que se puede colo-
car a correr en un dispositivo.

Sonido entre las nieblas es una obra basada en
un medio de expresidn digital, en el que se usa
el audio no hablado como herramienta para la
transmisién de informacion, para lo cual se to-
man datos numéricos de cualquier naturaleza
y son traducidos a sefales acUsticas. Para este
€aso, se tuvo acceso a una serie de imagenes, re-
sultado de simulaciones numéricas del compor-
tamiento dindmico de fluidos que interactdan

3% ttps:/fyoutu.be/QNLBgIsFbPs

con elementos que fungen como obstaculos,
creando asi variaciones de presidn y velocidad
que visualmente se representan con cambios
en una escala de color. Por medio de lenguajes
de programacion, los autores extraen los datos
numéricos que representan la escala de color
RGB vy brillo de diferentes regiones en la pan-
talla, logrando asi traducirla en una serie de so-
nidos a los que le son modificados pardmetros
como la intensidad, el paneo, y el espectro. De
esta forma, se logro la creacién de un software,
el cual es la herramienta principal para la crea-
cién de la presente experiencia sensible.
Sonido entre las nieblas, es una reflexion de los
autores, acerca de las posibilidades de repre-
sentacion sensible y dindmica, de informacidn
estdtica, abriendo asi posibilidades creativas
para el disefo de experiencias sonoras, basa-
dos en datos obtenidos de la naturaleza, o que
buscan mediante una simulacion, aproximarse a
un fendmeno presente en esta.
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Atlas

% Jairo Madrigal Argaez**: David Bermtidez Taborda*“.

Resumen

El producto a exhibir es un conjunto de 4 ima-
genes elaboradas mediante calculo numérico y
simulacién computacional, esta es una obra efi-
mera, su formato de presentacién es imagenes
impresas en tamafno de 90X60 centimetros, la
forma de exhibicién seria en una pared blanca
que permita colgar o pegar los tabloides de las
imagenes en conjunto.

En el corazén de esta creacién artistica que des-
entrafa las profundidades de la existencia huma-
na, se entrelaza la técnica innovadora de Lattice
Boltzmann y la simulacién computacional. Como
un flujo invisible que subyace en cada trazo, esta
técnica no solo captura la esencia de Atlas, sino
que también anade una dimensién dinamica y
fluida a la representacién, como si la carga del
titdn estuviera inmersa en un rio de energia vital.
En el reino de las sombras, la representacion en
tonos oscuros y profundos sumerge al especta-
dor en la intensidad del acto heroico de Atlas. El
negro, como un lienzo césmico, crea una dico-
tomia entre la luz y la oscuridad, una metafora
palpable de la lucha eterna entre el bieny el mal.
Aqui, la fuerza y la determinacién resplandecen,
tejiendo una narrativa visual que trasciende la
simple carga del mundo sobre los hombros del
titan.

Contrastando con la oscuridad, la paleta célida
de rojos y naranjas enciende una llama apasio-
nada que arde en la representacion de Atlas. Es-
tos tonos vibrantes simbolizan la voluntad feroz
con la que el titdn abraza su destino, invitando al
espectador a sumergirse en la energia ardiente
que impulsa la carga. Es una sinfonia de pasiény
accion, donde los colores bailan en armonia con
la fuerza motriz detras de la tarea colosal.

Los tonos terrosos, marrones, se entrelazan en
otra variante, conectando a Atlas con la natura-
leza y la tierra misma. La firmeza con la que sos-
tiene el mundo se refleja en estos colores que
sugieren estabilidad y arraigo. Aqui, la carga del

I'Jlnstituto Tecnolégico Metropolitano ITM. jairomadrigal@itm.edu.co.
44lnstituto Tecnoldgico Metropolitano ITM. davidbermudez@itm.edu.co

titan adquiere una dimensidon renovadors, re-
cordandonos la perpetua danza de regenera-
cidén que se despliega en la naturaleza.

En conjunto, esta obra maestra policromatica in-
vita a la reflexion profunda sobre la complejidad
de la existencia humana. Atlas, en sus multiples
tonalidades, nos recuerda nuestra responsabi-
lidad en la forja de nuestro destino. Cada matiz
de color es un peldafio hacia la comprension de
la existencia, el sufrimiento, la trascendencia y
la conexidn indivisible entre el ser humano y el
vasto universo que lo rodea. En Ultima instancia,
la representacion visual de Atlas se erige como
un monumento a la fuerza interior que reside
en cada individuo, un recordatorio persistente
de que, como titanes de nuestro propio destino,
encontramos significado en la carga compartida
de la vida.
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Triptico: Una sinfonia entre la matematica, el

diseno y la tecnologia

3 Andres Felipe Montoya Tobon*®: Jairo Madrigal Argaez*®.

Triptico: Una danza entre la matematica, el disefio
y la tecnologia es una obra que explora la conver-
gencia entre la matemaética, a fluidez del disefio
y la materialidad tangible de la manufactura adi-
tiva.

A través de la fusidén de funciones matematicas,
disefio paramétrico y manufactura aditiva, emer-
ge una serie de tres jarrones que desafian los pa-
radigmas convencionales de ensefianza de mate-
maticas en las escuelas de disefio.

Triptico: Una danza entre la matematica, el disefio
y la tecnologia es una obra que desafia las fron-
teras de la creacion por medio de procesos tradi-
cionales. Integra funciones matematicas, disefio
paramétrico y manufactura aditiva para dar vida a
tres jarrones que conjugan la precision matema-
tica con la elegancia del disefio y la materialidad.

Cada jarrén despliega una narrativa matematica
Unica, creando una estética singular y una rela-
cién intrinseca entre formas geométricas y calcu-
los matematicos. Las funciones meticulosamente
elegidas dan lugar a curvas fluidas y armoniosas.

Las formas 3D de los jarrones se forman mediante
un software de disefio paramétrico. Este proceso
permite modificar las variables de las funciones
matematicas, afinando la geometria de las piezas
con precisién y flexibilidad. De esta manera, se
desata un juego de creacion sin limites a partir
de un solo concepto base, explorando un amplio
rango de posibilidades estéticas en los confines
del arte y la imaginacion.

l'slnstituto Tecnoldgico Metropolitano ITM. davidbermudez@itm.edu.co.
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Los jarrones se fabrican mediante impresion 3D,
un conjunto de tecnologias innovadoras que dan
vida a objetos complejos a partir de un modelo
digital. Estas maquinas facilitan la produccién de
piezas Unicas y personalizadas, dotadas con una
precision y un control de calidad singular.

La obra busca desvelar el potencial creativo de
la integracion entre las matematicas, el disefio y
la tecnologia. Se aventura a explorar las posibili-
dades estéticas y funcionales del disefio paramé-
trico en el arte, mientras expone las ventajas de
la manufactura aditiva en la creacion de objetos
geométricamente intrincados. En su esencia,
busca entablar un didlogo profundo sobre la in-
novacién en el disefio y el sector de la manufac-
tura, llevando consigo un soplo de inspiracién y
renovacién al espectador.

