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La Escuela Internacional de Disefo vy
Creacion, en su cuarta version, presenta
el concepto rector de “pensamiento
para la vida" Este enfoque representa
un cambio en la forma de concebir
las relaciones y acciones. Se propone
una transicion significativa desde la
competicion  hacia la  cooperacion,
sustituyendo el individualismo vy el
enfoque competitivo con una vision
colectiva y colaborativa. Asimismo,
se plantea un giro de la globalidad,
que tiende a homogenizar vy
descontextualizar, hacia la glocalidad,
un concepto gue invita a pensar en
lo local dentro de un marco global,
reconociendo y  respetando las
particularidades vy necesidades de
cada comunidad. Ademas, se busca
pasar de una vision mecanicista del
mundo, donde todo es reducido a
SUS partes, a una vision sistéemica, en
la que cada componente es parte de
una red interconectada y dinamica,
cambiando el enfoque de atencion
exclusivamente en el ser humano, para
comprender y valorar la importancia
del sistema en su totalidad, incluyendo
todas las formas de vida, humanasy no
humanas (Vargas et al, 2020). Lo dicho
aporta una razoén sobre la necesidad
de la inclusion de la reflexion moral en
procesos de formacion e investigacion
de las disciplinas del disefio, que se
asiente sobrelaidea de quelossistemas
vivos son destinatarios de una atencion
especial, propdsito que se materializa
en una practica del diseflo que se
distancia de perspectivas especistas,
las cuales se fundamentan en la idea de
que la busqueda de beneficios solo se
puede movilizar al interior de la propia

especie. Este distanciamiento implica
reconocer gue las especies poseen un
estatus moralcon condiciones similares
a las del ser humano (Regan, 1980).

El  disefio, bajo este paradigma,
se proyecta hacia escenarios
mas inclusivos, donde no solo las
necesidades humanas son priorizadas,
sino que también se da cabida a la vida
Nno humana en todas sus expresiones.
Esto implica que especies animales,
vegetales e incluso los ecosistemas en
suU conjunto tengan representatividad
y sean considerados en los procesos
de disefio para involucrar el respeto
por la biodiversidad y la integridad
ecologica, y destacar la urgencia de
promover una verdadera armonia
entre las dimensiones  sociales,
culturales 'y ambientales. Solo asf
se puede aspirar a un futuro donde
todas las formas de vida coexistan de
manera justa, sostenible y equitativa.
En este sentido, el “pensamiento para
la vida" se configura como un marco
conceptual que responde a los desafios
contemporaneos que enfrenta la
humanidad, vy los aborda desde la
perspectiva de la interdependencia
con la naturaleza, subrayando
la  importancia de preservar la
complejidad y la integridad de todos
los sisternas  vivos interconectados
(Gudynas, 2009:; Pierre, 2017). El enfoque
de capacidades otorga posibilidades
a dicho marco, al precisar que las
especies No humanas son depositarias
de derechos, tal como los humanos lo
somos (Nussbaum, 2006). Lo anterior
implica la construccion de un mundo
social en el cual se organicen las
condiciones para gue todo sistema
Vvivo pueda realizarse coherentemente
de acuerdo con su naturaleza. El ser
humano, dotado de capacidades
para transformar la materialidad del
mundo que habita, se enfrenta a la
responsabilidad moral de orientar sus
intervenciones hacia una ética del
cuidado no especista, desde la cual, la
generacion de artefactos se encargue
eficientemente del bienestar de todo
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contenedor de vida. Esta premisa
se encarga salvar los matices vy las
excepciones, cuestion que deberia ser
abordada en profundidad, mediante
una revision de casos especificos.

El disefio, entonces, adquiere una
funcion crucial. Se manifiesta como
una disciplina empatica que posibilita
la creacion, capaz de tender puentes
entre todas las especies, reconociendo
la conexion entre los humanos y los no
humanos. Esta vision holistica invita
a repensar el rol del disefio como un
agente de cambio que, a través de una
postura critica y reflexiva, puede ayudar
a visualizar un futuro mMmas equitativo.
En este contexto, se busca fomentar
la participacion de las comunidades
locales, valorando diversidad cultural,
e integrando estos conocimientos en
los procesos de disefio. Asimismo, se
resalta la importancia de promover
la educacion ambiental como un
mecanismo para empoderar a las
comunidadesy fortalecer su capacidad
para enfrentar los desafios ambientales
v sociales del presente y el futuro. Asi,
el disefio mira al mafana mientras se
arraiga en el aquly ahora, reconociendo
que cualquier solucion sostenible debe
partir de un profundo respeto por la
diversidad y la vida en todas sus formas
(Sanchez, Bruce & Inns, 2015; Pierre,
2017).

Ejes tematicos

A partir de lo anterior, la Escuela
propone dos gjes termaticos:
(i) Pensamiento vy discurso vy
transformador; (if) Pensamiento
para la mediacion critica. El primero
aboga por discursos y proyectos con
enfoque sociocultural gue promuevan
y faciliten la transformacion y la
consolidacion de comunidades,
colectivos y sociedades sostenibles que
se configuren simbidticamente con el
ecosistema (Irwin, Kossof y Tonkinwise,
2015, Krippendorf,  2016;  Arango,
2021). El segundo busca discursos vy
proyectos gue propongan practicas,
comportamientos Y narrativas

(Agambem, 2005) para la construccion
consciente en una realidad situada
en entornos reales, virtuales o mixtos.
Esto implica la incorporacion de
principios  éticos v ecologicos gue
reflejen la vision sistémica v compleja
de los problemas contemporaneos
v proporcionen  soluciones a Ia
conservacion de la biodiversidad, la
innovacion responsable vy la utilizacion
de tecnologias manuales o digitales.
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Nobsa Cocrea: estrategias
para cautivar clientes en el

sector artesanal

Maria Fernanda Saavedra Rubiano
mMfsaavedra@uniboyaca.edu.co
Universidad de Boyacd

Palabras clave: comunidad:
comercializacion:; artesanal: marketing;
tradicion.

En el camino de revitalizar la riqueza
artesanal de Nobsa (Boyaca), el
proyecto  buscd  incrementar  la
visibilidad Y comercializacion de
la comunidad artesanal. Desde el
analisis de la comunidad hasta el
asesoramiento estratégico, se abordo
la transformacion que busca no solo
situar los productos artesanales en el
mercado, sino también salvaguardar
vy enriquecer la identidad cultural del
municipio de Nobsa.

El proceso se organizd en tres secciones
cruciales: el analisis de la comunidad,
que reveld las caracteristicas y desafios
del tejido artesanal en Nobsa;, en
segunda instancia el desarrollo de
estrategias de asesoramiento con
artesanas del municipio; v finalmente,
los resultados obtenidos de estas
iniciativas.

El estudio a la comunidad se realizd
con un diagnostico que buscaba
comprender las dindmicas existentes
y caracterizadas por los artesanos
de Nobsa. Fue inspirado por los
planteamientos del investigador Marco
Raudl Mejia, en donde se rompieron
las dicotomfas convencionales para
explorar las complejidades de |la
naturaleza/cultura, publico/privado
y demas dualidades que se han
construido en el conocimiento en
occidente.

Lariguezay la historia cultural de Nobsa
se encuentra en cada lana y hebra
de las creaciones artesanales, reflejan

habilidades técnicas transmitidas por
generaciones (tejido intergeneracional)
y también narrativas que concluyen en
la identidad cultural, preservando asi las
tradicionesancestrales. La metodologia
de sistematizacion empleada reconoce
vy valora los saberes locales, poniendo
en presente gue cada pieza artesanal
se convierte en un testimonio vivo de
la historia de los Nobsanos, un puente
entre el pasado y el presente que
trasciende las barreras de tiempo.

Finalmente, se destacd la priorizacion
de procesos de co-creacion entre
disefladores, artesanos y la comunidad
en general A lo largo de cada etapa del
desarrollo de prototipos vy productos
finales, se Dbrindd® asesoramiento
técnico y creativo. La estrategia incluyo
una dimension crucial de transferencia
de conocimientos, asegurando que
las técnicas y tradiciones locales sean
respetadas y mejoradas. La evaluacion
continua, a ftravés del proceso de
"ZR: Revisar, Rectificar y Reimpulsar”,
permitio ajustar dinamicamente
el enfogue segun las necesidades
emergentes, con la participacion de la
comunidad.
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Paisajes domésticos,
memoria y vivienda en el
barrio El Chispero de la
ciudad de Medellin

Juan Camilo Vasquez
Colegiatura Colombiana

Palabras clave: espacio doméstico:
Practicas habitacionales; Memoria de
la ciudad; Investigacion etnografica;
Transformacion espacial.

Para la carrera Disefo de Espacios\
Escenario de Colegiatura Colombiana
el interés principal de disefio es la
experiencia humana en el espacio,
por esta razon espacio domestico sera
un objeto de analisis con gran carga
simbdlica. Por este motivo, desde el
programa se propuso un proyecto
de investigacion que busca difundir
el valor simbolico gue resguarda el
espacio doméstico. Se hizo uso de las
herramientas etnograficas, por lo cual,
se hallaron resultados cualitativos de las
practicas habitacionales de este sector.
Elequipoentrego parte de los hallazgos
a los interlocutores, mediante postales
ilustradas de los espacios visitados, es
decir, sus viviendas. Como resultado del
analisis, se cred un libro ilustrado que
serd usado para difundir la importancia
que tiene la vivienda en la experiencia
del habitar humano, y el impacto que
puede generar su desaparicion en sus
moradores. Se concluye socializando
con los participantes y desde la
perspectiva del proyecto que la
vivienda familiar es una manifestacion
fisica de la memoria de la ciudad, toda
vez que, la memoria No se conserva
exclusivamente en monumentos v
en cada espacio domeéstico alberga
la historia de sus moradores. Paisajes
domeésticos es una pregunta gue surge
desde el programa Diseno Espacios\
Escenario  (DE\E) para  conocer
las  practicas que cotidianamente
representan una transformacion
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espacial.  Surge del interés del
investigador por el conocimiento
social del espacio, del programa por las
experiencias espaciales que impactan
en el escenario de la vida y desde
la institucion para comprender las
mMmanerasenquelaespacialidadimpacta
en la construccion de la memoria
en un palis como Colombia. De esta
manera se plantea una investigacion
que articula estos tres intereses, para
proyectar maneras de mejorar. el
conocimiento que se ha construido del
espacio desde el programa DE\E en
Colegiatura Colombiana, las practicas
pedagdgicas por medio de las cuales
se lleva ese conocimiento a las aulas, vy
las maneras en que ese conocimiento
aporta a la transformacion individual
y social desde el entendimiento de
la propuesta pedagdgica que hace
Colegiatura.
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Perspectivas del diseio
desde las ciencias humanas
y sociales: subjetividades,

territorios y democracia
Miguel Arango Marin
miguel.arango@upb.edu.co
Universidad Pontificia Bolivariana

Palabras clave: vinculos disciplinares;
Ciencias humanas y sociales;

Subjetividades urbanas; Investigacion
+ creacion; Democracias dialogantes.

El disefio es una disciplina en proceso
de ensanchamiento. Sus vinculos con
otros campos del saber hacen que
su potencial comprensivo, creativo vy
transformador ofrezcan una condicion
de posibilidad para vérselas con
las incertidumbres ambientales vy
socioculturales contemporaneas.
Entre sus posibles rutas de articulacion
disciplinar, estan aquellas que
se entremezclan con las ciencias
humanas y sociales, esto es: con las
formas que dichas ciencias se hacen
preguntas, investigan y comprenden
el mundo desde unas apuestas tedrico
v metodolodgicas singulares. Con ello,
lo que se busca de esta imbricacion
disciplinar es integrar la dimension
critica de los estudios humanisticos
sociales a las reflexiones y al quehacer
del disefo.

En este contexto, la ponencia que
propongo  busca evidenciar unas
posibles formas en que se dan estos
vinculos  disciplinares  desde  tres
experiencias investigativas en las que
he buscado abordar mis preguntas
con enfoques conceptuales vy
procedimentales heterogéneos que
mezclan modos de hacer desde el
disefo, la antropologia, la sociologia,
la filosoffa, la historia y las artes. En
concreto hablaré de: (i) mi proyecto
de tesis doctoral en donde procuré
entender los modos en que las
subjetividadesdetreslugaresdel centro

de Medellin son constituidas [y, a su
vez, constituyen) esa zona urbana de la
ciudad. (i) Un proyecto de investigacion
+ creacion en donde buscamos
comprender los modos en que se
hace y rehace la casa y el territorio de
una zona rururbana del noroccidente
de Caldas. Y ([(iii) otro proyecto de
investigacion + creacion (que adn se
encuentra en gjecucion) en el que nos
hemos planteado la pregunta de cdmo
podemos profundizar las democracias
dialogantes desde el disefio de
experiencias critico-participativas gque
nos motiven a planearnos el inmenso
reto de estar juntos pacificamente en el
rmarco de nuestras violencias.
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Procesos de

co-creaciéon en moda
para el fortalecimiento
de proyectos con sentido

social

Juan Camilo Rios
jcrios@udemedellin.edu.co
Universidad de Medellin
Fotografias del Autor.

Palabras clave: innovacion social;
moda; co-creacion; comunidades.

La moda ha sido siempre un escenario
de facil acceso para las comunidades
vulnerables que buscan fortalecimiento
econdmico, Mmujeres gue  optan
por la independencia financiera vy
el emprendimiento en general en
Colombia. Esto sucede porque, coser
prendas de vestir, no solo es un oficio
tradicional de las familias colombianas
sino porque se cuenta con un sistema
productivo de  puertas abiertas,
donde se puede encontrar una red
de proveedores de materias primas,
servicios y conocimientos estructurada
v a la que cualguiera llega con facilidad.

Enlos Ultimos anos, en contextos como
la migracion venezolana en nuestro
pals, la pandemia, el acuerdo de paz
vy las nuevas narrativas étnicas y de
afrocolombianidad, hemos podido
observar que diversos actores no solo
se introduzcan en las dinamicas de
la moda como una forma de generar
ingresos econdmicos desde  sus
territorios, sino como una oportunidad
de asignar sentido a sus luchas vy
fortalecer el tegjido social en sus
comunidades.