Triptico: Una sinfonia entre la matematica, el di-
sefio y la tecnologia, es un vibrante testimonio de
la sinergia entre el intelecto matematico, la crea-
tividad del disefio y el ingenio tecnoloégico aspira
generar un impacto positivo en el ambiente edu-
cativo del disefio y la comunicacion, invitando a
estudiantes y profesionales a la exploracion de
nuevas fronteras creativas desafiando los limites
de lo convencional. La obra es un testimonio tan-
gible de cdmo la fusion de disciplinas diversas
puede engendrar resultados innovadores y esté-
ticos, proveyendo nuevos escenarios para el arte
del pensamiento interdisciplinario.
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Cocina + diseio = biomateriales. Exploraciones

morfolégicas con cascaras de huevo. Tradicion,
Tecnologia y sostenibilidad

5 Diana Urdinola Serna*”: Andres Felipe Ramirez Arango*®,

Esta propuesta expone una experimentacion a partir de la transformacién de la cascara de huevo enten-
dida como un insumo para la obtencidon de biomateriales. Estos son desarrollados con la tecnologia de
la cocina doméstica que se convierte en un laboratorio de produccion planteando otras maneras para
materializar y representar ideas. Este proceso se logra a partir de diferentes ingredientes, metodologias
y recetas que presentan alternativas que se nutren de la creatividad y los saberes implicitos, de esta ma-
nera cualquier persona puede obtener el material y formalizar objetos de manera analdgica y desde la
cocina de su casa. Los resultados de la experimentacion presentan biomateriales laminares planos y con
texturas tdctiles que comunican posibilidades proyectuales para el disefio de objetos biodegradables de
un solo uno como contenedores, cubiertos, empaques entre otros, asi como las recetas y las metodolo-
gias para su desarrollo.

4 7ln5tituto Tecnolégico Metropolitano ITM. dianaurdinola@itm.edu.co
I'slnstituto Tecnoldgico Metropolitano ITM. andresramireza@itm.edu.co
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Columnas bio-inspiradas: un
encuentro entre el diseno, la
ingenieria y la sostenibilidad.

Andres Felipe Montoya Tob6n*®; Santiago Gil Durdn®®: David Andres Torreblanca Diaz®*;
5 Edgar Alexander Ossa Henao®? Ricardo Alberto Camargo Piedrahita®3: Alejandra Maria

Carmona Duque®*.

Se propone la obra “columnas bio-inspiradas”, una
fusion entre el disefio bio-inspirado, la sostenibili-
dad y la ingenieria. Para la creacion de la obra se
usaron como referentes los drboles prehistdricos,
representa el potencial de la biomimética para di-
sefar pilares que tienen aplicaciones estructurales
en el sector de la construccion y que ademds tienen
el conocimiento de la naturaleza con formas que
permiten un uso mds eficiente de los materiales y
procesos y por ende un camino hacia la sostenibi-
lidad.

Esta columna bio-inspirada ha sido materializada
através de la tecnologia de impresion 3D de arcilla,
permitiendo la construccion de formas complejas
que serian imposibles de lograr con métodos tra-
dicionales.

“Pilar bio-inspirado” es una propuesta que va mds
alld de la tecnologia. Es una invitacion a reflexio-
nar sobre nuestra relacion con la naturaleza y del
disefio basado en la naturaleza para la busqueda
de soluciones innovadoras que armonicen con el
medio ambiente. Aqui se une el disefio y la inge-
nieria para explorar nuevos caminos creativos, ge-
nerando estructuras que no solo sean funcionales
y bellas, sino también sostenibles. Esta obra abre
las puertas a un futuro donde la biomimética jue-
ga un papel fundamental en el disefio, un futuro
donde las estructuras que nos rodean se inspiran
en la eficiencia y belleza de la naturaleza, creando
un entorno mds sostenible y armonioso para las
proéximas generaciones.

49 . .
Docente ocasional. andresmontoya@itm.edu.co

50 . . o~
Docente ocasional. santiagogil@itm.edu.co

51Docente Interno — Investigador UPB. david.torreblanca@upb.edu.co

52 . y
Profesor titular. eossa@edfit.edu.co

ssCo—Investigador Universidad EAFIT. racamargop@eafit.edu.co

La obra “Columnas bio-inspirados” se inspira en las
caracteristicas morfoldgicas de la Ceiba, un drbol
milenario capaz de soportar su propio peso y las
inclemencias del tiempo. Con esta obra se mues-
tra como la exploracién de la naturaleza posibili-
ta el disefio objetual y arquitectdnico, yendo mds
alld de la simple imitacion, permitiendo compren-
der los principios de la naturaleza y traducirlos en
aplicaciones de ingenieria, con estructuras que no
solo son funcionales y con atributos estéticos, sino
también mds sostenibles que las tradicionalmente
utilizadas.

El pilar bio-inspirado es el resultado de un méto-
do de diserio inspirado en la naturaleza teniendo
en cuenta las variaciones en términos de la mor-
fologia encontradas en los drboles y las condicio-
nes naturales de carga a las que estdn sometidos.
La simulacién nos permitié entender el disefio de
los drboles y su efecto en la resistencia. A partir de
esta informacion, se desarrollan diversas iteracio-
nes propuestas de disefio que luego son validadas
mediante andlisis computacionales para obtener la
obra.

54 .y . . iy . .
Para el momento en el que se realizé el trabajo, directora de Innovacién en Conconcreto. Actualmente, Profesora e investigadora —

Universidad EAFIT. amcarmona@conconcreto.com
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Para materializar el proyecto se utilizo tecno-
logias de la industria 4.0 como la manufactura
aditiva por medio de impresion 3D y softwares
paramétricos para elaboracion de piezas unicas
con gran precision.

Los pilares bio-inspirados ofrecen una serie de
beneficios:

« Eficiencia: Mayor resistencia estructural.

« Variabilidad geométrica: modelos digitales pa-
ramétricos, dindmicos y adaptativos

« Sostenibilidad: Menor uso de material y proce-
sos (no se requieren moldajes).

« Estética: Inspirada en las formas de la natura-
leza.

Las aplicaciones de estos pilares son diversas:

« Edificios y componentes arquitecténicos: Cons-
truccion de estructuras mds eficientes y sostenibles.

- Mobiliario urbano: Creacidon de mobiliario resis-
tente, bello y funcional.

« Objetos decorativos: Diserio de piezas unicas ins-
piradas en la naturaleza.
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Rostros de Carnaval

.. Carlos Antonio Rada Solano®®; Christiam Alonso Castro Escalante®®; Farid Miguel De la

¢ L ,
* Asuncién Herndndez®’.

La obra “Rostros de Carnaval” es una escultura de
relieve que representa una composicion de rostro y
mdscaras inspiradas en el carnaval de Barranqui-
lla. Las mdscaras antropomorfas y zoomorfas son
elaboradas en papel maché mediante la técnica del
modelado, lo que anade textura y relieve a la obra.
Formato de Presentacion: La obra se presenta sobre
una base de madera de 80 cm de ancho por 70 cm
de alto, con una orientacion horizontal para colgar
sobre la pared. Esta base de madera actia como
el lienzo sobre el cual se montan las mdscaras y
el rostro central, creando una pieza tridimensional
que se destaca en el espacio expositivo.

Cantidad de Muestras: La obra “Rostros de Carna-
val” consiste en una sola muestra que incluye el
rostro central, cinco mdscaras que lo rodean y ele-
mentos complementarios de la composicion. Esta
unica muestra es suficiente para transmitir la com-
plejidad y la riqueza visual de la obra, permitiendo
al espectador apreciar los detalles y la profundidad
de cada elemento.

La obra “Rostros de Carnaval” es una exploracion
visual y conceptual que busca profundizar en la
naturaleza efimera y multifacética del carnaval, asi
como en las complejidades de la identidad humana
representadas a través de mdscaras y rostros. En su
construccion.

El rostro central, sin definir género, sirve como pun-
to focal de la obra, desafiando las convenciones
binarias y sugiriendo la universalidad de la expe-
riencia humana en el contexto del carnaval. Esta
falta de definicion de género invita al espectador
a cuestionar y reflexionar sobre las nociones pre-
establecidas de identidad y roles sociales durante
esta festividad.

Las cinco mdscaras que rodean el rostro central,
representativas de diferentes personajes del car-

55 Universidad del Atldntico. carlosrada@mail.uniatlantico.edu.co

56 Universidad del Atldntico. christiancastro@mail.uniatlantico.edu.co

5 7Um'versidad del Atldntico. tudirectorcreativo@gmail.com

naval de Barranquilla, actian como metdforas de
las multiples identidades que uno puede adoptar
durante este periodo de celebraciéon. Cada mdscara
encarna un arquetipo distinto, desde el poderoso
tigre hasta el enigmdtico antifaz, reflejando la di-
versidad de roles y expresiones que coexisten den-
tro del carnaval y dentro de cada individuo.

El Toro: Ubicado en la parte central y superior de
la composicion, es un simbolo de vitalidad y fuerza
bruta. Representa la virilidad y la pasion desenfre-
nada, siendo una figura central en muchas cele-
braciones carnavalescas alrededor del mundo. En
esta posicion prominente, el toro puede interpre-
tarse como el lider o el protagonista del carnaval,
irradiando poder y energia.

El Tigre: Representa la ferocidad y el poder, evo-
cando la fuerza y el dominio. Esta mdscara encar-
na la valentia y la determinacion, simbolizando la
lucha y la energia indomable que caracteriza al
carnaval. El tigre también puede ser interpretado
como un protector de la comunidad, defendiendo
sus tradiciones y su identidad.

La Marimonda: Esta mdscara caracteriza la fi-
gura del marimondon, un personaje popular del
carnaval de Barranquilla conocido por su aspecto
grotesco y burlesco. La mdscara de marimonda re-
presenta la irreverencia y la burla, desafiando las
normas establecidas y celebrando la libertad de
expresion. Es un recordatorio de la importancia del
humor y la sdtira en la subversion de las conven-
ciones sociales durante el carnaval.

El Burro: Esta mdscara encarna la comicidad y la
excentricidad, representando la figura del burro
que se burla de las convenciones sociales y los
comportamientos rigidos. El burro es un simbolo
de la libertad y la alegria desenfrenada, recordan-
do a los participantes del carnaval la importancia
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de la espontaneidad y la diversion. Esta mdscara
celebra la simplicidad y la ingenuidad, invitando
a todos a dejar de lado sus inhibiciones y disfrutar
del momento presente.

El Antifaz: El antifaz es un simbolo de misterio y
enigma, ocultando la identidad detrds de una mds-
cara de intriga. Representa la faceta juguetona y
coqueta del carnaval, permitiendo a los partici-
pantes explorar diferentes identidades y roles sin
revelar su verdadero yo. Esta mdscara invita a la
seduccién y la fantasia, creando un aura de miste-
rio y excitacion en la celebracion.

La disposicién de las mdscaras en forma de flor de
la cayena sugiere la idea de la interconexion y la
interdependencia de las identidades individuales
en el contexto colectivo del carnaval. Al igual que
los pétalos de una flor, cada mdscara contribuye
a la belleza y la complejidad del conjunto, resal-
tando la riqueza y la vitalidad de la experiencia
carnavalesca.

Los colores alegres y vibrantes de las mdscaras,
contrastados con el fondo verde botella degrada-
do, evocan la energia y la exuberancia caracteristi-
cos del carnaval de Barranquilla. Estos colores no
solo reflejan la atmosfera festiva del evento, sino
que también simbolizan la diversidad, la creativi-
dad y la expresion individual que florecen durante
este periodo de liberacion y celebracion.

En ultima instancia, “Rostros de Carnaval” invi-
ta al espectador a reflexionar sobre la naturaleza
efimera de la identidad y la celebracion, asi como
sobre la capacidad del carnaval para trascender
las limitaciones sociales y culturales, permitiendo
a cada individuo explorar y expresar libremente di-
ferentes facetas de su ser a través del juego de las
mdscaras y los rostros.
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Biorepeticiones digitales y

analogicas

3¢ Ever Patifio Mazo®®: Diana Urdinola Serna®®.

La obra estd compuesta por cuatro paneles en for-
mato rigido de 40 x 70 cm ubicados contra la pared.
En ellos se observan las posibilidades geométricas
que ofrece el trabajo computacional representado
en la modelacion digital, frente a las posibilida-
des fisicas del trabajo manual representado en la
fotografia. Presenta dos ejercicios geométricos en
donde la repeticién de un elemento sencillo gene-
ra formas curvas complejas que guardan analogia
con los procesos de construccién bioldgica. El pri-
mer ejercicio se desarrollé en un entorno digital de
manera individual utilizando el software Rhinoce-
ros, y el segundo ejercicio se desarrollé de manera
colectiva en un espacio diddctico presencial.

Las formas de la naturaleza construidas a partir de
elementos bdsicos que se repiten estdn presentes
tanto en los sistemas vivos, como en los sistemas
inertes. Las células forman pieles, las pieles forman
6rganos, y los érganos forman individuos; los grd-
nulos de un sedimento, como el suelo, se acumulan
hasta formar monticulos y montanas. En el primer
caso hay una adaptacion evolutiva, en el segundo,
hay una adaptacion a las influencias ambientales
como la erosién y la gravedad (Dierichs y Menges,
2010).

Ademds, esa repeticion de elementos aumenta la
complejidad del sistema a medida que se suman
mds componentes, por tanto, existe una compleji-
dad exponencial, que depende, en primer lugar, de
los procesos de auto-organizacion relacionados
con los fenémenos biolégicos, fisicos y quimicos;
y en segundo lugar, de la repeticion de una regla
sencilla que permite la agrupacion sinergética y
sistémica de los componentes.

58 Instituto Tecnolégico Metropolitano. everpatino@itm.edu.co

i Instituto Tecnoldgico Metropolitano ITM. dianaurdinola@itm.edu.co

Estos procesos, guardan analogia con los sistemas
de ordenamiento de las diferentes sociedades. Por
ejemplo, en el vuelo en bandada de los estorninos
europeos, se presentan las siguientes reglas: (i) las
aves disminuyen su separacion con las aves que
estdn al lado y aumentan con las aves que estdn al
frentey atrds; (ii) los grupos de aves estdn mds cer-
ca en el centro; y (iii) cada ave copia su direccion y
velocidad de los seis o siete individuos que estdn
mds cerca (Hildenbrandt et al, 2010). Esto cobra
relevancia para el disefo, ya que los colectivos de
personas también tienen sistemas de auto-organi-
zacion, por ejemplo, la manera como definen sus
roles funcionales los integrantes de las familias, el
modo como los lideres comunitarios desempenan
funciones dentro de las comunidades, o la forma
como se organiza un equipo novato de disefo
donde no se conocen las habilidades de sus inte-
grantes.

A partir de lo anterior, se desarrollaron dos ejerci-
cios de creacién. En ambos casos, la creacidn estd
limitada o potenciada, por un lado, por la mano, y
por el otro, por el entorno digital. Los dos tienen
finalidades similares en la repeticion de elemen-
tos, cuyas geometrias son similares a las curvatu-
ras de los erizos de mar, exoesqueletos de algunos
escarabajos, escamas de las alas de la mariposa, y
algunas hojas y pétalos de flores.
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Acorde cromatico psi

3¢ Jairo Madrigal Argaez®° David Bermtdez Taborda®*.

El producto a exhibir es un conjunto de 30 imdge-
nes elaboradas mediante cdlculo numérico y simu-
lacién computacional, esta es una obra efimera, su
formato de presentacion es visual por medio de vi-
deo, la forma de exhibicién seria en un dispositivo
proyector, (Televisor, videobeam, etc).

“Acorde Cromadtico psi” es una obra que trasciende
los limites entre la ciencia y el arte, transformando
datos numéricos en una experiencia visual y emo-
cionalmente impactante. En esta pieza, la fusion
de la simulacion numérica y la visualizacién com-
putacional da lugar a una secuencia de imdgenes
multicolores psicodélicas que cautivan los sentidos
y despiertan la imaginacion.