En esta ponencia se pretende presentar
Ccasos reales practicos que  son
resultados de procesos de co-creacion
entre disefiadores expertos vy difusos
en los que han estado involucrados
comunidades, instituciones publicas vy
privadas, estudiantes y profesores.

DISENO.Y
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El ponente Juan Camilo Rios Romero,
como profesor de la Universidad de
Medellin vy lider de estos procesos
socializard tres experiencias que se han
ejecutado con el apoyo de diversos
estudiantes de disefo y gestion de
la moda vy el textil. En la ponencia se
presentaran los casos de Carmen Nava,
THILO moda de origen y UkCol takes
fashion, tresejemplos de como la moda
se vincula con la innovacion social para
fortaleceralascomunidades migrantes,
rurales, indigenas vy vulnerables de
nuestro pals.

Por ultimo, este espacio sera perfecto
para exponer cOMO estos Procesos
de co-creacion han motivado los
ejercicios en el aula y han aportado a las
reflexiones de la asignatura Proyecto de
Disefo Pluriversal, con estudiantes de
tercer semestre de disefio y gestion de
la moda vy el textil, la cual aborda cuatro
temas fundamentales: descolonizacion,
afrocolombianidad, violencia y paz vy
reflexiones de género.
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Reflexiones en torno a los

materiales sostenibles
Alejandro Zuleta Gil
alejandro.zuleta@upb.edu.co
Universidad Pontificia Bolivariana

Palabras clave: sostenibilidad; Disefio
circular; Materiales emergentes;
Biocompuestos; Huella de carbono.

Debido al rapido deterioro de las
condiciones medioambientales en
el planeta, varias disciplinas han
desarrollado estrategias de produccion
Yy consumo responsables para abordar
este desafio. En particular, el disefio
ha contribuido con  estrategias
relacionadas con el disefo circular
y la sostenibilidad ambiental, para
preservar los valores econdmicos
vy ecolégicos, promoviendo asi la
proteccion del ecosistemay reduciendo
el modelo de extraccion, fabricacion,
uso vy disposicion de recursos. Dentro
de esta busqueda, una estrategia clave
es intervenir en las etapas asociadas
con los materiales vy los procesos de
produccion. De esta forma, ha surgido
el concepto de autoproduccion, y mas
especificamente, los términos “DIY
materials” vy “"materiales emergentes’,
los cuales son campos en constante
evolucion 'y objeto de numerosas
investigaciones debido al interés del
disefo por considerar la sostenibilidad
ambiental, la circularidad vy la
regeneracion en sus proyectos.

La exploracion de materiales obtenidos
de fuentes renovables, junto con la
formacion de biocompuestos, es una
tendencia en alza. Estos materiales
son total o parcialmente derivados de
recursos naturales, como la celulosa,
el colageno, la seda, el algodon,
entre otros, obtenidos de plantas vy
animales. Sin embargo, su uso ha
sido motivo de controversia, no solo
debido al uso de fuentes de alimentos
vitales en contextos con escasez de
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recursos, sino también debido a su
costo de procesamiento a gran escala,
desempeno vy durabilidad, v la huella
de carbono asociada, que incluye
la materia prima, el transporte y el
manejo de los residuos. Todo esto es un
tema de controversia actual, y a pesar
de los esfuerzos de la comunidad para
acelerar la investigacion en este sentido,
aln guedan asuntos por discutir. Esta
charla tiene como objetivo abordar
colectivamente el vinculo entre los
materiales y la sostenibilidad, y plantear
la pregunta: ;cuando consideramos
que un material es verdaderamente
sostenible?
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Tejiendo memorias: tejidos

ancestrales Wayuu

Carlos Mario Gutiérrez
carlosgutierrez@itm.edu.co
Instituto Tecnoldgico Metropolitano

Palabras clave: téecnicas de tejido;
Telar vertical: Cultura WayuU; Sprang;
GCeometrias del tejido.

NUmero de participantes: 10
Tiempo del taller: 3 horas

El  taller pretende iniciar a los
participantes en las técnicas de tejido
en telar vertical empleadas por los
indigenas Wayuu para la elaboracion
de sus chinchorros.

Con esto se busca que a ftravés
de la utilizacion de estas técnicas
los  participantes conozcan  una
herramienta que les permita, por una
parte, conocer un pPOco acerca de
la cultura Wayul colombiana, y por
otra, que sea un complemento a sus
conocimientos de disefio para ser
aplicados en su vida profesional.

Incluye:

Descripcion del proceso de tejido
en telar vertical con solo hilos de
urdimbre (técnica denominada
Sprang).

Montaje de los hilos - . técnica para
el montaje circular.

Principales puntadas utilizadas.

Creacion de diferentes geometrias
resultantes del tejido.
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Areandina LAB Bogota:
espacio disruptivo para
la creacion y la cultura
maker en la produccién
audiovisual e interactiva

Denisse Johana Acevedo Herrera
denissej51@gmail.com

Fundaciéon Universitaria Area Andina de
Bogota

Resumen

Este articulo presenta resultados
parciales del disefio e implementacion
de un laboratorio de fabricacion digital,
desarrollado a partir del concepto de
disrupcion en la educacion, y cuyo
objetivoes la promocion de la creaciony
la cultura maker para el prototipado de
productos audiovisuales e interactivos
entre los estudiantes del programa
de  Animacion vy Posproduccion
Audiovisual de Areandina Bogota.

Areandina Lab, surge en el marco
del proyecto macro, para desarrollar
una red de laboratorios de creacion
digital en las sedes Valledupar, Pereira
y Bogota; gue responde a los retos
en el contexto de la cultura digital
que, como plantea Gauntlett (2012),
establece dos posiciones frente al
mundo: la primera, una posicion pasiva
a la que denomina “The sit back and
pe told culture” la cultura del ponte
coémodo y te contamos, caracterizada
por una actitud despreocupada,
neutral e inactiva intensificada por
el uso desmedido de dispositivos vy
donde dicha relacion con la tecnologia
estd estrictamente mediada por el
consumo; por otro lado, la cultura
maker o el resurgimiento de "making
and doing’, que plantea una diferencia
radical en una actitud activa, creativa y
colaborativa junto con la consigna DO
ITYOURSELF! o jhazlo td mismol.

Bajoesta premisa,enelejercicio practico
de diseno y desarrollo de metodologias
participativas, el laboratorio Areandina
Lab ha logrado resultados significativos

en procesos de construccion colectiva
de conocimiento, desde posturas
propositivas y  criticas  gracias  a
la  experimentacion  con  nuevas
tecnologias, como la animacion
enfocada en la realidad aumentada, la
impresion 3D, la captura de movimiento
vy videomapping , todas ellas aplicadas
de forma hibrida, en la creacion de
prototipos y productos.

En las disciplinas mediadas por las
tecnologias como en la animacion vy
el disefo, los procesos de exploracion,
reutilizacion Y reconstruccion
de recursos, son  especialmente
interesantes, pues permiten a los
estudiantes desarrollar sus propios
dispositivos y crear soluciones a las
necesidades de la industria, como
alternativas innovadoras a artefactos
gue son inaccesibles por su alto valor
econdmico, invirtiendo asf la cadena de
produccion: crear en vez de consumir.

Palabras clave: espacio disruptivo:
cultura maker; fab lab medios
interactivos, cultura digital.

1. Introduccion

Una disrupcion configura un
rompimientoenlasformastradicionales
de llevar a cabo una tarea o de
confrontar una realidad. La disrupcion
en la educacion se presenta tanto por
un cambio radical en metodologias,
como en la aparicion de nuevos
espacios y dindmicas de aprendizaje lo
cual plantea diversos retos y exigencias
en los entornos educativos, que
permitan desarrollar estrategias de
implementacion creativas, sofisticadas
y efectivas para la formacion integral a
través de la creacion de espacios fisicos
y metodologias innovadoras.

Los espacios disruptivos en la
educacion adquieren diferentes
dimensiones:  su  caracter  fisico
promueve el apego, la construccion
de identidad vy pertenencia en el

o—P—e

ejercicio de apropiacion, v define en
gran medida las acciones de quienes
habitan vy usan los espacios; las
herramientas dispuestas en el espacio
denotan la funcion o posibilitan la
exploracion de las actividades e ideas
posibles: finalmente, las metodologias
desarrolladas, exploradas vy
aplicadas, dinamizan los procesos
de participacion, la interaccion, la
construccion colectivay la colaboracion
en el contexto de la cultura maker.
Una de las estrategias mas extendidas
en los entornos educativos para la
introduccion de espacios disruptivos
es la de formas combinadas entre
meétodos de autoaprendizaje y guiados.
Esta estrategia ha dado lugar a la
aparicion de espacios en su mayoria
fisicos y de caracter abierto, que
basan sus dinamicas en procesos de
cocreacion orientada y contextualizada
que responden a problematicas reales.
Algunosdelosespaciosdisruptivos mas
conocidos en los entornos educativos
son: Hackerspaces, Makerspaces,
TechShops, Living labs, Edu labs, Art
Labs, Coworkings y los mas extendidos,
los FablLab. (Marrero, A, & De La Torre,
J, 2017), todos ellos caracterizados por
la introduccion de las tecnologias, los
nuevos medios v la fabricacion digital
CoMo su base y eje estructural.

Adicionalmente,losespaciosdisruptivos
ofrecen alternativas a los procesos de
aprendizaje haciéndolos auténticos vy
atractivos, en los que los estudiantes
atraviesan un ciclo de imaginacion,
disefo, creacion de prototipos, reflexion
e iteracion, a medida que encuentran
recursos para enfrentar los desafios o
aportan soluciones a problemas de la
vida cotidiana; lo cual configura una
renovacion en la ensenanza por romper
con las dinamicas, metodologias,
jerarquias vy estructuras tradicionales
que se desarrollan en las aulas de
clase, para proponer alternativas de
aprendizaje participativas.

En el contexto de los nuevos retos y
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desafios que plantea la necesidad de
propuestas disruptivas que consideren
la introduccion de las tecnologias en
la educacion, y del reconocimiento de
que estas representan un guiebre que
redefine la practica contemporanea de
las disciplinas creativas, la Facultad de
Disefo, Comunicacion y Bellas Artes de
AREANDINA se plantea la necesidad
de responder a tales exigencias
mediante la propuesta de creacion
de una red de laboratorios creativos
para la ensefanza y el aprendizaje
colaborativo e innovador a partir de
la fabricacion digital en el escenario
de la industria cultural y creativa en
Bogotg, Valledupar vy Pereira: proyecto
Areandina Lab. El proyecto se plantea
como una red inter regional, la primera
de estas caracteristicas en el pals, en
la que cada espacio en las distintas
ciudades responde a un contexto
especifico v a necesidades particulares
a las que se adapta su diseno fisico, las
herramientas y tecnologfas dispuestas,
v las metodologias desarrolladas en la
practica, pero articulada por una linea
de creacion y desarrollo transversal,
enfocada en medios interactivos.

En el marco de la red, Areandina Lab
Bogota se plantea el objetivo general
de desarrollar e implementar un
laboratorio de fabricacion digital de
caracter disruptivo, que promueva
la cocreacion, la cultura maker y el
aprendizaje profundo para el programa
de Animacion y  Posproduccion
Audiovisual, a partir de la identificacion
de las caracteristicas disruptivas de
un espacio en el contexto creativo de
la animacion, de la caracterizacion de
las necesidades fisicas y materiales
especificas de un laboratorio para el
programa: vy la identificacion de las
metodologias para un laboratorio
de fabricacion digital dinamico que
aporte a laresolucion de la desconexion
existente entre la academia vy la
industria audiovisual que apunta el
teodrico e investigador Paul Wells (2008)
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v que adjudica a una formacion en
animacion enfocada en habilidades
meramente técnicas qgue da como
resultado profesionales limitados
con ocupaciones operacionales.  El
disefo de Areandina LAB Bogota
se concibid considerando el hecho
de gue el campo vy la industria de la
animacion como todas las disciplinas,
necesitan de profesionales en el
uso de la técnica, que sean curiosos,
Propositivos, creativos, conscientes de
su contexto y orientados a la resolucion
de problemas.

2. Metodologia

Areandina ofrece a los estudiantes
de cada una de sus facultades, la
posibilidad de participar activamente
en espacios extracurriculares de
formacion a través de una estrategia
de investigacion  formativa que
trasciende los procesos académicos
formales, fomentando y dinamizando
la  generacion  de habilidades vy
competencias  investigativas, estos
espacios denominados semilleros de
investigacion gestionan un intercambio
de conocimiento desde las diferentes
disciplinas bajo la orientacion vy
acompafamiento de docentes a partir
del trabajo colaborativo y autdénomo
En el caso particular de la Facultad de
Disefio, Comunicacion y Bellas Artes
en Bogota, existen cinco semilleros de
investigacion de los cuales Keyframe
estd dirigido a los estudiantes (no
exclusivamente) del programa
de Animacion vy  Posproduccion
Audiovisual.

El Semillero Keyframe fue creado en
2014 vy, busca apoyar la formacion
investigativa vy el desarrollo  de
opciones de grado alrededor del
lenguaje audiovisual como elemento
mediador en el desarrollo  de
productos audiovisuales e interactivos
de impacto con un énfasis social,
gracias a la apropiacion de nuevo
conocimiento desde los ambitos de

la animacion digital, realidades mixtas
v los efectos visuales. Areandina Lab
Bogotd precisamente estd dirigido
a los estudiantes de la Tecnologia
en Animacion y  Postproduccion
Audiovisual con la condicion Unica de
pertenecer al semillero de investigacion
Keyframe.

La metodologia de Areandina Lab
Bogota de la mano del semillero
de investigacion es un factor que
asegura el desarrollo de dinamicas
estructuradas dentro del espacio,
su caracter incluyente y abierto, sus
acciones orientadas a la transferencia
de conocimiento y su contribucion al
abordaje de problematicas reales en
diversos contextos desde el quehacer
interdisciplinar; para lo cual se disefd
un enfoque mixto que integra las
metodologias participativas, el
Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), v la cultura maker dentro del
entorno de un Laboratorio Creativo.