El amarillo sirve como punto de partida, irradiando
energia y vitalidad a lo largo de la composicién. Es
el color que nos guia a través de un viaje visual que
se desarrolla en el espectro del naranja y el rojo,
con toques esporddicos de azul que juegan un pa-
pel sutil pero determinante en la conformacion de
las formas.

Cada imagen de esta secuencia es un portal hacia
un mundo de fascinante belleza y complejidad,
donde las vibraciones cromdticas cobran vida en
una danza sinfénica de color y movimiento. Los to-
nos cdlidos del naranja y el rojo despiertan emocio-
nes intensas y pasiones ardientes, mientras que los
destellos de azul afiaden un toque de serenidad y
calma a la composicion.

A través de la psicologia del color y la teoria del co-
lor, “Vibraciones Cromdticas” manipula hdbilmente
las emociones y los sentidos del espectador, llevdn-
dolo en un viaje emocional y sensorial a través del
espectro del color. Es una experiencia que invita a
contemplar la profunda conexion entre el arte, la
emocion y la percepcién humana, recorddndonos
la belleza y la complejidad del mundo que habita-

mos.

solnstituto Tecnolégico Metropolitano ITM. jairomadrigal@itm.edu.co.
sllnstituto Tecnolégico Metropolitano ITM. davidbermudez@itm.edu.co.
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Teseractos

3 David Bermudez Taborda®? Jairo Madrigal Argaez®>.

El producto a exhibir es un conjunto de 20 imdgenes
elaboradas mediante software computacional, esta
es una obra efimera, su formato de presentacion es
muestra visual video, la forma de exhibicion seria en
un dispositivo proyector (Televisor, Videobeam, etc) La
obra se presenta como una instalacion tridimensional
que invita al observador a explorar las intersecciones
entre la geometria cldsica y la geometria de dimen-
siones superiores. El teseracto curvado, con sus lineas
suaves y formas fluidas, desafia la percepcién conven-
cional del espacio, sumergiendo al espectador en un
universo de posibilidades geométricas. A medida que
el espectador se sumerge en la instalacion, se encuen-
tra inmerso en un mundo de conceptos abstractos y
formas en constante transformacion. La mente se ve
desafiada a visualizar y comprender la interconexion
de los elementos bdsicos que componen estos objetos
geométricos de orden superior.

En esta obra de arte geométrico, la comprension de las
formas alcanza nuevas alturas, llevdndonos a explo-
rar los intrincados detalles de un teseracto curvado.
Cada traza isométrica meticulosamente representada
revela la complejidad y la belleza de este objeto mate-
madtico, desafiando nuestra percepcién y estimulando
nuestra imaginacion.

Nos sumergimos en un mundo de formas y estruc-
turas que trascienden los limites de nuestra realidad
tangible, invitados a reflexionar sobre la naturaleza
abstracta del espacio y la forma.

Las trazas isométricas cuidadosamente construidas
nos muestran la intrincada estructura del teseracto
y su relacion con los politopos de dimensiones supe-
riores. Entender estas formas geométricas avanzadas
es esencial para apreciar la profundidad y la comple-
jidad de la obra.

La obra desafia nuestras concepciones convencio-
nales al recordarnos que los elementos bdsicos de
las formas geométricas pueden variar segun la di-
mension del politopo. A medida que ascendemos a
dimensiones mds altas, la abstraccion se hace mds
pronunciada, desafiando nuestra capacidad de vi-
sualizacion y comprension.

A través de esta representacion artistica, somos lle-
vados a reflexionar sobre la naturaleza de la realidad
y la percepcion. Nos invita a explorar los limites de
nuestro entendimiento y a cuestionar nuestras supo-
siciones sobre el mundo que nos rodea. La geome-
tria, en este contexto, se convierte en un medio para
explorar las profundidades del universo y la mente
humana, recorddndonos la belleza y la complejidad
inherentes a las estructuras geométricas. Esta obra
es un viaje conceptual que plantea preguntas funda-
mentales sobre el espacio, la percepcion y la natura-

leza misma del cosmos.
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Colombildn, diseino de Productos Digitales
como Estrategia para Promover el Turismo
Sostenible de la Gastronomia Tradicional

Colombiana

3 Anaelis Ascanio Orozco®% Jesus David Serrano Mendoza®®; Diana Paola Angarita Nifno®®,

Colombilon surge como una innovadora iniciativa,
forjada en el crisol de la restauracion de la cultura
gastronomica colombiana y la reivindicacion de
los comercios en penumbra. Va mds alld al romper
los esquemas establecidos de una mera plataforma
de entrega de comida que solo busca despachar al
consumidor; Colombildn apuesta al turismo gas-
trono- mico y crea una aplicacion social en la que
el usuario no es un simple consumidor, sino que se
convierte en el protagonista de una experiencia lle-
na de cultura y sabor, donde podrd experimentar en
primera persona la diversidad que tenemos los co-
lombianos. Colombildn es un vinculo entre la tra-
dicion y la modernidad, entre el pasado y el futuro.

En los ultimos anos, el turismo gastronémico se
ha ido impulsando progresivamente en paises la-
tinoamericanos en los que se destacan México y
Pert, gastronomias reconocidas a nivel global, sin
embargo, Colombia se ha quedado atrds en esta
carrera en la que puede tener ventaja. Aunque, ya
se estdn impulsando iniciativas que nos ayude a
lograr el come- tido, hay que primero analizar pro-
fundamente las problemdticas que tenemos que
hacer que no se destaque y que afecte directamen-
te a los colombianos.
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Conoce todo

lo que Colombia
tiene preparado
para ti.

P oy e e b e e ey oren
apriraiarris sobe e us Labonm

En los afnos 90, se implementé en Colombia un
modelo econémico, que, entre otras cosas, se ca-
racterizo por liberar los mercados y especialmente
por atraer la inversion extranjera del exterior a Co-
lombia, a esto se le llamd “"La Apertura Econdmica”.
Esto dio cavidad a las grandes empresas de cade-
nas de comida rdpidas para generar competencia
por sus precios mds bajos, lo que generé una ma-
yor clientela en comparacion con los restaurantes
locales del pats.

Esto trajo varias preocupaciones, puesto que los jo-
venes se interesaban mds en las franqui- cias inter-
nacionales sobre la cocina autdctona y tradicional
que ofrece Colombia, dejando atrds las costumbres
y olvidando progresivamente esa tradicion trans-
mitida. Una situacion que no solo afecta a los em-
presarios, chefs y comerciantes, sino también como
consecuen- cia el deterioro de la salud de los co-
lombianos, que se estaba agravando al consumir
comida de escasa calidad nutricional.

64 . . . . . . .
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Llamame Bruja

5 Camilo Rivera Vdsquez®’.

La propuesta "Lldmame Bruja” representa un ejer-
cicio interdisciplinario que fusiona la rica tradicion
cultural del Carmen de Viboral con la innovacion
tecnoldgica y un compromiso profundo con la sos-
tenibilidad. En esta obra, se evidencia un cuidado-
so equilibrio entre la preservacion de las prdcticas
artesanales tradicionales, la exploracion de nue-
vas narrativas digitales y el respeto por el entorno
medioambiental.

En primer lugar, el estudio etnogrdfico realizado re-
vela la profunda conexion del pueblo con la fabri-
cacion de cerdmica y otras actividades artesanales,
las cuales han sido parte integral de su identidad
cultural durante generaciones. La inclusion de es-
tas tradiciones en el proyecto no solo sirve para
honrar el legado de la comunidad, sino también
para impulsar la economia local y fomentar un
sentido de arraigo y orgullo entre sus habitantes.

Por otro lado, la introduccion de elementos tec-
noldégicos, como la divulgacion de informacion a
través de medios digitales y la creacion de un dic-
cionario de brujas, representa una aproximacion
contempordnea para abordar mitos y leyendas
arraigados en la cultura local. Esta fusion de lo tra-
dicional con lo digital no solo amplifica el alcance

O3y DR,

DPUSA

y la accesibilidad de la narrativa, sino que también
demuestra un compromiso con la adaptacion a los
tiempos modernos sin perder de vista la esencia cul-
tural.