21. Metodologlas Participativas (MP)

Las metodologias participativas son
enfoques educativos que involucran
activamente a los estudiantes en el
proceso de aprendizaje, permitiéndoles
contribuir con sus ideas en un
ambiente de confianza constructivo
y colaborativo. Estas metodologias
cobran especial relevancia en el marco
de Areandina Lab, ya que formentan
un entorno de aprendizaje dinamico
y colaborativo, donde los estudiantes
pueden intercambiar conocimientos
y habilidades. Ademés, las MP
fomentan la inclusion v la diversidad de
perspectivas, o que puede conducir a
resultados mas innovadores y creativos.

El proyecto de redisefio de Andinito
vy AXO, personajes representativos del
programa, es el resultado de la puesta
en practica de MP: didlogos, bocetacion
colectivay experimentacion en diversos
medios digitales vy fisicos (cortadora
laser, animacion digital, impresion
3d) logrando resultados efectivos, vy

—D—e

reforzando las dindmicas de confianza,
solidaridad y el disfrute.

Figura 1. Estudiantes del semillero de
investigacion en animacion Keyframe con
personaje Andinito. Autoria: Semillero Keyframe

Figura 2. Gif animado del personaje Andinito
Autorfa: Semillero Keyframe: Emely Arroyave,
Daniel Loaiza, Galbriela Carranza

Figura 3. Torta del personaje Andinito. Autoria
Semillero Keyframe

En el contexto de Areandina Lab,
las metodologias participativas  se
manifiestan en diversas actividades,
como talleres colaborativos, sesiones de
brainstorming, sesiones de feedback,
entre otros. Estas actividades no solo
permiten a los estudiantes aprender de
sus companeros, sino que también les
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proporcionan la oportunidad de recibir
retroalimentacion constructiva, lo que
es crucial para su desarrollo profesional
y personal.

2.2 Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) es una metodologia educativa
basada en el aprendizaje activo vy
participativo a través de la realizacion
de proyectos practicos. Dicho enfoque
permite a los estudiantes aplicar
conocimientos tedricos en contextos
practicos, promoviendo el desarrollo
de habilidades criticas tales como el
pensamiento critico, la colaboracion vy
la resolucion de problemas. Markham
(2003) define el ABP como “un método
sistematicode ensefanza que involucra
a los estudiantes en el aprendizaje
de conocimientos y habilidades a
través de un proceso extendido de
indagacion, estructurado alrededor
de preguntas complejas y auténticas
y tareas y productos cuidadosamente
disefhados”. (p.4)

El ABP no solo facilita el aprendizaje
profundo, sino que tambien aumenta
la motivacion y el compromiso de los
estudiantes especialmente cuando
participan y asumen un rol activo
en las tareas, y adquieren mayor
protagonismo (Garcia-Varcalcel Munoz-
Repiso et al,, 2017).

En Areandina Lab Bogota, el ABP
permite y promueve la integracion de
diferentes conocimientos y disciplinas
al ser participativo, colaborativo y estar
abierto a disciplinas como la animacion,
la arquitectura y el disefo grafico. Esta
interdisciplinariedad prepara a los
estudiantes para el mundo laboral,
donde la capacidad de trabajar en
equipos multidisciplinarios es esencial.

2.5 Cultura Maker

La cultura maker por su parte es un
movimiento global que promueve la
idea de que cualquier persona puede
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ser creadora y no solo consumidora de
tecnologia y arte. Este movimiento se
basaenlosprincipiosdelacreatividad, la
experimentacion y la colaboracion, y se
alinea estrechamente con los objetivos
Areandina Lab. La cultura maker
fomenta una mentalidad de "hazlo tu
mismo” (DIY) y la democratizacion del
acceso a las herramientas y tecnologias
de fabricacion digital.

Dougherty (2012) describe la cultura
maker como una revolucion en la
que cualguiera puede ser creador,
utilizando herramientas y tecnologfas
accesibles para disefar, fabricar vy
compartir sus propios proyectos.  El
laboratorio permite a los estudiantes
experimentar con una variedad de
tecnologias para el prototipado de
obras haciendo uso de la impresion
3D, el corte laser, motion capture,
video mapping, realidades mixtas,
inteligencias artificiales generativas,
entre otros, ampliando sus habilidades
vy conocimientos de manera practica.

Areandina Lab proporciona el entorno
ideal para la implementacion de la
cultura maker, ofreciendo acceso a
una amplia gama de herramientas vy
tecnologias avanzadas gque permiten
el desarrollo y materializacion de ideas
mediante la experimentacion

La cultura maker también promueve
la iteracion 'y la mejora continua,
principios que son fundamentales
en el proceso de creacion artistica vy
tecnologica. Al adoptar esta cultura, los
estudiantes aprenden a ver los errores
como oportunidades de aprendizaje v
a iterar sobre sus disefos para mejorar
continuamente sus proyectos.

2. Metodologia

Romper con la estructura a veces
rigida de un saldn, y con las dindmicas
jerarquicas que caracterizan las clases
magistrales, permitenla materializacion
de un espacio con un ambiente
Yy arguitectura  gue  promueven

la  confianza, la coleboracion vy la
cocreacion.

Figura 4. Prototipado impresion 3D de personaje
Fabl0, y esqueleto para animacion stop motion
Autoria: Semillero Keyframe

(FRILH 10 _'

Figura 5. Impresion 3D a escala real del personaje
Fabl0. Autoria: Semillero Keyframe.

Areandina Lab Bogota se consolida
como un espacio alternativo dentro
de la institucion, gracias a su caracter
abierto que permite el encuentro con
semilleristas, docentes vy egresados
trabajando  conjuntamente en el

oD

planteamientoydesarrollo de proyectos
de investigacion-creacion desde una
pOostura propositivay critica, a lavez que
opera como una ventana de exhibicion
v socializacion al interior y exterior de Ia
institucion. Es el primer espacio gue
ofrece a los estudiantes del programa
de Animacion vy  Posproduccion
Audiovisual la posibilidad de explorar
Yy experimentar con nuevos medios
y nuevas tecnologlas a la vez que
permite la materializacion de
elementos producto del prototipado,
comMo soluciones practicas vy reales a
problemas especificos.

El laboratorio rompe de manera
propositiva vy alternativa con las
estructuras de formacion del aula
tradicional e invita de manera activa
vy voluntaria a los estudiantes del
programa, a participardeactividadesde
construccion colectivadeconocimiento
en un espacio de confianza y respeto
en el que la interdisciplinariedad vy el
caracter propositivo permiten asegurar
la transferencia vy democratizacion
del conocimiento al interior de la
institucion vy al exterior como efecto
de la proyeccion, por responder a
problemas sociales del pais de cara a los
retosy desafios planteados por la rapida
introduccion y dinamica acelerada de
los nuevos medios y tecnologias que
mueven al mundo.

Productode las metodologias aplicadas
en el laboratorio creativo se han
concebido, desarrollado vy ejecutado
proyectos que integran diferentes
saberes y técnicas:

31 Diseflo de personajes Axoy Andinito
para el programa de Animacion.

Este proyecto es encargado por la
Facultad y se desarrolla a partir de
sesiones de Brain Storm, bocetacion y
prototipado.

DISENO Y
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Figura 6. Disefo de personajes Axo y Andinito
Autorfa: Estudiante Emely Arroyave

Figura 7. Render 3D de personajes Axo y Andinito
Autoria: Estudiante Samuel Alcalde

El alcance vy productos de este
proyecto siguen expandiéndose
gracias a las dindmicas del laboratorio,
uniéndose a varias iniciativas como
la conceptualizacion y organizacion
del festival de animacion Andimotion

o——e



Institucidn

Universitaria

Reacreditada en Alta Calidad

7 Y

ARos

2023 Para su desarrollo se aplicaron
distintas disciplinasy habilidades como:
ilustracion, disefio y animacion 2D,
maodelado y animacion 3D, corte laser,
Motion Capture y Video Mapping; para
la produccion del poster del festival,
disefio de buzo, trofeos vy esculturas
en acrilico, animaciones 2D y 3D en
video mapping y hologramas para los
visuales.

Como resultado se ha fortalecido la
identidad del programa de Animacion,
asl como el sentido de pertenencia vy
participacion de los estudiantes en los
espacios y los procesos académicos.

Figura 8. Festival de animacion Andimotion 2023
Autoria: Semillero Keyframe

3.2. Tres, dos, uno: Fab Launch.

Estrategia para la difusion y puesta
en practica del concepto de Cultura
Maker en Areandina. Se desarrolla en
el espacio de Areandina LAB Bogoté vy
expresa los fundamentos del aprender
experimentando y haciendo mediante
el uso de las herramientas dispuestas
en el laboratorio, con las cuales se
realizan impresiones 3D del personaje
desarrollado para el proyecto (Fablo),
el disefio de posters, animaciones 2D y
3D en realidad aumentada y el uso de
medios interactivos. 3,21 FAB LAUNCH
fue presentado en el Saldn del Ocio y
Fantasia (SOFA), logrando visibilidad vy
participacion de publico externo.

Areandina Lab tiene la particularidad
de ser un laboratorio creativo con
énfasis en produccion audiovisual e

interactiva, como lo evidencian los
proyectos desarrollados, los cuales
Nno son asumidos como  productos
terminados, sino que por el contrario
existe la posibilidad de dar continuidad
y evolucion a los mismos mediante
la exploracion, experimentacion e
innovacion.

Fabié

A
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Figura 9. Bocetos personaje FablO. Autoria:
Semillero Keyframe.

Figura 9. Realidad Aumentada con animacion en
SOFA Bogota. Autoria: Semillero Keyframe.

3. Impactos de los resultados
obtenidos

Uno de los impactos mas relevantes
generados por Areandina Lab, es sin
lugar a dudas el avance en procesos
de democratizacion del conocimiento,
uso de herramientas tecnoldgicas vy
la participacion activa en procesos
creativos.

Su impacto social es significativo por
integrar diferentes  perspectivas v
formas particulares de apropiarse de
la realidad, generando dindmicas de
cooperacion, investigacion y resolucion
de problemas en la comunidad
educativa, desde los semilleros,

o

fortaleciendo los Procesos de
investigacion al interior de la facultad
de Disefio, Comunicacion vy Bellas
Artes.

En cuanto a su impacto tecnoldgico,
como espacio de fabricacion digital,
propicia la generacion de propuestas
creativas e innovadoras a  partir
del uso hibrido de herramientas vy
tecnologias para la experimentacion
vy materializacion. Los proyectos
desarrollados hasta el momento por
Areandina LAB Bogota, son resultado
de Procesos de conocimiento,
metodologias e  integracion  de
herramientas, dando origen a
proyectos que combinan la animacion
3D y 2D, medios interactivos, realidad
aumentada, entre otros.

4. Conclusiones o comentarios finales

Las experiencias educativas basadas
en espacios de cocreacion requieren
un replanteamiento de la practica
de todos los actores involucrados en
el proceso, no solo de los docentes,
los estudiantes, sino tambiéen de las
directivas de las instituciones que
prioricen la democratizacion y el acceso
a las tecnologfas digitales. Cualquier
experiencia educativa basada en
la cultura maker, se configura en
disruptiva por superar el espacio de las
aulas, promover el protagonismo de
los estudiantes, el trabajo colaborativo,
lz  resolucion de problemas, el
pensamiento critico y el desarrollo
de la creatividad, rompiendo con los
modelos de ensenanza tradicionales
orientados a la competencia. Una
experiencia educativa sustentada en
metodologias de aprender creando
y materializando, genera procesos
de empoderamiento, oportunidades
para la adaptacion vy transformacion
de las realidades especificas de los
estudiantes, desde la perspectiva
de una ecologia del aprendizaje, a la
altura de los desafios de la sociedad
tecnologica o de revolucion digital en la
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que Vivimaos.

No obstante, el reconocimiento
de los aspectos positivos de los
espacios disruptivos en la educacion,
vy de la multiplicidad de estrategias
pedagogicas con énfasis en
metodologias de aprendizaje basadas
en proyectos y en practicas del hacer,
qgue pueden implementarse en las
instituciones, no son un comun
denominador, por el contrario, son la
excepcion en las dreas de humanidades
v artisticas.

Es casi una ambigledad que
disciplinas esencialmente creativas vy
que requieren de la materializacion,
evidencian un distanciamiento de la
cultura maker y ausencia de espacios
para la produccion, cuando las
posibilidades son tan amplias como lo
hemos apuntado a lo largo del presente
articulo.

Tras una revision inicial, no existe
suficiente informacion que documente
experiencias de espacios disruptivos
del hacer o laboratorios creativos en
facultades de arte y disefio, y menos
en el caso especifico de la animacion,
lo cual limita la experimentacion
propositiva de los estudiantes que
contindan formandose, en el mayor de
los casos en habilidades meramente
técnicas, lo cual, restringe su capacidad
creativa y su integracion al mercado
laboral

Ante el panorama planteado,
Areandina LAB Bogota se configura en
una apuesta novedosa por apuntar a
integrar de manera efectiva la cultura
maker en la disciplina de la animacion,
en un espacio dindmico gque genera
gran interés entre los estudiantes,
sustentado por la alta participacion
no solamente en numero sino en
proyectos y actividades desarrolladas.

La proyeccion de este espacio
disruptivo en construccion es
altamente positiva, y los resultados
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parciales son significativos, no obstante,
es necesario continuar atendiendo a las
demandas y necesidades particulares
de la comunidad estudiantil.
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Resumen

La mayoriadelosobjetosquese usanen
la vida cotidiana se producen en masay
en algunos casos a partir de materiales
provenientes de fuentes naturales no
renovables. Estos materiales presentan
dificultades para ser reciclados o©
reutilizados dejando una huella en
los ecosisternas. Recientemente  se
reconocen iniciativas para desarrollar
otros materiales biodegradables a partir
de procesos de autoproduccion gue se
conocen como “hagalo usted mismo” o
‘Do It Yourself (DIY)" (Rognoli, Bianchini,
Maffei, & Karana, 2015) estableciendo
otras relaciones entre los materiales,
los procesos vy las tecnologias. A partir
de este enfoque de autoproduccion
se desarrollaron  experimentaciones
morfoldgicas para obtener filamentos
biodegradables que permitan explorar
otras alternativas técnicas para la
obtencion de objetos biodegradables y
personalizados.