Finalmente, la sostenibilidad medioambiental se
manifiesta en el respeto por el entorno natural del
Carmen de Viboral y en el apoyo al turismo eco-
l6gico como una forma de desarrollo econémico
responsable. El proyecto no solo busca preservar la
belleza natural de la region, sino también sensibili-
zar a la comunidad y a los visitantes sobre la impor-
tancia de conservar los recursos naturales para las
generaciones futuras.

Al destacar la participacion activa de las mujeres en
la actividad econémica y artesanal, se fortalece la
inclusion de género y se resalta el papel crucial que
desempenian en la comunidad. Ademds, al ofrecer
una relectura contempordnea de mitos y leyendas
locales, se fomenta la reflexion sobre la construc-
cion de identidades y se invita a cuestionar este-
reotipos arraigados. Este enfoque, combinado con
prdcticas sostenibles, no solo preserva el legado
cultural, sino que también promueve un modelo de
desarrollo consciente y responsable.

6 7lnstituto Tecnoldgico Metropolitano -ITM. Institucion Universitaria Pascual Bravo. camilorivera@itm.edu.co
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Cocinando Historias

3 Camilo Rivera Vdsquez®®

"COCINANDO HISTORIAS™ es un proyecto que en-
carna la esencia misma de la Mesa 2 del Simposio
al integrar de manera armoniosa la tradicion, la tec-
nologia y la sostenibilidad en un contexto creativo
y gastrondomico. Al adentrarse en las profundidades
culturales de Antioquia, el proyecto parte de la pre-
misa de que las tradiciones ancestrales no solo deben
ser preservadas, sino también renovadas y celebra-
das en el mundo contempordneo.

En la confluencia de tradiciones ancestrales y prdcti-
cas contempordneas de disefio y gastronomia, emer-
ge una obra que se adentra en la rica paleta cultu-
ral de Antioquia para tejer un tapiz de experiencias
sensoriales. Inspirado por la premisa de Fukuyama de
que “el mito no puede morir”, este proyecto toma for-
ma a partir de la interseccion de la tradicion oral con
el diseno y la gastronomia, conformando un ecosis-
tema interdisciplinario que revela, respeta y renueva
la identidad de la region.

La jornada comenzd con una inmersion profunda en
los territorios de Antioquia. A través de entrevistas
abiertas y observaciones participativas, se recolecta-
ron historias, mitos y leyendas que habian sido trans-
mitidos de generacion en generacion. Esta etapa no
solo se centrd en recopilar narrativas, sino también
en comprender las prdcticas culinarias, los rituales y
las costumbres que las acompanian. Una vez recopi-
lados los relatos y tradiciones, se inicid un proceso de
categorizacion y andlisis. Se buscé identificar patro-
nes, elementos recurrentes y temdticas que propor-
cionaran un hilo conductor para las siguientes eta-
pas de disefio y creacion.

Involucrando a estudiantes y profesionales de tres
prestigiosas instituciones - l.U. Colegio Mayor, ITM,

Sintesis
de la metodologia
e®@ [
Comite de proyecto \
=5 s
B

58

® Medellin -

Objetivo

y LU. Pascual Bravo - se desarrollaron talleres de
co-creacion. Estos espacios fomentaron la interac-
cion, la experimentacion y la concepcion de ideas,
enriquecidas por la diversidad de perspectivas. Con
los insights obtenidos, se avanzé hacia la fase de pro-
totipado. Esto involucrd el desarrollo de experiencias
gastronomicas que narraban historias a través de sa-
bores, y piezas de diseno que complementaban y enri-
quecian estas narrativas culinarias.

Cada plato, con su sabor y presentacion, cuenta una
historia, evoca una leyenda o refleja una tradicion.
Los productos cerdmicos disefiados reflejan visual-
mente los mitos y tradiciones de Antioquia. Son pie-
zas utilitarias, pero también artisticas, sirviendo como
puntos de conexion entre la experiencia gastronomica
y la narrativa subyacente.

La I.U. Pascual Bravo tomé la iniciativa de documen-
tar todo el proceso en un formato editorial. Este com-
pendio no solo sirve como un registro detallado del
proyecto, sino también como una obra de arte en si
misma, rica en ilustraciones, fotografias y narraciones
que sumergen al lector en el corazdn de Antioquia.

"COCINANDO HISTORIAS” es mds que un proyecto de
diseno o gastronomia; es un testimonio viviente de la
riqueza cultural de Antioguia. Al fusionar la investi-
gacion etnogrdfica con la creacién interdisciplinaria,
esta obra invita a los participantes y espectadores a
redescubrir y revalorar las narrativas que conforman
su identidad. En un mundo que avanza rdpidamente,
proyectos como este sirven como recordatorios de la
importancia de mirar hacia atrds, honrar nuestras rai-
ces y encontrar formas innovadoras de mantener vi-
vas nuestras tradiciones.

., COCINANDO
</ HISTORIAS

Coeraacion

&
. BEE

L -J CEﬂmun de
S Viboral
||

68/nstituto Tecnoldgico Metropolitano -ITM. Institucion Universitaria Pascual Bravo. camilorivera@itm.edu.co
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Snacktural®®

Luis Gabriel Antolinez Chacin”® Gaelle Jubilee Castro Cantillo”; Zahaira Luz Padilla Ramirez’% Diana

€ Paola Padilla Ramirez”>

Snacktural es un emprendimiento de snacks saluda-
bles que desea apoyar a dos comunidades que no tie-
ne mucha visibilidad en el sector comercial, como lo
son los cultivos de productos regionales y personas
con dificultades alimenticias. Santa Marta al ser una
ciudad de la cual su economia depende en un 90%
del turismo, tiene descuidado el sector gastronémi-
co dirigido a la parte saludable y esto se puede ver
fdcilmente al realizar un estudio de campo, es aqui
donde Snacktural quiere llegar, a crear unos produc-
tos de calidad 100% natural que estén pensados en
personas que no pueden comer de todo o que desean
variar su alimentacién con snacks saludables que no
les haga darnio.

Este proyecto presenta el proceso de desarrollo de
una campana publicitaria dirigida un emprendimien-
to samario llamado Snacktural - Placer Natural-, el
cual se encarga de producir snacks saludables a per-
sonas de 20 a 50 arios en la ciudad de Santa Mar-
ta utilizando alimentos de la region del Magdalena
como productos estrella. La metodologia que se im-
plementd fue el Design Thinking y sus herramientas,
los resultados hasta el momento dan cuenta de la
investigacion desde la fundamentacion tedrica que
reflexiona sobre el proceso de creacion de la cam-
pana publicitaria dirigida al conocimiento sobre los
cultivos de la region y los resultados que presentan
y evaluan con los usuarios de las piezas terminadas.
Se realizo un libro de produccidn, posters, botones,
stickers, habladores, empaque de las barras de cereal,
contenido para medios digitales y un video promo-
cional sobre nuestra marca y los productos. Después

de realizar el estudio de mercado, la marca logré evi-
denciar el problema que muchos agricolas tienen
en la region caribe, asi mismo como los usuarios de
productos saludables tienen problemas para hallar
algunos productos que sean 100% naturales, que
no les cause problemas u obsesion y es aqui donde
Snacktural quiere apoyar brindando un producto que
ayude tanto a agricolas como a los usuarios, ademds
de brindarles conocimientos a la comunidad Sa-
maria sobre el problema que genera los cultivos de
subsistencia y la forma en que se puede colaborar a
disminuir esta problemdtica. Al ser Snacktural es una
marca que utiliza un 80% de alimentos de la region
caribe, ayuda con el incremento de la produccion
de dichos alimentos, asi mismo como el proceso de
produccion de los snacks es deshidratarlas, llegamos
a un publico especifico que tiene muy poco campo
de venta en Santa Marta, Es por eso que Snacktural
podria proyectar a largo plazo como una marca que
colabora y que involucra sectores vulnerables.