Se utilizo una metodologia
experimental tomando como punto de
partida INsUMos, equipos y Procesos
para la transformacion de alimentos. En
paralelo se desarrollan los biormateriales
vy los procesos de autoproduccion, cada
resultado permite la generacion de un
nuevo experimento para perfeccionar
los materiales, los procesos o aumentar
su grado de complejidad morfologico.

Los resultados son parciales y hacen
referencia a la obtencion de filamentos
a partir de encapsulacion de diferentes
piomateriales liquidos en una

memlbrana o matriz solida. Todos los
experimentos se desarrollan a partir de
procesos de autoproduccion analdgica
explorando otras alternativas para
el desarrollo de materiales y objetos
biodegradables, de bajo costo y de
acceso abierto.

Palabras clave: disefio; biomateriales;
autoproduccion: sostenibilidad.

1. Introduccién

La produccion masiva de objetos de uso
cotidiano a menudo emplea materiales
provenientes de fuentes naturales no
renovables. Estos materiales presentan
desafios significativos para su reciclaje
o reutilizacion, contribuyendo a la
creciente huella ecolégica. Asl mismo,
la produccion textil, a través de los
tintes y los productos de acabado, es
responsable de aproximadamente
el 20% de la contaminacion mundial
de agua potable. En respuesta a
estos desafios, han surgido iniciativas
qgue buscan desarrollar materiales
biodegradables a través de procesos
de autoproduccion o “hagalo usted
mismao” (DIY, por sus siglas en inglés)
(Rognoli, Bianchini, Maffel, & Karana,
2015). Este enfoque fomenta nuevas
relaciones entre materiales, procesos y
tecnologias.

Uno de los panoramas de desarrollo
de biomateriales, es la creacion de
bio filamentos mediante técnicas de
autoproduccion que se fundamentan
en una metodologia experimental que
utiliza iNnsuMos, equipos y pProcesos
tipicos de la transformacion de
alimentos en la cocina convencional
del espacio doméstico. Desde all,
se desarrollan  experimentos  de
autoproduccion, donde cada resultado
permite perfeccionar los materiales, los
procesos y aumentar su complejidad
morfoldgica. Estos biofilamentos
se obtienen encapsulando diversos
biomateriales liquidos en una

=P

membrana o matriz solida.

El objetivo de esta investigacion es
el desarrollo de experimentos que
permitan la exploracion de recetas
Yy procesos para la obtencion de
biofilamentos a partir de bioinsumos
(entendidos como materias primas
que se derivan de fuentes bioldgicas),
comestibles v biodegradables para
conocer sus capacidadesy limitaciones
en el desarrollo de productos. En la
creacion de la receta de bio filamentos
se toma como referencia la técnica de
esferificacion de la cocina molecular
que implica la creacion de esferas
liquidas rodeadas por una membrana
gelatinosa. Este proceso se logra
utilizando alginato de sodio y cloruro
de calcio, que reaccionan para formar
una pelicula alrededor del liquido. Esta
técnica permite encapsular liquidos
y sabores ofreciendo experiencias
sensoriales en la ingesta de alimentos
(Pereda, 2021). La obtencion de los
hilos de biopléastico (por eso el nombre
biofilamentos), se trabaja a partir de la
premisa de contener algo dentro de
una capsula para llegar a un hilado
mediante un proceso analdgico de
extrusion utilizando jeringas que, con
presion continua sobre el émbolo, deja
caer ese material extruido sobre un
bafo de cloruro de calcio para asf lograr
que ese material se vaya solidificando
(por fueray por dentro del hilo extruido).

2. Metodologia

Para la obtencion de bio filamentos se
desarrolla una secuencia metodologica
de dos fases basadas en Ia
autoproduccion en la cocina delespacio
domeéstico usando diferentes equipos
e insumos comestibles que permiten
la elaboracion de dos sustancias base
que al juntarse reaccionan entre si.
La mezcla 1 se solidifica al contacto
con la mezcla 2. Los experimentos
desarrollados proponen la obtencion
de diferentes bio filamentos agregando
pigmentos y bioinsumos a la mezcla

PENSAMIENTO
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1, estos aportaron color y textura. Para
este caso se usO polvo de guayaba
deshidratada, carbonato de calcio,
carbén activado, y cdrcuma, esto
debido a su facil acceso.

Tabla 1. Cantidades de insumos vy
equipos. Autorfa: Diana Urdinola vy
Carlos Castano.

Insumos Equipos

igdgbA\gmato de |, gramera
o 6 jeringas de 100
?SﬁdCalwcerma ml, boquilla 2,43
g mm

feong me‘}aﬁ%ruaa 1 probeta de 250

P aall
ambiente

7 g.Cloruro de
calcio x 100 ml de
agua

2 beaker de 1000
ml

4 gr. Bioinsumo
(polvo de
guayaba
deshidratada,
carbonato de
calcioy carbén

1refractaria cua-
drada de cocina

activado).
1 gota de 1 batidora de
pigmento . ”

. inmMersion
comestible

21 Fase 1: preparacion de las mezclas

La preparacion de las mezclas se logra
a partir de las siguientes recetas:

Mezcla 1: 20 g de alginato de sodio,
45gr de glicerina y 500ml de agua.

Mezcla 2: 70 g de cloruro de calcio
vyt de agua.

Cada mezcla debe prepararse en
un recipiente de vidrio agitando
constantemente con la  batidora
manual hasta alcanzar una mezcla
homogénea sin burbujas de aire y sin
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grumos (ver Figura ).

Mezcla 1 Mezcla 1
Mezclar alginato de sodio, glicerina y agua.

Figura 1. Fotografias del paso a paso para la
preparacion de las mezclas 1y 2. Autoria: Diana
Urdinola y Carlos Castafo. Fotos de Felipe
Ramirez
no de los panoramas de desarrollo
de biomateriales, es la creacion de
pio filamentos mediante técnicas de
autoproduccion que se fundamentan
en una metodologla experimental que

utiliza insumos,

2.2 Fase 2: obtencion de bio filamentos

La obtencion de bio filamentos se logra
insertando la mezcla 1en el tambor de
la jeringa asegurandose de eliminar
las burbujas de aire, luego se inyecta
con presion constante la mezclalen la
mezcla 2 formando los bio filamentos
que qguedan embebidos durante 10
mMinutos aproximadamente (ver Figura
3), posteriormente se retiran y se
dejan reposar sobre una bandeja para
que desprendan el agua absorbida
(proceso de secado). Para agregar color
al bio filamento, se usan pigmentos
comestibles que se agregan a la
mezcla 1 antes de ser inyectada en la
mezcla 2. De igual manera se agrega
el bioinsumo (polvo de guayaba
deshidratada, carbonato de calcio vy
carbon activado) a la mezcla 1 (ver
Figura 2).

3. Resultados y discusion

Se desarrollaron bio filamentos de
diferentes didmetros obtenidos a partir

de jeringas con boquillas de 3mm de
didmetro (ver tabla 1), a la mezcla 1se le

&

1
@ -3

agregaron pigmentos comestibles

Mezcla 2

Agitar con la batidora manual. Mezclar cloruro del calcio y agua.

y cargas organicas de bioinsumos
como polvo de guayaba deshidratada,
carbonato de calcio y carbon activado.

o
E *
- - H |
- =
4

Mezela 1 Mezela 1 Mezela 1 Mezela 1 Merela 1 Mezcla 1
Variacion 1 Sin aditivos Variacion 2 Variacion 3 Variacion 4 Variacion §

Figura 2. Jeringas cargadas con la mezclaly
sus variaciones. Autoria: Diana Urdinola y Carlos
Castafo. Fotos de Felipe Ramirez.

le

Mezcla 1. Variacion 1, proceso de extrusion.  Mezela 1. Variaci Mezela 1. Vaacién 3,

%J-?:J

Meacla 1. Nariscion 4, Mezcla 1. Vasiscién

La

’/‘"—',..

L

f !\’aﬁ

Figura 3. Proceso de extrusion de la mezcla 1y
sus variaciones en la mezcla 2. Autoria: Diana
Urdinola y Carlos Castafio. Fotos de Felipe
Ramirez

Diametro del bio filamento: el didmetro
de la jeringa extrusora determina el
grosor inicial del bio filamento vy su
didmetro final es variable segun la
perdida de agua que desprenden en el
proceso de secado. La presion ejercida

P

sobre la jeringa tembien &afecta la
uniformidad del bio filamento.

31 Preparacion de las mezclas

Mezcla 1. se obtuvieron 4 variaciones
para la mezcla 1 con diferentes
pigmMmentos y bioinsuMmos:

Variaciones para la mezcla 1: 20gr de
alginato de sodio, 45gr de glicerina
y 500ml de agua.

80 gdemezclal+40g
Variacion1 | de polvo de
guayaba deshidratada

80gdemezclal+40g
de carbonato de calcio

Variacion 2 .
+1gota de pigmento
comestible rosado
Variacion 3 80gdemezclal+lg

de cldrcuma

80 gde mezclal+ 40
Variacion 4 | g de polvo de carbon
activado

80 gde mezclal+una
Variacion 5 | gota de pigmento
comestible negro

Tgota de
pigmento
comestible

1 batidora de inmersion

® S
o S

Figura 4. Bio filamentos en proceso de secado,
resultados de las variaciones de las mezclas 1, 2,3,
4y 5 Autoria: Diana Urdinola y Carlos Castafio

Fotos de Felipe Ramirez

Respecto a las caracteristicas de las
variaciones de la mezcla 1, se identifican
composiciones densas y pegajosas
con dificultades de fluidez, por lo que
se dificulta su vaciado en el tambor de
la jeringa, y en ocasiones se presentan
obstrucciones en la boquilla de esta
durante el proceso de extrusion.

Mezcla 2 se obtuvo una variacion de
la mezcla 1 teniendo en cuenta gue
es la solucion encargada de recibir la
extrusion de la mezcla 1. Al mezclar el
cloruro de calcio con el agua se forma
una composicion fluida que aumenta
su temperatura y adquiere un color
blanco trasldcido. La mezcla se enfria vy
se torna transparente a medida que se
van agitando los ingredientes.

3.2 Obtencion de bio filamentos

Para cada una de las variaciones de la
mezcla 1 se obtuvieron bio filamentos
de aproximadamente 2 metros de
longitud y de diferentes diametros
segun la jeringa extrusora.

Figura 5. Resultados de la mezcla 1sin aditivos,
variaciones 1y 2. Autoria: Diana Urdinola y Carlos
Castafo. Fotos de Felipe Ramirez.

4. Conclusiones o comentarios finales

Se obtuvieron bio filamentos con
diferentes aditivos y pigmentos a partir
de técnicas de autoproduccion que
aportan a la budsqueda de soluciones
sostenibles vy biodegradables para la
produccion de objetos. Respecto a
los resultados obtenidos se concluye
que las técnicas de autoproduccion

oo
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presentan resultados variables en las
mezclas y en los bio filamentos debido
a las condiciones ambientales no
controladas.

|
1

i

Figura 6. Resultados de las variaciones 3, 4y 5
Autoria: Diana Urdinola y Carlos Castafio. Fotos
de Felipe Ramirez.

Dentro del proceso de extrusion se
debetenerencuenta la presion gjercida
sobre las jeringas ya que el aumento
de la presion provoca que la mezcla se
extruya con mayor velocidad teniendo
como resultado un hilo curveado.

Simplicidad del proceso: el proceso de
autoproduccion de los bio filamentos
es relativamente simple, siempre que
se respeten las dosificaciones de los
iNnsuMos para evitar desbalances que
puedan afectar el resultado final.

Viabilidad industrial: actualmente, no
se encuentran referentes que ayuden
a determinar la viabilidad del proceso
para una produccion industrializada.
Los resultados obtenidos invitan a
seguir investigando vy perfeccionando
las técnicas de autoproduccion.

Condiciones Ambientales: los
resultados de las técnicas de
autoproduccion presentaron

variabilidad en las mezclas y los bio
filamentos debido a las condiciones
ambientales no controladas. A pesar
de esta variable, la mezcla 1 solidifica
rapidamente al entrar en contacto con
la mezcla 2, sin afectar la consistencia y
calidad del bio filamento.

Resistencia y apariencia: se observo

que los bio filamentos presentan
una apariencia rigida vy fibrosa con
poca resistencia una vez pierden
su humedad. Esto genera nuevas
inquietudes sobre los componentes
que podrian afhadirse a la mezcla 1 para
mejorar la apariencia y funcionalidad
del bio filamento una vez estd seco,
permitiendo la exploracion de formas
en tgjido que permitan la union de
varios bio filamentos.

Finalmente, estos experimentos
permiten identificar diferentes
recetas y procesos para la obtencion
de bio filamentos biodegradables o
comestibles segun los bioinsumos
que se agreguen, para acercarse a
un biomaterial que presenta una
morfologla de tipo “filamento” v que
se puede usar en el desarrollo de
objetos tejidos. En general se identifica
el potencial vy los desafios en el uso
de técnicas de autoproduccion para
crear bio filamentos, subrayando la
importancia de seguir explorando vy
mejorando estos procesos para  su
posible aplicacion.
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Resumen

En  un mundo cada wvez mas
interconectado vy tecnologicamente
avanzado, la inteligencia artificial (IA)
emerge como un colaborador activoen
los procesos de produccion artistica. Sin
embargo, para aprovechar plenamente
su potencial, es fundamental superar
el paradigma antropocentrico vy
reconocer otras formas de inteligencia
vy creacion. Este articulo propone
explorar como la inteligencia artificial
(IA)Jpuede ser vista como un agente
creador en lugar de una herramienta
pasiva, redefiniendo asi nuestra relacion
con la tecnologia en el ambito artistico.
Se aborda la necesidad de repensar el
papel de la inteligencia artificial (IA) en
la produccion artistica, reconociendo
su capacidad para generar nuevas
formas de expresion y colaboracion.
El objetivo es promover un enfoque
mas ético en la integracion de la
inteligencia artificial (IA) en la creacion
artistica, reflexionando sobre como
esta tecnologia puede contribuir al
entendimiento de las transformaciones
tecnologicas vy culturales, ademas de
la manera en que nos relacionamos
con el mundo gue nos rodea mientras
creamos. Utilizando un  enfoque
interdisciplinario que combina teoria
Critica, ética y practica artistica, se
exploran metodologias diversas,
incluyendo la investigacion teorica, asi
como el andlisis de proyectos artisticos
que integran la inteligencia artificial
(IA) como forma de produccion vy
cocreacion entre humanos y maguinas.
Los resultados parciales muestran que
la IA es un recurso significativo en la
produccion  artistica, promoviendo

la experimentacion, colaboracion vy
Creacion de obras que desaflan las
fronteras tradicionales entre lo humano
v 1o no humano. Sin embargo, también
se identifican desafios v riesgos, como
la posible pérdida del control creativo
por parte delhumanoy la reproduccion
de sesgos culturales y sociales en los
algoritmos de IA.

Palabras clave: inteligencia artificial;
produccion artistica; humano/
maquina; ética; algoritrmos.

1. Introduccion

Lainteligencia artificial (IA) ha emergido
como una tecnologla sofisticada que
ha transformado diversos campos,
incluido el arte. Estos cambios no
solo se limitan a la automatizacion
de procesos, sino que implican una
redefinicion tanto conceptual como
pragmatica de la creacion artistica
misma. La IA permite a los artistas
explorar nuevas fronteras y formas de
expresion, superando las limitaciones
humanas, lo que conlleva a una
cocreacion entre humanos y maquinas.
No obstante, esta integracion plantea
una serie de preguntas éticas y criticas
sobre el papel de la tecnologia en
el arte y la necesidad de superar
diferentes paradigmas establecidos
histdricamente en la produccion vy
entendimiento del arte.

La IA en la produccion artistica ofrece
una oportunidad para repensar la
relacion entre el creador vy la creacion.
Segun Mario Klingemann, pionero en
el usode la A en el arte, “la inteligencia
artificial  puede ser una fuente
inagotable de inspiracion y creatividad,
siempre y cuando se utilice de manera
ética y reflexiva” (Klingemann, 2020).
Este articulo examina como la |A puede
actuar no solo como una herramienta
pasiva, sino como un agente creador,
abriendo nuevas posibilidades

o

para la innovacion responsable vy la
biodiversidad creativa.

Esta integracion de la IA en el arte
no es simplemente una cuestion
de anadir nuevas herramientas al
arsenal del artista, sino de transformar
fundamentalmente cémo pensamos
acerca de la creacion. La IA permite
la generacion de patrones, imagenes
y conceptos que no serfan posibles a
través de los meétodos tradicionales
de creacion. Segun Crawford (2021), la
IA tiene la capacidad de desentrafiar
complejidades que  desafian  la
comprension humana, permitiendo
una exploracion mas profunda de
temas y estilos artisticos.

2. Metodologia

Para abordar estas cuestiones, se ha
seguido  un enfoque metodologico
basado en dos pilares principales: una
revision exhaustiva de la literatura
existente y un analisis en profundidad
de casos de estudio. La revision de
la literatura incluyd una seleccion
cuidadosa de fuentes académicas,
articulos cientificos, monografias vy
tralbajos de investigacion que abordan
la interseccion entre la Ay la creatividad
desde diversas perspectivas.  Se
prestd especial atencion a estudios
que exploran la capacidad de la IA
para actuar como agente creativo,
asi como aquellos que examinan las
implicaciones éticas y filosdficas de
esta capacidad.

Revision de la Literatura

La revision de la literatura se centro en
tralbajos recientes que han abordado el
papel de la IA en la creacidon artistica.
Se incluyeron textos de tedricos como
Kate Crawford y Trevor Paglen, quienes
han explorado las implicaciones éticas
de las tecnologias automatizadas,
y trabajos de artistas como Mario
Klingemann, cuyas obras emplean
algoritmos de |A para generar nuevas
formas de arte. Ademas, se revisaron
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estudios de Ahmed Elgammal vy su
equipo, quienes han desarrollado
modelos de redes neuronales capaces
de crear obras artisticas originales,
desafiando las  normas estilisticas
tradicionales.

Se incluyeron también las
investigaciones de Yuk Hui sobre la
filosoffa de la tecnologia y la creatividad,
asl como los trabajos de Susanna
Zuboff sobre la vigilancia digital, que
contextualizan la producciéon artistica
en la era del capitalismo de vigilancia. El
enfoque muiltidisciplinario permitié una
comprension mas completa de como
la IA no solo se integra en el proceso
creativo, sino también de como afecta
las dinamicas de poder y control en la
produccion cultural.

Analisis de Casos de Estudio

El analisis de casos de estudio se centro
en una serie de proyectos artisticos
recientes que utillizan IA de manera
innovadora. Se seleccionaron proyectos
que representan una variedad de
enfoques vy técnicas, desde obras
creadas enteramente por |A hasta
colaboraciones donde la maquina vy
el humano trabajan en conjunto para
producir el resultado final.

Por ejemplo, se analizé el proyecto “The
Next Rembrandt” (figura 1) donde una
IA fue entrenada para crear una nueva
obra en el estilo del maestro holandés.
Este proyecto es un caso emblematico
de como la IA puede reinterpretar vy
renovar estilos artisticos establecidos,
actuando no solo  como  una
herramienta, sino como un intérprete
creativo. Otro ejemplo es el trabajo
de Mario Klingemann, quien utiliza
redes neuronales generativas para
explorar los Iimites de la percepcion
humana, creando obras que desafian
las expectativas estéticas tradicionales.
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Figura 1 The next Rembrandt. Tomado de
https://medium.com/@DutchDigital/the-next-
rembrandt-bringing-the-old-master-
to-life-35dfb1653597https;//medium.c
DutchDigital/t ndt-bri

old-mas 35dfbl

Ademas, se incorpord el andlisis de
proyectos como “AICAN" (figura 2)
desarrollado por Ahmed Elgammal,
que utiliza redes neuronales
para producir obras que derivan
deliberadamente de estilos artisticos
tradicionales, sugiriendo que la IA
puede no solo replicar, sino también
innovar en términos de estilo vy
contenido. Se analizd también el trabajo
de Anna Ridler, quien utiliza bases de
datos visuales para entrenar IAs que
crean nuevas imagenes basadas en
la reorganizacion de datos visuales
preexistentes.

Faceless Portraits Transcending Time, HG
Contemporary

vida/tecnologia/65361_
de-obras-de-arte-elab

mera-exp
as-con-inteligencia-

Cada caso de estudio fue analizado en
terminos de su proceso creativo, las
decisiones técnicas involucradas, vy las
implicaciones esteticas vy éticas de la
colaboracion entre humano y maquina.
Este analisis detallado proporciona una
vision completa de como la IA esta
transformando la produccion artistica
contemporanea.

3. Resultados y discusion

IA como Agente Creativo: Desafios y
Posibilidades

El analisis de los proyectos
seleccionados revela que la IA puede
desempenar multiples roles en
el proceso creativo, cada uno con
diferentes implicaciones para la nocion
de creatividad y autorfa. En su rol
como herramienta, la 1A es utilizada
para ejecutar tareas especificas bajo la
direccion del artista, quien mantiene
el control total sobre el proceso. Este
enfoque es comun en proyectos donde
la IA genera variaciones de un patron
o color, que luego son seleccionadas y
refinadas por el artista humano.

Sin embargo, cuando la IA actla
como colaborador, su papel en el
proceso creativo se vuelve mas activo
v autdonomo. En este caso, la IA puede
proponer nuevas ideas o soluciones
que el artista humano puede aceptar,
modificar o rechazar. Este rol es
particularmente evidente en proyectos
como “Memories of Passersby " de
Mario Klingemann, donde la IA genera
imagenes en tiempo real basadas en
un flujo continuo de datos, desafiando
las capacidades de percepcion v juicio
del espectador.

Finalmente, en el rol de co-creador, la
IA v el artista humano trabajan en una
relacion casi simétrica, donde ambos
contribuyen de manera significativa al
resultado final. Este enfoque sugiere un
cambio radical en codmo entendemos
la creatividad, proponiendo un modelo
de autorfa compartida donde las

P

fronteras entre lo humano y lo no
humano se vuelven borrosas.

Analisis Estético y Técnico

Cada uno de estos roles presenta
desafios vy  posibilidades  Unicas
en términos de estética y técnica.
Por ejemplo, cuando la I|A actua
como co-creadora, el resultado es
a menudo una obra que desafia las
convenciones estéticas tradicionales.
Estas obras, generadas en gran parte
por algoritmos, pueden  parecer
alienigenas o disruptivas para el
espectador, planteando  preguntas
sobre lo que consideramos arte “bello”
o ‘significativo”. Sin embargo, estas
mismas caracteristicas pueden ser
vistas como innovaciones esteticas,
que abren nuevas vias de exploracion
artistica

Desde un punto de vista técnico, el uso
de la lA en la creacion artistica requiere
un profundo conocimiento tanto de
la tecnologia como de las técnicas
artisticas tradicionales. Los artistas que
colaboran con 1A deben ser capaces
de programar y entrenar modelos de
aprendizaje automatico, pero tambien
necesitan una comprension sofisticada
delateoriadelarte para guiar el proceso
creativo y evaluar los resultados. Este
enfoque interdisciplinario es lo que
permite que la |IA no solo participe en
el proceso creativo, sino que también
contribuya a la creacion de nuevas
formas de arte que desafian nuestras
nociones preconcebidas de lo que es
el arte.

Ademas, la inclusion de la IA en el
proceso creativo también ha llevado
al surgimiento de nuevas técnicas y
métodos artisticos, como la generacion
de arte mediante redes neuronales
generativas adversarias (CANs) v la
aplicacion de algoritmos evolutivos
en la creacion de obras de arte. Estas
innovaciones han permitido a los
artistas explorar territorios estéticos
y conceptuales que antes eran

4 DISENO Y
CREACION

PENSAMIENTO
PARA LA VIDA

inaccesibles, ampliando asi el horizonte
de lo posible en |a creacion artistica.

Implicaciones Eticas y Filosoficas

El uso de la IA en el arte plantea
importantes preguntas éticas. Por
ejemplo, si una obra de arte es creada
en gran parte por una A, ;Quién es su
verdadero autor? (Es el programador
que diseno el algoritmo, el artista que
dirigid el proceso, o la IA misma que
generd la obra final? Estas preguntas
son particularmente relevantes en un
contexto donde las tecnologias de 1A
estdn cada vez mas avanzadas, y donde
las maguinas pueden tomar decisiones
creativas que parecen indistinguibles
de las decisiones humanas.

Ademas, la capacidad de la IA para
crear de manera autonoma desafia
la nocion de que la creatividad es un
dominio  exclusivamente humano
La creatividad algoritmica sugiere un
modelo de produccion artistica mas
inclusivo y plural, donde las maquinas
pueden ser vistas como agentes
con su propia forma de creatividad
Este cambio en la perspectiva tiene
profundas implicaciones para el futuro
del arte, donde la colaboracion entre
humanos e IA podria convertirse en la
norma, mas que en la excepcion.

La obra de Yuk Hui sobre la relacion
entre tecnologia vy cultura nos
proporciona un marco filoséfico para
comprender estas dinamicas. Hui
argumenta que la tecnologia no es
simplemente una extension de las
capacidades humanas, sino que tiene
su propia légica y agencia, lo que
sugiere que las maquinas podrian
desarrollar  formas de creatividad
que son intrinsecamente diferentes
de las humanas. Esta perspectiva
posthumanista desafia las nociones
antropocéntricas de creatividad y abre
la puerta a un didlogo mas amplio
sobre el papel de la tecnologia en la
cultura
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Discusion

El impacto de la IA en la creacion
artistica no se limita a la produccion
de obras de arte; también transforma
la manera en que estas obras son
percibidas y valoradas. En un contexto
posthumanista, donde la distincion
entre lo humano y lo tecnoldgico
se difumina, las expectativas vy
apreciaciones del publico hacia las
obras de arte creadas con IA cambian.
Las obras que antes podrian haber
sido vistas como meras curiosidades
tecnologicas, ahora se consideran
expresiones validas de creatividad,
desafiando la primacia del humano en
el proceso creativo.

Este cambio  también plantea
preguntas sobre el futuro del arte en
un Mmundo cada vez mas dominado
por la tecnologia. Si la creatividad ya
no es un dominio exclusivo del ser
numano, ;Como evolucionara el arte
en las proximas décadas? (Veremos
un aumento en las colaboraciones
entre  humanos y maquinas, o
estas  tecnologias  eventualmente
reemplazaran alos artistas humanos en
Clertos contextos? Estas son preguntas
abiertas que este trabajo solo puede
comenzar a explorar, pero que sin duda
tendran un impacto duradero en el
campo del arte.

Ademas, la IA puede influir en la
democratizacion del arte. Con el acceso
a herramientas avanzadas de creacion,
mas personas pueden participar en
la produccion artistica sin necesidad
de un entrenamiento formal. Este
fendmeno, aungue presenta un desafio
para las nociones tradicionales de la
formacion artistica, también ofrece
una oportunidad para redefinir quiéen
puede ser considerado un artista.

La discusion sobre el futuro del arte
también debe considerar la posibilidad
de que la IA desarrolle una forma de
“‘creatividad autdénoma’, donde las
maguinasnosolosigan patronesydatos

proporcionados por humanaos, sino que
generen nuevas ideas basadas en su
propia “experiencia” de aprendizaje. Si
esto se logra, cambiaria radicalmente
el paradigma de la creacion artistica y
la relacion entre humanos y maguinas.