El uso de alimentos deshidratados beneficia a ambas
partes, a los agricultores con el uso de la materia pri-
ma 100% regional, mostrando las instalaciones y los
cultivos, y con los residuos que queden después del
proceso de produccion de los productos, con los re-
siduos se puede crear abono orgdnico. A los usuarios
porque fortalece la mente y la actividad cerebral con
una férmula especial de vitaminas y minerales, calma
el hambre y la ansiedad, entre otros beneficios que va
dirigido a personas con problemas de salud, ya sea
diabetes, cdncer, ansiedad, entre otros problemas de
salud o alimenticios.

9 ttps://youtu.be/aT AF3Sir c2si=oF*pe®h?fz NSAtc

70Corporacio’n Unificada Nacional de Educacién Superior. luis.antolinezc@cun.edu.co
71Corporacién Unificada Nacional de Educacion Superior. Gaelle.castro@cun.edu.co

72Corporacién Unificada Nacional de Educacion Superior. zahaira.padilla@cun.edu.co
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“"Historias no contadas del

vestido”

% Catalina Montafo Maya”: Juliana Giraldo Calderén’®,

« Exhibicion de trece paneles de fotografias, cada
uno de 1,30 * 1,30.

« Cada panel contiene un grupo de imdgenes del
archivo fotogrdfico familiar que se articulan por
medio de conexiones temdticas relacionadas con
prdcticas vestimentarias de los sujetos de investi-
gacion. El contenido de los paneles es: rituales, po-
ses, lo publico y lo privado; adicionalmente, uno de
los paneles contiene una descripcion de la muestra
visual.

« En cada panel las fotografias estdn sublimadas
en tejido plano y el orden de las imdgenes respon-
de a diferentes posibilidades de relaciones entre las
mismas que el espectador es responsable de con-

figurar.

« Sobre cada panel se superpone una capa que
sefnala posibles relaciones de las imdgenes que
lo configuran, haciendo énfasis en prdcticas vesti-
mentarias.

« Los trece paneles van suspendidos por medio de
una estructura que evoca las prendas colgadas en
espacios exteriores.

El proyecto identifica historias de los artefactos
vestimentarios y sus prdcticas desde los archivos
familiares de personas que en su gran mayoria no
pertenecen al sistema de la moda hegemdnico ni a
sus espacios de divulgacién como revistas, desfiles,
entre otros; dicha historia del vestido y de la moda
da cuenta, de prdcticas “otras”, que no se han con-
tado y que posibilitan una aproximacion a diferen-
tes maneras en las busquedas por vestir el cuerpo y
por ende configurar identidades e imaginarios que
se despliegan en lo cotidiano.

El proyecto se consolida en una suerte de Atlas de
prdcticas vestimentarias, que desbordan las habi-
tuales representaciones de la moda, dando cuenta

de la diversidad cultural que emerge en la revision
de los archivos familiares, donde es posible iden-
tificar conocimientos corporizados en constante
renovacion, que permiten identificar capas de sig-
nificado de memorias colectivas de las prdcticas
vestimentarias en Colombia, evidenciando, coyun-
turas sociales, politicas y econémicas de nuestro
contexto.

“Historias no contadas del vestido” se inspira en la
metodologia del Atlas Mnemosyne de Aby Warburg,
utilizando imdgenes de dlbumes familiares para
narrar una historia no lineal de la moda, en la que
las experiencias con la indumentaria recrean las
formas de habitar y revelan nuevos significados a
través del collage visual. En este proyecto, los es-
tudiantes y docentes de la Institucion Universitaria
Pascual Bravo, participan como co-creadores del
proceso, dialogando con las prdcticas vestimenta-
rias de sus familias, para a partir de esto configurar
paneles temdticos que proponen multiples lecturas
de las imdgenes, que revelan relaciones intimas del
cuerpo vestido que trascienden su contexto histo-
rico.

Asi mismo, los paneles posibilitan explorar las co-
nexiones entre unas generaciones y los sujetos ac-
tivos en la investigacion, comprendiendo como se
transmiten y transforman las tradiciones asociadas
con el vestido a lo largo del tiempo. Este enfoque
investigativo es una red abierta de relaciones cru-
zadas, en constante expansion y didlogo con nue-
vas perspectivas y descubrimientos. Los resultados
revelan cémo evolucionan las tradiciones y signifi-
cados asociados con el vestido entre generaciones,
asi como las diversas formas de adquisicion, el uso
de prendas y los lugares de uso del vestido en con-
textos no convencionales.

74Corporacién Unificada Nacional de Educacion Superior. zahaira.padilla@cun.edu.co
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Dispositivos de Visualizacion de Datos
para Encender la Verdad’®

Eliana Zapata Ruiz??; Alejandro Villa Ortega”®: Daniela Garcia Londofio”®: Marcela Cardona Gonzdlez®®:
3¢ Carolina Marroquin Sierra®; Miguel Arango Marin®? Natalia Pérez Orrego®? Maria Antonia Restrepo

Rojas®% Maria Jose Arias Echavarria®®.

Para esta muestra proponemos compartir la ex-
periencia de los Dispositivos de Visualizacién de
Datos — DVD, elementos que hicieron parte de la
primera etapa de Encender la verdad, un proyecto
de investigacién-creacidn que aln sigue en curso
y que busca promover experiencias critico-crea-
tivas de participacion ciudadana alrededor del
Informe Final presentado en el 2022 por la Comi-
sion de la Verdad.

Partiremos de la exhibicion de tres afiches, cada
uno de medidas 70 x 100 cms, en los cuales dare-
mos a conocer, a partir de texto, fotografia y gra-
ficas, el proceso metodolégico para la creacién
de los DVD, sus caracteristicas materiales, discur-
sivas, asi como también expondremos algunos
momentos en los que las personas interactuaron
con estos elementos en el espacio publico. Ade-
mas, para hacer mas ilustrativa la exposicion de
esta experiencia, compartiremos un video de dos
minutos, en un televisor de entre 55 y 65 pulga-
das, el cual cuente con puerto USB. Con este se
reforzara la explicacion del propésito de los DVD
y como fue su acogida por parte de distintos gru-
pos de personas que habitan Medellin.

Para la exposicién de los tres afiches mas el te-
levisor, necesitariamos una pared de unos cua-
tro metros de ancho, la cual cuente con acceso a
energia eléctrica, para la conexion del televisory
en la cual se permita pegar lo afiches.

Consideramos que el Informe Final presentado

por la Comision de la Verdad es un documento
histérico de proporciones monumentales y que,

76

Enlace de acceso al documento en PDF: Obra Encender la Verdad.pdf

77Institucién Universitaria ITM. elianazapata@itm.edu.co

78 Institucién Universitaria ITM. alejandrovillao@itm.edu.co

9ln5titucfén Universitaria ITM. danielagl.comunicadora@gmail.com

por eso mismo, sus miles de paginas pueden
establecerse como una barrera insalvable para
un gran porcentaje de la poblacién. Ese llama-
do urgente: "Hay futuro si hay verdad”, detoné
la creacién del proyecto de investigacion-crea-
cién Encender la Verdad, que se lleva a cabo en
una alianza interinstitucional entre el Instituto
Tecnoldgico Metropolitano (ITM), la Universidad
de Medellin (UdeM) y la Universidad Pontificia
Bolivariana (UPB), representadas por un grupo
de investigadoras e investigadores del campo
disciplinar del disefio y la comunicacion, con
experiencia en la formulacién, administracion,
ejecuciény finalizacién en este tipo de apuestas
desde la creacion a partir de la investigacion.

El principal reto de este proyecto, que comenzo
en el 2023 con distintas etapas del proceso in-
vestigativo y de creacion, que estan contempla-
das hasta el 2025, es provocar la participacion
critica frente al conflicto armado en Colombia,
una participacion creativa y generativa de expe-
riencias discursivas del concepto de verdad.

En el transcurso de ese proceso, entre julio y di-
ciembre del 2023, se llevaron a cabo seis talle-
resy se dispusieron en nueve espacios de la ciu-
dad unos Dispositivos de Visualizacion de Datos
— DVD, que permitieron recolectar informacion
acerca de percepciones, vivencias y narrativas
alrededor de la verdad, asi como la pertinencia
de materiales y experiencias para la participa-
cién critico-creativa de las personas alrededor
de este tema.

8o Institucion Universitaria ITM. marcelacardona82 13@correo.itm.edu.co

81 Universidad de Medellin. cmarroguin@udemedellin.edu.co
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Universidad Pontificia Bolivariana. miguel.arango@upb.edu.co

83 . . . .
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Universidad Pontificia Bolivariana. maria.restrepor@upb.edu.co
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Dispositivos de Visualizacidn de Datns para

Encanderla Verdad
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Los DVD son artefactos de produccion blanda dispuestos en el espacio publico para que las 'y
los transelntes participen de manera anénima a partir de interacciones simples. Sus respues-
tas son a la vez registros visuales andlogos que van formando una serie de “infografias vivas”
y dan cuenta de las opiniones, puntos de vista y preferencias de quienes participan.

Consideramos que esta experiencia puede enriquecer las conversaciones a las que nos invita
el Simposio Internacional de Disefio, Comunicacién y Cultura, en cuanto es una puerta que se
abre a las posibilidades de revisar y reconocer los aportes que pueden darse desde las disci-
plinas del disefio y la comunicacién a la valoracion de la verdad como bien publico y politico
para la ciudadania del presente y del futuro, lo cual requiere de la co-creacién de experien-
cias criticas-creativas de interaccion que estimulen la apropiacién y la generacion reflexiva,
discursiva, e incluso resolutiva, sobre el Informe Final de la Comision de la Verdad, como un
proceso de dialogo social alternativo de la ciudadania.
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Fernando Saldana Cordoba®®.

Objetivo General:

Laintenciény el objetivo del taller es que los alumnos aprendan a bocetar la creatividad, tan-
to en el nivel de lapiz, como en la elaboracidn de bocetos rapidos con técnicas sencillas; como
son el carbén, 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 obser-
vando en pequenos bocetos con cualquier técnica.

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

* Al final podrdn descubrir cuan posible es mani-
festar edificios con pequefios bocetos.

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 creatividad del cerebro y
sus manifestaciones.

La mancha de color para dar una idea concep-
tual 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
concepcidn final con un boceto mas elaborado y
terminado.

Cuadl es la diferencia entre boceto, apunte y aca-
bado final, asi como los diferentes estados que la
presentacion puede lograr.

Ver la utilidad de la herramienta del boceto desde
que nace y como llega a desarrollarse para con-
cretar con manchas una expresién de disefio pro-
pio. El uso de manchas de color, concretar y lograr
ideas "solo” manchando. Y de ahi partir para ter-
minar 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.

86 .
fernando.saldana@unison.mx



Silvia Maria Vergara Garcia®’.

Objetivo General:

Disefar y realizar un cartel para expresar el concepto de lo analogo y lo digital a través de una ex-
presidn propia

Objetivos especificos:

* Aprovechar las posibilidades del trabajo a mano utilizando materiales que permitan una expresion
propia.

* Reflexionar sobre la subjetividad del trabajo andlogo frente a la objetividad del trabajo digital

» Utilizar la tecnologia para elaborar el cartel

El taller se centrard en la creacion de carteles que contengan la imagen de perfil de cada participante
la cual sera dibujada con ayuda de un compafiero sobre el periédico tamafio 1/8 con el lapiz utili-
zando la luz del video beam sobre la cara de perfil, que se recortara y pegara sobre el cartén paja

pintado con el vinilo previamente, alli también se pegaran letras y textos recortados del periédico
que complementaran la idea sobre el concepto que tiene cada participante de lo analogo y lo digital.

Jegado

i,
TODO A OGO
es MEIOR T grzyy @

[ posiBLE 'PER mmn @pugsp 4

s _ INTELICER

8 7silgar88@gmail.com
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JorgeMario Rincén Gutiérrez®®,

Objetivo General:

Ensefar al participante como crear Multimedia con vy sin inteligencia artificial, con la finalidad
de evaluar cual es la mejor forma de desarrollar estos componentes de la Multimedia

Objetivos especificos:

* Ensefar al participante crear una pagina web cony sin I1A

* Ensefar al participante crear un Modelado 3D con vy sin IA

* Ensefar al participante crear un Montaje cony sin A

* Evaluar cual es la mejor forma de crear un producto Multimedia, con IA o sin I1A

En este taller se pueden aprender a disefiar contenidos como el disefio de Una Web, el Mo-
delado 3D, y el montaje, se realizara de dos formas sin inteligencia artificial y con inteligencia
artificial, para al final debatir, cual es la mejor técnica para el desarrollo de estos productos
Multimedia, No se requiere de conocimientos previos, se realizard de forma practica paso a
paso, se utilizaran los programas de la Suite de Adobe, el programa BLENDER 3D y el editor de
cédigo SUBLIME TEXT, se utilizara solamente CHAT GPT como generador de contenidos con IA.
Al final se realizara un debate para evaluar cual es el mejor desarrollo con IA o sin IA.

& Adobe Firefty

88. L .
jorgemariorincon@hotmail.com
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Taller de bocetacion rapida a
partir de la imaginacion creativa

=< Carlos Eduardo Revelo Narvdez®®.

Objetivo General:

! Dar laimportancia a la expresion grafica analoga

Objetivos especificos:

* Conocer referentes dentro de la expresion grafica

* Conocer y Aplicar técnicas rapidas en el proceso de expresion

* Generar inquietudes en la bocetacién analoga

* Sembrar inquietudes frente a los procesos de perspectiva cénica estimativa

El taller se basa en la aplicacion de técnicas rapidas de bocetacion analogas, utilizando los
principios de perspectiva cdnica estimativa, como también de expresion, para dar a entender

un proyecto bien arquitectdnico, de decoracidn o interiorista, en un evento determinado de
exigencia por un cliente.

9 .
careven@gmail.com
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Cristian Cardozo®® Natalia Naranjo®*.

Resumen

El taller "Salsa, ritmo y TIC" es una propuesta que combina elementos bdasicos de los pasos
de la salsa calenay el solfeo ritmico, especificamente la clave 3-2 de la salsa, a través del uso
no convencional de la aplicacion song maker de la pagina web https://musiclab.chromeexpe-
riments.com/ con el propésito de compartir y vivir una experiencia donde se integran las TIC
junto con una practica de coordinacién, disociacion y corporalidad ademds de exponer una de
las inmensas posibilidades en las que se pueden encontrar lo tradicional y lo tecnolégico para
generar contenidos dindmicos atractivos y actualizados.