4, Conclusiones o comentarios finales

Lainteligenciaartificial tiene el potencial
de transformar significativamente la
produccion artistica, ofreciendo nuevas
oportunidades para la experimentacion
vy la co-creacion. Sin emlbargo, para
aprovechar plenamente este potencial,
es fundamental adoptar un enfoque
ético vy critico que reconozca los
riesgos y desafios asociados con el
uso de la IA en el arte. La IA puede
democratizar la creacion artistica al
proporcionar herramientas accesibles
gue permitan a una mayor cantidad
de personas experimentar y crear arte.
Con la IA, los artistas pueden explorar
nuevas técnicas y formas de expresion,
superar las limitaciones técnicas y abrir
NnuUevos caminos creativos que eran
inimaginables  anteriormente. Esta
tecnologia permite la creacion de obras
complejas y detalladas, integrando
elementos de diferentes disciplinas y
estilos artisticos, como se ha visto en
los proyectos de Mario Klingemann vy
Ahmed Elgammal.

La inteligencia artificial puede
fomentar la innovacion en el ambito
artistico al permitir la generacion
de patrones, imagenes y conceptos
gue no serfan posibles a través de los
métodos tradicionales de creacion.
Esta capacidad de desentrafar
complejidades vy explorar nuevas
dimensiones artisticas puede
enriguecer la produccion artistica
contemporanea. Ademas, la IA
puede  promover la  diversidad
cultural al facilitar la creacion de
obras que reflejen una amplia gama
de perspectivas y experiencias. No
obstante, la integracion de la 1A en el
arte presenta desafios significativos

o

que deben ser abordados de manera
ética y responsable. Uno de los
principales riesgos es la posible pérdida
del control creativo por parte del artista
humano, lo que plantea preguntas
sobre la autoria vy la originalidad de las
obras producidas por IA. Ademas, los
algoritmos de |A pueden reproducir
v amplificar los sesgos culturales vy
sociales existentes, limitando asi la
diversidad vy la innovacion en el arte.
Es crucial que los desarrolladores vy
artistas trabajen juntos para identificar
y mitigar estos sesgos, asegurando que
la tecnologia sea utilizada de manera
justa e inclusiva.

La colaboracion entre  humanos
vy maquinas no solo expande las
capacidades creativas, sino que
también nos obliga a replantear
nuestrasconcepcionesde lacreatividad
vy la autoria. La co-creacion entre
humanos y maquinas puede generar
obras que trascienden las habilidades
individuales de cada parte, resultando
en una sinergia creativa Unica. Esta
colaboracion plantea nuevas preguntas
sobre quién es el verdadero autor de
una obra y como debemos valorar vy
reconocer las contribuciones de la 1A
en el proceso creativo. Algunos artistas
ven a la IA como una extension de su
propia creatividad, mientras que otros
la perciben como un colaborador
igualitario.

Para maximizar los beneficios de
la IA en el arte, es esencial adoptar
un enfoque ético vy responsable
qgue promueva la transparencia, la
justicia vy la responsabilidad en el
uso de esta tecnologia. Los artistas vy
desarrolladores delben ser conscientes
de las implicaciones éticas de sus obras
v trabajar para minimizar los impactos
negativos potenciales. Esto incluye la
consideracion de los impactos sociales
yambientales de la produccion artistica
con IA, como la huella de carbono
asociada con el uso de recursos
computacionales.
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Mirando hacia el futuro, la integracion
responsable de la inteligencia artificial
en la produccion artistica tiene el
potencial de revolucionar el campo
del arte, ofreciendo nuevas formas
de expresion y colaboracion. Con un
enfoque ético vy critico, la IA puede
convertirse en un agente fundamental
v valioso para enriquecer vy diversificar
la produccion artistica contemporanea.
Es fundamental que continuemos
explorando vy desarrollando  esta
interseccion entre arte y tecnologla,
fomentando un diglogo continuo
sobre las implicaciones éticas, sociales
y creativas del uso de la 1A en el arte.
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Resumen

El estudio se centra en el analisis de
las propuestas de los carteles del
Carnaval de Negros y Blancos de
Pasto en el periodo de 2019 a 2023.
El problema identificado radica en el
desconocimiento de las metodologias
empleadas por los autores para la
creacion de carteles de Carnaval
v la ausencia de escenarios que
fomenten la memoria histdrica de
los participantes en la creacion de los
carteles que configuran anualmente la
imagen de este importante Patrimonio
Cultural Inmaterial de la Humanidad.

El objetivo principal del trabajo es
analizar los elementos gréficos vy
aspectos  estético-conceptuales en
el disefio de los carteles de Carnaval,
con el fin de identificar rutas hacia
la formulacion de una propuesta
plastica sensorial que pueda aportar
en salvaguardar el trabagjo de los
cartelistas y en la generacion de la
memoria grafica del cartel del Carnaval
de Negros y Blancos.

Para lograr este objetivo, se utilizaron
metodologias de andlisis y creacion
propias de la investigacion-creacion,
que combinan el analisis tedrico con
la practica creativa. Este enfoque
permite una comprension profunda
de los elementos gréficos utilizados en
las propuestas de cartel de Carnaval
vy su relacion con los ganadores vy la
comunidad.

Como resultado parcial del proyecto,
se llevd a cabo un analisis detallado

de los elementos graficos presentes
en los carteles de carnaval. Para el
presente trabajo, se describe el analisis
de las propuestas ganadoras durante el
periodocomprendidoentre 2019y 2023.
Este analisis incluyo la identificacion
de simbolos, colores, tipografias vy
composiciones recurrentes, asi como
su significancia cultural v social dentro
del contexto del carnaval. Ademas, se
explord como estos elementos pueden
ser adaptados o reinterpretados para
comunicar mensajes coherentes, asf
como futuros posibles en la exploracion
creativa.

Este trabajo ofrece una perspectiva
sobre el cartelismo que no solo
enriquece la tradicion del cartel de
Carnaval, sino que también contribuye
a la transformacion y consolidacion de
comunidades creativas regionales.

Palabras clave: carnaval; cartelismo;
disefio grafico; patrimonio; memoria
cultural.

1. Introduccion

El Carnaval de Negros vy Blancos,
celebrado en la ciudad de Pasto -
Colombia, es una de las festividades
culturalesmasemblematicasycoloridas
del pals. En el afio 2009 fue declarado
Patrimonio Cultural Inmaterial de la
Humanidad por la UNESCO, tiene sus
raices en las tradiciones indigenas,
espanolas vy africanas, reflejando la
diversidad multicultural de la region. El
Carnaval se celebra anualmente del 2 al
7 de enero, posee una combinacion de
muUsica, danza, juegoy arte, presente en
los colectivos coreograficos, danzantes,
murgas vy carrozas que desfilan por
las calles de Pasto, deslumbrando a
espectadores locales v turistas.

El pre-carnaval inicia el 28 de diciembre
con el arcoiris en el asfalto, donde se
pintan con tizas de colores las diferentes
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calles de la ciudad, contindan el 30 de
diciembre con la serenata a Pastoy el 31
con el desfile de afos viejos, escenario
en el que se reflejan de manera satirica
vy critica los problemas del pafls.

El carnaval se inicia el 2 de enero, con la
ofrendafloralalaVirgendelasMercedes
y con el “Carnavalito’, un espacio
dedicado a los nifos que simboliza el
futuro vy la preservacion de la tradicion.
El 3 de enero, agrupaciones de danza
vy musica generalmente andina,
llamados  Colectivos  Coreograficos
realizan su presentacion por toda la
Senda del Carnaval en el “Canto a la
Tierra" Le sigue el "Desfile de la Familia
Castaneda”, una representacion festiva
de la llegada de una familia campesina
a la ciudad. Los dias 5 y 6 de enero,
conocidos  respectivamente  cComo
el Dia de los Negros vy el Dia de los
Blancos, son los puntos culminantes
vy principales del carnaval. Durante el
Dia de los Negros, la poblacion pinta
sus caras de negro en un gesto de
juego vy alegria y es una exaltacion a
las comunidades afrocolombianas. El
Dia de los Blancos, es el Desfile Magno,
donde las personas juegan con talco
y carioca, formmentando la igualdad vy
la celebracion colectiva, realizando a
su vez el desfile principal que incluye
disfraces  individuales, comparsas,
murgas, mini  carrozas Yy carrozas
motorizadas de hasta 8 metros de
altura x 16 metros de largo.

Cada elemento del carnaval, desde
los  disfraces  individuales  hasta
las gigantescas carrozas, es una
manifestacion de la creatividad vy el
talento artesanal de los pastusos.
Las carrozas, en particular, son obras
de arte en movimiento, disefadas vy
construidas por maestros artesanos
gue utilizan técnicas tradicionalescomo
el papel maché y materiales modernos
para crear impresionantes figuras que
narran usualmente historias y mitos
locales.
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El Carnaval de Negros y Blancos de
Pasto, desde su visidon patrimonio es
un escenario en el que convergen
diferentes manifestaciones culturales
permitiendo la participacion de artistas,
culturares, disefiadores y comunidad
en general, al ser un evento abierto,
publico y gratuito.

El Carnaval de Negros y Blancos es
un encuentro entre la tradicion vy lo
contemporaneo, entre los adultos
mayores, las mujeres, los jovenes y
los nifios, entre las élites y lo popular;
entre looniricoy fantasiosoy la satira
social; entre el trabajo artesanal,
multiples manifestaciones artisticas
vy la combinacion de las artes
plasticas con tecnologia industrial
(Orozco, 2020, p.194).

Bajo la perspectiva del Carnaval, el
cartel es una herramienta discursiva
que permite la promocion y difusion de
esta importante celebracion del sur de
Colombia. Asi, el disefio del cartel debe
actuar como un potente medio de
comunicacion visual, capaz de captar
la atencion del publico v generar un
vinculo que conecte con cada una de
las celebraciones que giran en torno
a las murgas, comparsas, carrozas y
demas manifestaciones que engalanan
las calles de la ciudad de Pasto.

El cartel funciona como un puente
entre el evento y la comunidad. Los
colores, las imagenes vy la tipografia
utilizados deben transmitir emociones
y expectativas, creando una conexion
emocional con el espectador. La
eleccion de los elementos visuales, el
mensaje y la composicion requiere un
entendimiento profundo del evento vy
de los publicos participantes.

El propdsito primordial de un
cartel es representar fielmente las
propiedades fundamentales de un
producto o una idea, con el objetivo
de alcanzar los méaximos beneficios
entre la sociedad. Lo anterior se
logra materializar a partir de la
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eficiencia de la imagen, respetando
las caracteristicas del entorno en
el cual el cartel se desenvuelve
(Bermudez, 2019, p.39).

Partiendodeesta premisa, anualmente,
a través de Corpocarnaval (entidad
encargada de gestionar y salvaguardar
el Carnaval) se presenta al publico una
convocatoria para que disefhadores,
artistas, profesionalesy no profesionales
puedan plantear sus propuestas de
cartel como imagen que represente
este importante escenario cultural.

La convocatoria se realiza a traves
de la pagina web de Corpocarnaval,
donde se plantean los parametros
para el diseflo del cartel, el cual debe
entregarse impreso, con seudonimo
y con la informacion de los autores
de manera secreta. Posteriormente
los carteles se exponen al publico
en diferentes espacios de la ciudad
y a través de las redes sociales
oficiales de la corporacion, entre las
propuestas participantes, una terna de
jurados compuesta usualmente por
disefadores graficos y artistas elige tres
propuestas, las cuales pasan a votacion
de la comunidad a traves de una
plataforma welb. El cartel con mayor
votacion gana la convocatoria.

Es Importante mencionar  gue
anualmente Corpocarnaval actualiza la
convocatoria, ajustando los parametros,
incentivos econdmicos, COMpPromisos y
demas caracteristicas que deben ser
consideradas por los interesados en
desarrollar laimagen oficial del Carnaval
de Negrosy Blancos. El disefho del cartel
cada vez compromete la identificacion
de nuevos soportes, incorporando
la posibilidad de adaptabilidad de
la Imagen a medios Impresos vy
digitales. De acuerdo con Bermudez,
et al, el cartel ha encontrado diversos
mecanismos de flujo sin que pierda su
esencia comunicativa, el cartel es “una
manera particular gque tiene un grupo
social para comprenderse a sl mismo”

(2012, p.3).

El cartel es entonces un medio de
comunicacion e informacion, pero
también una manera  particular
que tiene un grupo social para
comprenderse a si mismo, y gue
bien puede estar impreso en papel,
como tradicionalmente ha sido: pero
en la actualidad se podria pensar
que también puede tener otros
mecanismos de flujo, o que puede
tener otros soportes sin que se llegue a
perder su esencia comunicativa.

2. Metodologia

El proyectodeinvestigacion que orienta
el presente trabajo se aborda desde la
Investigacion + Creacion destacando
la  importancia de la exploracion
etnogréfica v la  experimentacion
para construir  conocimiento.  En
este orden, el enfoque cualitativo de
la metodologia proyecta el disefo
y aplicacion de instrumentos de
recoleccion de informacion para cada
uno de los momentos que permitiran la
concrecion proyectual de un producto
plastico-sensorial que consienta la
construccion de la memoria del cartel
de carnaval.

Bajo esta perspectiva, para el momento
de contextualizacion se establece la
revision documental, la observacion
no participativa vy la aplicacion
de encuestas y entrevistas como
iNstrumentos que permiten reconocer
los aspectos socioculturales y estético
formales de las propuestas del cartel
del Carnaval de Negros y Blancos.

En primera instancia, se identifican
fuentes documentales que dan cuenta
de las propuestas presentadas de 2019
a 2023 y que fueron divulgadas por
diferentes canales de comunicacion.
Es asl como se identifican mas de 150
propuestasde cartel para seranalizadas
desde la perspectiva del disefio grafico.