Cuerpo del texto

Esta secuencia didactica hace un uso alternativo de la aplicacién songmaker de CML y fue
concebida dada la necesidad contextual de una ciudad que Desde el afio 2008 la Salsa es
patrimonio cultural de Cali gracias al Acuerdo 243 del Concejo. (Alcaldia de Santiago de Cali,
2002.) de realizar una actividad ritmica que involucrara pasos de salsa calefia, con el propé-
sito de promover y fortalecer la disociacidn ritmica, coordinacién y la danza en concordancia
con la competencia propuesta en las Orientaciones Pedagodgicas para la Educacion Artistica
en Basica y Media (2010) "Comprendo y doy sentido a una melodia, danza, ejercicio teatral,
interpretando las orientaciones que realizan el docente o mis companeros con respecto a los
aspectos expresivos de un lenguaje artistico. (C.B. 1 ),” (p.92) ademds de que la clase tuviera
una seccidén de actividad fisica que le diera dinamismo y un cambio de rutina, se aprovech6
un boceto, de la fase de pruebas de la aplicaciéon, de un montuno para piano con la clave 3-2
en la seccidn percusiva del Song maker del CML para crear una secuencia didactica titulada
Salsa, ritmo y TIC, en esta secuencia los estudiantes deben realizar en parejas la clave 3-2 y
luego una serie de pasos de la salsa calefa, el basico caleno con patada, que se le denomind

"o

por motivos didacticos “candela”, "cha-cha-chd" y “dinos".

Montuno

El montuno estd compuesto por una progresion de cuatro compases, muy tipica de la musica
popular, en la tonalidad de Do mayor con los siguientes acordes Re menor(ll), Sol 7(V), Do6 (1)
y La menor7(VI), uno por compds, la instrumentacién seleccionada fue el piano y los acordes
se presentan en arpegios sincopados con una linea de bajo igualmente sincopada que pre-
tende lograr la sonoridad del montuno de la salsa, en el apartado de la percusion se escogio
la opcion de "blocks” el cual simula instrumentos de percusion latina que se caracterizan por
ofrecer sonidos secos y maderosos muy apropiados para usarlos con el ritmo de la clave de
la salsa.

20 L.E. Santo TOMAS CA.S.D., Magister Recursos educativos digitales, cridacame1919@gmail.com.

91 . . .. . . .
Magister Recursos educativos digitales, natalianaranjochaguala@gmail.com.
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Figura 1: Montuno; Clave 3-2 en compases 1y 2 y en compases 3 y 4
Fuente: Propia; https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/song/6150888675344384

Para la creacion de los ejercicios se hicieron tres nuevas secuencias reemplazando solamente
el tercer y cuarto compads de la percusion con el ritmo resultante de las pisadas de los pasos
propuestos, lo que genera que en los dos primeros compases suene la clave 3-2-y en los dos
ultimos dos ritmos de pisadas para realizar un ciclo completo de los pasos.

Ejercicio 1 Basico calefo con patada “Candela”
El primer ejercicio es el paso basico de la salsa calefia con patada, en este se hizo un ritmo de

3 negras en el registro bajo de la percusién y una negra en el registro alto en el cuarto tiempo
para dar aviso al momento de hacer la patada “"candela”

Figura 2: Ejercicio 1 Bdsico calefio con patada “Candela”

£ o SONG MAKER @ restan Abaut
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Clave 3-2 en compases 1y 2 Bdsico calefio Patada cuarto pulso “Candela”

Fuente: Propia; https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/song/6571248629579776
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Ejercicio 2 Cha cha cha

El ritmo del segundo ejercicio, Cha cha ch4, estd conformado por dos negras en primer y se-
gundo pulso, dos corcheas en el tercer pulso y negra en el cuarto pulso en el registro bajo de
la percusién, como se mencioné en los compases 3 y 4.

Figura 3: Ejercicio 2 cha cha chd
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Clave 3-2 en compases 1y 2 Cha-cha-cha Repique en el tercer

pulso con dos
corcheas

Fuente: Propia; https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/song/5569697555415040

Ejercicio 3 Dinos

El paso de los dinos tiene un ritmo en el compas 3 y 4 de dos negras en pulso 1y 2 en el re-
gistro bajo del ritmo, negra en el registro alto del tercer pulso y negra en el registro bajo del
cuarto pulso.

Figura 4: Ejercicio 3 Dinos
v SONG MAKER @ restan sbout

o "= a "= W

EE EEEE
- “= =

=
- L] = -
I ]
= =0
A A 'y r'
® @ ® o e @
—_—0 m ¢« &/ 0
. Pisada adelante en
Clave 3-2 en compases 1y 2 Dinos

tercer pulso

Fuente:Propia;https://musiclab.chromeexperiments.com/Song-Maker/song/4882336009945088
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Con estas secuencias se propone a los estudiantes realizar la clave 3-2 en las palmas los dos
primeros compases y luego un ciclo de pisadas en los dos ultimos compases para hacer los
pasos de salsa indicados de manera individual, en parejas y en grupo, con la ventaja de poder
cambiarles la velocidad (tempo) y de darles un enlace para que lo puedan utilizar desde sus
dispositivos en el lugar y momento que les quede cdémodo para practicar después de clase,
el objetivo es lograr hacer estas actividades ritmico corporales durante 16 compases a una
velocidad minima de 180 pulsos por minuto. Esta secuencia didactica se llevd a cabo en el
aula de musica de la I.E. Santo Tomas CASD con la utilizacion de un amplificador y el proyector
del aula.

Figura 5: Practica en el aula de musica

-y
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Fuente: Propia

Resultados y hallazgos

El uso del songmaker para ilustrar el ritmo de la clave 3-2 de la salsa y el ritmo de las pisadas
de los pasos de salsa propuestos funcionaron muy bien, las secuencias compuestas logran el
proposito de realizar una actividad dindmica corporal que divierte a los estudiantes y al mis-
mo tiempo los reta a seguir un pulso y coordinar el cuerpo, la facilidad de cambiar de tempo y
de cambiar de un ejercicio a otro le da mucha fluidez a la clase, se demuestra entonces un uso
no convencional para esta aplicacion con resultados concretos y de buena calidad pedagobgica
y didactica.

Video clase Ritmo, salsayTIC

https://www.youtube.com/watch?v=b7WDVzedMNg

Video evaluacidon Ritmo, salsayTIC
https://youtu.be/Z1bEG7WdnYM
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Conclusiones

La aplicacion Song maker de CML definitivamente es una herramienta poderosa a nivel di-
dactico y creativo, dada su portabilidad y liquidez es muy asequible y se puede utilizar en
diversos dispositivos sin demandar especificaciones técnicas muy altas lo que ayuda a que
los estudiantes con dispositivos tecnoldgicos sencillos puedan acceder a esta aplicacion.

Llama la atencién que el canal de comunicacion de este sitio web no es muy robusto y se
puede correr el riesgo de no saber cudndo haya cambios o se decida que la pagina deje de
funcionar por alguna decisién administrativa, de manera que es importante que los trabajos
o ideas para realizar con fines artisticos o profesionales deben ser guardados en forma se-
gura como archivo de audio y no solo con el hipervinculo.

A pesar de la sencillez de la interfase y las limitantes de instrumentacion y duraciones de
sonidos, no es posible hacer notas largas, las posibilidades creativas son muchas e invita
a desarrollar una creatividad aprovechando al maximo los recursos disponibles, ademas es
posible abordar temas de composicién de una manera muy sencilla y visual que normal-
mente requieren de unos conocimientos tedricos avanzados y que tomarian mas tiempo
del disponible para cursos de musica que no tienen una intensidad teérica tan profunda.

Las posibilidades no convencionales de esta aplicacion son posibles siempre y cuando se
tengan claros unos objetivos y un buen conocimiento de las posibilidades de a aplicacion.
En la medida que avance la tecnologia este tipo de herramientas serdn mucho mas versa-
tiles y comunes en las aulas de musica, por lo tanto, es muy importante que los docentes
estén constantemente formados e informados acerca de las novedades tecnolégicas que se
puedan aprovechar para las clases de musica.

Se pudo realizar un uso de la aplicacién enfocado en el conectivismo y el desarrollismo
con resultados significativos tanto en lo académico como en lo social, comportamental y
emocional.
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