Tabla 1 cantidad de propuestas
presentadas para ser la imagen oficial

oD

del &fiche del Carnaval de Negros vy
Blancos de Pasto durante el periodo
2019 a 2023,

ARG Cantidparcejsc;i;rgg):estas
2019 50 propuestas
2020 49 propuestas
2021 06 propuestas
2022 45 propuestas
2023 57 propuestas

Para la presente propuesta, se
seleccionaron cuatro de las categorias
de analisis cuyos resultados se
presentan a través de los carteles
ganadores de los ahos 2019 a 2023.

Tabla 2:relacion de autoresy propuestas
ganadoras del cartel del Carnaval de
Negros y Blancos de Pasto durante el
periodo 2019 a 2023.

Cantidad de
N Nombre de
ARO propuestas la bropuesta
presentadas prop
Fabian Duenos de
2019 Piandd Casa
2020 Huellas de Chinguasi
color
2021 Anka Regocijo
2022 | Rrire Comics | ouanena.
Magia y Color
2023 | Alex Castillo | Viaje Interior

Tabla 3. principales categorias de
analisis de los carteles seleccionados
como imagen del Carnaval de Negros
vy Blancos de Pasto durante el perfodo
2019 a 2023,

4

Y
EACION
2%

SAMIENTO
ALA VIDA

Categoria Aspectos para
de analisis considerar

Elementos | Presencia de elemen-

identifica- | tos representativos de

dores de Ia la ciudad de Pasto e
ciudad imaginarios colectivos.

Escalay niveles de
iconicidad, grado de
representacion de las

lconicidad | . 7" i
imagenes implemen-
tados en el discurso
visual.
|dentificacion de los
Compo- X
o elementos visuales pre-
siciony )
: ! dominantes y recursos
jerarquia - .
i compositivos imple-
visual

mentados.

Relacion | Correspondencia de los
ima- elementos tipograficos
gen-texto con la imagen.

3. Resultados y discusién

Figura 1. Carteles seleccionados como la imagen
oficial del Carnaval de Negros y Blancos de Pasto,
2019 a 2023. Autoria: elaboracion propia

Elementos identificadores de |a ciudad:
se puede identificar en las propuestas
la prevalencia en la implementacion
de signos como el Volcan Caleras, la
arquitectura republicana vy el tapiz
o0 colcha de retazos como simbolos
jconicos de la ciudad de Pasto. Se
destaca la presencia del volcan como
elemento principal de la composicion
en el Cartel "Duefios de Casa” a partir
del cual se genera la narrativa visual
del festejo en las calles de la ciudad;
las demas propuestas, si bien no
centran su discurso en este elemento,
si lo contemplan de manera sutil en su
composicion. Por su parte, la narrativa
visual de tres de las cinco propuestas
involucra el juego vy la celebracion en

——
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los desfiles como escenarios centrales
del Carnaval.

lconicidad: la iconicidad entendida
como el grado de relacion entre
la apariencia de una imagen y su
referente, juega un papel importante
en la configuracion de los carteles de
carnaval.Se evidencia en las propuestas
estudiadas que, en su mayoria, la
representacion figurativa refleja  un
grado de iconicidad media; recurso
que permitio a los autores la creacion
de personajes fantasticos gue guardan
cercania con la apariencia humana.
La hipérbole como figura retdrica vy
la caracterizacion de los personajes
se evidencian especialmente en los
carteles de 2019, 2022 vy 2023,

Composicion vy jerarquia visual: en los
carteles de 2019 y 2022 se evidencia
que la composicion visual es generada
a partir del juego del carnaval en las
calles de la ciudad. Se identifica la
presencia de un elemento principal a
partir del cual se desarrolla la narrativa.
Para el caso del cartel de 2019, el volcan
COMO personaje recrea una escena
con diversidad de acciones que obliga
al lector a revisar detalladamente
cada uno de los elementos para
comprender el mensaje; aspecto que
también ocurre en el cartel del 2022,
donde la Aapanga orienta la lectura de
los momentos y actores que hacen del
Carnaval una celebracion. Por su parte
los carteles de 2020y 2021, destacan un
Unico punto focal para crear el discurso;
si bien estas propuestas reflejan
otros elementos, el mensaje puede
comprenderse de manera mas directa.
Finalmente, la propuesta de 2023
destaca al maestro Alfonso Zambrano
Payan, como homenaje a uno de los
mas grandes talladores de madera de
la ciudad, haciendo uso de elementos
graficos que relatan el juego del
Carnaval y el legado de conocimiento
que se transmite generacionalmente.

Relacion imagen texto: uno de los

requerimientos de la convocatoria para
disefar el cartel, consiste en incluir de
manera asertiva el texto “Carnaval de
Negrosy Blancos de Pasto - Patrimonio
Cultural Inmaterial de la Humanidad”
asicomo el anoy fechas de celebracion.
Se identifica en las propuestas que
en su mayoria se recurre a fuentes
san serif y manuscritas para abordar
el componente tipogréfico de la
propuesta. En algunos de los carteles
es evidente el peso que se otorga a la
composicion tipografica v la cuidadosa
seleccion de la gama cromatica vy
elementos ornamentales de la misma;
tal es el caso de las propuestas de 2020,
2022 v 2023 Por su parte, la propuesta
de 2019 presenta algunas dificultades
de lectura que obedecen a la eleccion
tipogréfica v al contraste de este
aspecto con los elementos figurativos
desarrollados.

4, Conclusiones o comentarios finales

El  cartel es una herramienta
multifacética quejuega un papelcrucial
en la comunicacion, la promocion, la
documentacion vy la preservacion del
legado cultural del Carnaval de Negros
v Blancos. El desarrollo de su impacto
visual y la creacion de un vinculo
emocional a través de la imagen puede
atraer a nuevas audiencias, mantener
el interés de los seguidores que viven
el Carnaval y contribuir al prestigio vy la
memoria histdrica de esta importante
tradicion del Sur de Colombia.

El estudio de las propuestas de cartel
desarrolladas en los Ultimos anos
permite reconocer los elementos
simbolicos v aspectos estético-formales
que han dado lugar a la imagen
oficial del Carnaval de Negros v
Blancos. Se destaca la importancia de
desarrollar estrategias que formenten
la concienciacion ciudadana en cuanto
al valor gue tiene el cartel como medio
de difusion y apropiacion cultural de
esta importante manifestacion del Sur
de Colombia.

=P

Desde la perspectiva del disefo grafico,
es imperante estudiar y comprender la
relacion texto imagen de los carteles
de carnaval. El manejo tipografico, la
seleccion de elementos simbadlicos
y la creacion de narrativas visuales,
no debe pasar Unicamente con
contemplar aspectos de composicion o
el cumplimiento de los requerimientos
de la convocatoria. Disenar el cartel
del Carnaval es una responsabilidad
social, orientada a salvaguardar un
patrimonio y a despertar el interés de
diversos publicos por conocer, sentir y
seguir forjando el Carnaval de Negros y
Blancos.
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Resumen

El Laboratorio Transversal de
Fabricacion  Digital  Tridimensional
(LabTD3D) en el Centro para la
Industria de la Comunicacion Crafica
(CENICRAF) del SENA se configura
como un escenario donde se gestan
iniciativas de transformacion digital
y fortalecimiento de la investigacion,
desarrollo e innovacion con la
comunidad educativa y empresarial
buscando enfrentar los desafios en la
adopcion de tecnologias de punta vy
en la creacion de una cultura solida
de [+D+i, fomentando habilidades
criticas como la investigacion vy el
pensamiento creativo. A partir de este
trabajo en el LabTD3D nacen iniciativas
como el proyecto Jogolab, que en sus
fases 1y 2 tiene como objetivo medular
fortalecer las competencias técnicas y
Creativas en los estudiantes mediante
el disefio y desarrollo de experiencias
de juego y materiales ludicos a partir
del uso de tecnologfas de impresion
3D y de creacion digital en realidades
extendidas.

El proyecto se divide en dos grandes
momentos. En el primero, utilizando
la metodologia del Marco Logico, se
diseflaron metodos de ensehanza-
aprendizaje fundamentados en el
juego vy la teorfa de las inteligencias
multiples, creando elementos tangibles
manufacturados digitalmente y
elementos digitales interactivos.

Esto sirvido para mediar el segundo
momento, donde, con la metodologia
Design Thinking, se estructuraron fases
de definicion, ideacion, creaciony testeo
deideasinnovadoras para los proyectos
de grado de los estudiantes de las
diferentes especialidades que oferta el
CENICRAF, desarrollados en los Ultimos
cuatro trimestres de la formacion.
Los resultados de este ejercicio se
analizan en las sustentaciones finales v
se recogen y presentan en eventos de
divulgacion técnico-pedagdgica.

Entre estos resultados, se encuentran
la experiencia de un juego de mesa de
contexto indigena cuyos elementos vy
fichas son impresos en 3D v fabricados
con corte laser y que hacen uso de la
realidad aumentada en sus tableros
vy tarjetas, una cartilla impresa para
el aprendizaje de la animacion en
StopMotion con videos explicativos
con realidad aumentada, multiples
juegos tipo puzzle o de resolucion
de problemas impresos en 3D,
experiencias de realidad aumentada
en ilustraciones digitales, experiencias
de realidad aumentada en objetos
impresos 3D, un piloto de seriado en
animacion 3D, entre muchas otras
experiencias ludicas innovadoras.

Palabras clave: innovacion: fabricacion
digital; competencias técnicas:
metodologias pedagogicas; [+D+i.

1. Introduccion

Estudios recientes han permitido
identificar como la industria de
las artes graficas en Colombia ha
experimentado cambios significativos
debido a la aparicion de las tecnologias
digitales y su convergencia con las
tecnologias de la informacion vy la
comunicacion  (Malaver  Rodriguez,
2002). Esto ha llevado a la integracion
entre las industrias gréficas, de la
comunicacion y del entretenimiento,
asl como a cambios en las relaciones

P

entre la empresa vy las instituciones
educativas, y por ende, en como se
definen v actualizen competencias
laborales (Malaver Rodriguez, 2002)
asociadas a la fabricacion digital en las
practicas artesanales, particularmente
con la impresion 3D, ofreciendo mayor
libertad de fabricacion y creativa en
oficios  tradicionales  (Cordoba-Cely,
2021). Sin emlbargo, hay que resaltar
que, aungue el aprendizaje informal
ha formentado ciertas adaptaciones e
innovaciones tecnoldgicas, la ausencia
de una gestion formeal de la tecnologia
y de innovaciones impulsadas por la
Investigacion, desarrollo e innovacion
(I+D+)  pone de manifiesto  las
limitaciones de estas capacidades
tecnologicas (Malaver Rodriguez, 2002).

Investigaciones  recientes  exploran
la integracion de la impresion 3D vy
la fabricacion digital en la educacion
v la industria. Estas tecnologias se
consideran motores potenciales
de una cuarta revolucion industrial,
con repercusiones en la fabricacion,
el comercio y el consumo (Fressoli
y Smith, 2016). Ahora bien, en la
educacion, la impresion 3D se esta
incorporando a los planes de estudios
técnicos y tecnoldgicos para mejorar
la empleabilidad vy las competencias
empresariales (Candia Garcia, 2022),
mediante el desarrollo de nuevos
programas  académicos  (Agudelo
Sénchez, 2022) y la implementacion de
enfoques de ludificacion con impresion
3D, como la  aplicacion  Blokify,
para ensefar conceptos espaciales
complejosaalurmnosde primaria(Saorin
et al, 2015). Estos estudios sugieren
que las tecnologias de impresion 3D
vy fabricacion digital ofrecen nuevas
oportunidades de desarrollo social vy
econdmico, especialmente cuando se
combinan con practicas de innovacion
abiertay una amplia participacion en la
experimentacion tecnologica (Fressoli
vy Smith, 2016).

Es asi como el Laboratorio Transversal
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de Fabricacion Digital Tridimensional
(LabTD3D), reconociendo estos factores
vy el que entre mas pequenas son las
empresas menor es la penetracion de
tecnologias avanzadas, se establece
en el Centro para la Industria de la
Comunicacion Grafica (CENIGRAF) un
escenario para la prestacion de servicios
tecnoldgicos y de asesoria técnica,
académica y creativa para pequenas
empresas de los sectores de las artes
gréficas v los contenidos digitales,
buscando potenciar su capacidad de
gestion tecnologica facilitando para
ellas un espacio donde puedan hacer
uso de herramientas tecnologicas para
la fabricacion digital, la innovacion vy
la creacion, asi como de capacitacion
mMediante cursos cortos.

Proyectos  similares  se  pueden
encontrar en Alia, C. et al. (2018) donde
se describe una experiencia de la
participacion de las empresas en la
generacion de contextos propicios
para hacer uso de las tecnologias de
impresion aditiva en la creacion de
productos creativos e innovadores
COMO CONCUrsos para la creacion
de piezas impresas en 3D o para la
solucion creativa a problemas en las
empresas patrocinadoras, propuestos
a los estudiantes de la Escuela Técnica
Superior de Ingenierfa y Disefo
Industrial de la Universidad Politécnica
de Madrid; también en GCarcia, E.
M. (2016) se expone la generacion
de oportunidades de desarrollo
tecnologico e innovacion a través la
configuracion de un Fablab como
herramienta para la conformacion vy
subsistencia de empresas y colectivos
para el desarrollo local, a través de
talleres especializados, apoyo para el
desarrollo y mejora en el proceso de
creacion de productos. Asi mismo, en
Saire Huaman, A (2017), se concluye
que el apoyo tecnologico de los
Fablab a partir de los lineamientos
del MIT propician el aprovechamiento
vy familiarizacion con software vy

e
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herramientas digitales que agilizan el
desarrollo de proyectos creativos y de
innovacion.

Asi, el LabTD3D permitid consolidar
un espacio fisico que cuenta con
equipos, herramientas y mobiliario
suficiente  para explorar 'y crear
interesantes proyectos con tecnologfas
de manufactura digital y creacion
grafica, audiovisual e interactiva, sin
embargo para explotar el potencial
de un escenario de tal envergadura,
se requieren proyectos innovadores y
creativos que se formulen y desarrollen,
va sea por aprendices, funcionarios o
empresas pertenecientes o afines al
Cenigraf y que puedan desarrollarse
en el Laboratorio. Asl nace el proyecto
Jogolab como una innovadora
iniciativa de investigacion asociada al
LabTD3D para formentar una cultura
fuerte de investigacion y desarrollo
(I+D+i) mediante el disefio y fabricacion
de materiales |Udico-pedagogicos,
utilizando tecnologia de impresion
3D, creacion digital y metodologias
basadas en el pensamiento de disefio
e inteligencias multiples, con el fin
de reforzar las competencias de
investigacion aplicada.

Atravésde unenfoque fenomenoldgico
cualitativo, Jogolab  planifica vy
ejecuta diversas etapas del proceso
investigativo, como la revision de
literatura vy la identificacion de recursos
en el Centro de formacion, se disefian
estrategias pedagdgicas y se crean
prototipos funcionales de material
ludico-pedagogicos.  Los — recursos
producidos, como juegos de mesa
y rompecabezas tridimensionales,
juegos de inteligencia y dinamicas para
el aula, estan disefiados para estimular
diversas habilidades e inteligencias,
potenciando la creatividad vy el
pensamiento Critico entre los
aprendices.

En su fase actual de implementacion,
Jogolab ha facilitado a aprendices v

las pequefias empresas interesadas,
herramientas para desbloquear vy
desarrollar su creatividad, promoviendo
el pensamiento denominado “fuera
de la caja” donde se encuentran
soluciones a problemas en contextos
muy diferentes a los esperados,
motivando asi una solida competencia
en investigacion aplicada. A futuro,
el proyecto planea explorar la
incorporacion de tecnologias
emergentes vy materiales digitales,
cCOmo una extension natural de sus
esfuerzos actuales.

2. Metodologia

Para entender cdémo se ha venido
desarrollando este gran proyecto
debemos determinar dos momentos
fundamentales, el primero, donde
se consolida el LabTD3D con la
convocatoria nacional de incentivos
del afno 2021 de SENNOVA, el Sistema
de Investigacion, Innovacion  y
Desarrollo Tecnologico del SENA con
dos empresas aliadas y la comunidad
CENIGRAF; v un segundo momento,
con la consolidacion de Jogolab
como un proyecto de Investigacion
Aplicada desarrollado en el LabTD3D
con instructores, empresas y semilleros
de investigacion en busqueda del
fortalecimiento de los Procesos de
Investigacion, Desarrollo Tecnoldgico
e Innovacion (I+D+i) en la Formacion
Profesional Integral vy el Sector
productivo.

En el primer momento se abordd en
4 etapas definidas con la metodologia
del Marco Logico adaptada por el
SENA: Tra etapa: formalizacion del
Laboratorio; estableciendo técnica vy
metodologicamente |os lineamientos
que definen las relaciones del LabTD3D
con las empresas, con el Centro
de formacion y con la comunidad
educativa, ademas del manual de
roles y uso, la sefalética necesaria
para el espacio fisico del Laboratorio
vy los lineamientos para el uso de

—P—e

las tecnologlfas dispuestas para el
Laboratorio.

o P

LABORATORIO TRASVERSAL DE

FABRICACION DIGITAL
TRIDIMENSIONAL

Figura 1. Identidad visual del LabTD3D. Autorfa:
Jullieth Gamez

2da etapa: adquisiciones e instalacion
del Laboratorio mediante la gestion y
consecucion de equipo y materiales
con un presupuesto promedio de 110
millones de pesos en la convocatoria
de 2021, 160 millones de pesos en la
convocatoria de 2022, 95 millones de
pesos en la convocatoria 2023 y 100
millones de pesos en la convocatoria
de 2024, recursos con los que se
adquirieron equipos de escaneo 3D,
impresion  estereolitografia v FDM,
equipos de computo, fotografia, para
la creacion en realidades extendidas,
Mmateriales, herramientas Y la
contratacion de aprendices, monitores
v la gestion de su participacion junto
con sus instructores a eventos vy
capacitaciones a nivel nacional.

Jra etapa designacion de los
proyectos de produccion donde se
seleccionaron algunos de fabricacion
digital documentados desde cuatro
momentos clave: ideacion, planeacion,
produccion y evaluacion.

Figura 2. Tecnologias adquiridas por el LabTD3D
Autoria: Jullieth Gamez

Y aqul inicia el segundo momento
de este gran proyecto, donde se
define el Jogolab como el escenario
para la innovacion, que mediante un
enfoque fenomenoldgico cualitativo se
desarrolla a su vez a través de 4 fases:

Fase 1 Planear. mediante la revision
vy analisis de la literatura, definiendo
claramente los casos, participantes
v variables necesarias para planificar
talleres, eventos Y actividades
fundamentadas en el Desing Thinking
dirigidas a aprendices, funcionarios
e instructores y pequenas empresas
interesadas

Fase 2 Hacer: a traves del diseno de
una estrategia pedagogica que hace
uso de material lddico fabricado
con manufecture digital o creado
para realidades extendidas, para
ser implementada con aprendices,
instructores y en general la comunidad
educativa interesada en diseflar vy
cultivar sus habilidadesy competencias,
fundamentada en el aprendizaje a
través del juego vy el desarrollo de
inteligencias multiples.

Fase 3 \erificar: donde se pone a
prueba de la comunidad educativa la
metodologia, ya sea con aprendices
en proyectos de formacion en el aulg,
o en la creacion de nuevos materiales

(D
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tangibles o digitalesy nuevos proyectos
de investigacion.

Figura 3. Material ludico pedagdgico fabricado

con manufactura digital. Autor: Carlos Fernandez
Fase 4 Actuar. se alinea con la 4ta
etapa del proyecto LablD3D vya
que corresponde a la construccion
y divulgacion de  conocimiento
tecnologico, buscando vy creando
escenarios presenciales en CENIGRAF
y otros Centros SENA e instituciones
universitarias, donde se realizan
transferencias de conocimiento
utilizando herramientas y estrategias
basadas en la metodologia JogolLab,
y cuyos resultados se consolidan
colaborativamente como  productos
academicos con los que se exponen los
procesos realizados.

3. Resultados y discusiéon

El proyecto Jogolab ha materializado
ideas y conceptos mediante materiales
ludico pedagdgicos innovadores. Estos
materiales, concebidos vy producidos
con tecnologia de impresion 3D, estan
disefados para fomentar y potenciar
habilidades como la creatividad, el
pensamiento critico vy la resolucion de
problemas.

Esto ha permitido la creacion de
proyectosde formacion en el aula como
Kamakari, un juego de rol inspirado en
culturas precolombinas, que permite
tomar decisiones sobre el desarrollo
de una comunidad en relacion con
su territorio 'y creencias. Fabricado
con tecnologias de impresion 3D,
corte laser, impresion digital y realidad

aumentada y ha sido ganador del 5
Andimotion Bogota Animation Film
Festival en la categoria Mejor Producto
de Realidades.

Figura 4 . Juego de mesa Kamakari creado por
aprendices del Tecndlogo en Animacion Digital
del centro para Industria de la Comunicacion
Gréafica— SENA. Autoria: Carlos Fernandez

La metodologia ha permitido crear
juegos de inteligencia, rompecabezas
tridimensionales vy otros materiales
[Udicos para potenciar capacidades
cognitivas, mejorar la percepcion
espacial, la resolucion de problemas
vy el desarrollo de habilidades para la
ideacion y prototipado de juegos de
mesa, permitiendo su personalizacion
y adaptacion segdn necesidades y
objetivos especificos.

Figura 5. Material ludico fabricado con
manufactura digital. Autorfa: Julieth Gémez
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Ademas, se han creado recursos
impresos que aprovechan la realidad
aumentada para enriguecer el
contenido estético con materiales
audiovisuales, ejemplo de esto es la
cartilla 3,2, 1, luces, camara, janimacion!
Creada para el aprendizaje inicial de
la animacion digital y la creacion de
historias mediante la técnica de stop
motion.

Figura 6. Cartilla impresa con realidad
aumentada. Autoria: Julieth Gamez

Otra tipologia interesante es la
produccidn  animada, con  varios
ejemplos de proyectos creativos
e innovadores ideados mediante
la  metodologia Jogolab. Destaca
el proyecto “Tika y las Semillas del
Mafana’, un seriado animado co-
creado con la Policia Nacional. Con una
preproduccion base para animacion
3D, se motiva a los aprendices de
programas tecndlogos en animacion
3Dy animacion digital a crear capitulos
de la historia y darle continuidad como
parte de sus proyectos de forrmacion.

Y asl también, son multiples y variados
los diferentes caminos y resultados que
presentan los proyectos que nacen
con el Jogolab vy se desarrollan en el
LabTD3D en la comunidad CENICRAF,
alll todos son invitados a crear el suyo.

Figura 6. Imagen del intro de Tika y las Semillas
del Mafana, seriado animado parte de un
proyecto de aula de aprendices de Animacion
Digital y Animacion 3D del CENICRAF

https/drive.google.com/file/d/1COolLZ2_
VWCeK5X9jugz5ZbCkEM _xgW3/
view?usp=sharing. Autoria: Julieth Gamez

4. Conclusiones o comentariosfinales

El LabTD3D enfrenta el reto de
aprovechar las tecnologias emergentes
para promover el desarrollo de
aprendices e instructores, empresas vy
emprendimientos que buscan mejorar
sus productos y servicios. Mediante
capacitacion vy divulgacion, reconocen
el potencial de las tecnologias
de manufactura digital para ser
competitivos local y regionalmente.
Sin embargo, para una transformacion
digital real, se necesitan buenas
ideas, procesos creativos y una solida
cultura de investigacion. Por ello, el
Jogolab se ha constituido como un
escenario favorable y aceptado para
generar nuevas ideas y proyectos en la
comunidad educativa CENIGRAF.

Esta metodologia ha desarrollado
habilidades como el pensamiento
critico, la creatividad vy la resolucion
en educacion. Los materiales y juegos
fomentan procesos INnteractivos
Y comprometidos, facilitando
competencias técnicas y transversales
Ademas, el uso de tecnologias de
manufactura digital permite crear
rapidamente prototipos y materiales
educativos de alta calidad, motivando a
aprendicesy a la comunidad educativa

Por ello, en el LabTD3D de la mano del
Jogolab se continuara explorando vy
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adaptando herramientas y escenarios
tangibles vy digitales para ampliar
las capacidades de los materiales
desarrollados hasta ahora v asi ofrecer
experiencias de aprendizaje mas ricas
y diversas, comprometidos con la
excelencia e innovacion educativa,
buscando mejorar y evolucionar
constantemente las estrategias vy
materiales para satisfacer lasdemandas
cambiantes del entorno educativo
v productivo de las artes gréficas v
contenidos digitales.
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Resumen

Comprender profundamente la
identidad cultural, en su diversidad
y complejidad, es fundamental
para promover el desarrollo social vy
sostenible. El arte y el disefio gréfico,
a través de su interaccion simbiodtica,
permiten queciertas piezastrasciendan
SU caracter estético y se conviertan en
dispositivos de memoria, integrando
elementos  iconogréaficos en  los
imaginarios colectivos que configuran
la cultura. Los carteles creados por
instituciones artisticas vy disefados
por artistas han evolucionado hasta
convertirse en simbolos identitarios que
promueven la sostenibilidad mediante
su valoracion y trascendencia.

Entender el origen de esta dinamica de
creaciony su contribucion alimaginario
colectivoen relacion con lamemoriay el
patrimonio es crucial para comprender
la transformacion cultural desde la
diversidad. Este proceso fomenta la
adhesion a un colectivo social y a un
territorio, definido por los espacios de
coleccion, exhibicion y reconocimiento
donde emergen estas piezas visuales.

El objetivo de esta investigacion es
analizar como el cartel, como pieza
grafica derivada de estrategias de
comunicacion de entidades culturales
v creada por profesionales del arte vy el
disefo, se transforma en un producto
estético de valor histérico y cultural
mediante la practica del coleccionismo,
gue busca su conservacion en aras
de la sostenibilidad, entendida como
una preocupacion por la vitalidad vy
el bienestar de una comunidad que
reconoce su identidad.

El analisis documental fue el méetodo
empleado, permitiendo ubicar las
piezas en su contexto histérico vy
cultural, considerando tanto fuentes
primarias (las piezas) como secundarias
(articulos, catalogos y exposiciones).
Esteenfoqueenriquece la comprension
del estudio y valida como son recibidos,
interpretados y  preservados  por
diferentes audiencias.

Este proceso se complementa con
un analisis de contenido del trabajo
del artista-disefador, identificando el
lenguaje visual y los elementos graficos
utilizados en el discurso. Ademas, se
realizd una revision comparativa para
identificar patrones y tendencias en la
representacion cultural y las estrategias
de comunicacion, examinando casos
como los de David Consuegra, Marta
Cranados y otros. Se identificaron
elementos significativos en el uso de
la identidad cultural y como las piezas
de comunicacion trasladan el aura del
objeto original a su representacion
grafica.

Palabras clave: arte; disefo; estética;
memoria; identidad.

1. Introduccion

La presente investigacion permite
reconocer como, en el entramado de
relaciones historicas, la emergencia de
disciplinascomoelarte lacomunicacion
visual y el disefio gréfico—tanto desde
su origen como desde los productos
derivados del proceso de semiosis en la
creacion del cartel—revela un elemento
fundamental: la experiencia historica
que articula la memoria cultural. La
historia del cartel se entiende, asi,
como parte integral de la historia de
la comunicacion visual, donde todos
los elementos de identidad generados
constituyen una expresion en  un
contexto cultural.

Este horizonte de percepcion puede ser
visualizado vy estudiado a través de las
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colecciones presentadas en el Museo
de Arte Moderno de Bogota, facilitando
un analisis comparativo entre la obra
artistica y las piezas de disefo. En
particular, resulta significativo examinar
las colecciones de piezas graficas de
David Consuegra y Marta Granados.
David Consuegra contribuyd con 30
carteles al Museo, mientras que Marta
Cranados cred 72 obras para diversas
entidades culturales. El estudio de
estos carteles revela su transformacion
en productos estéticos, integrando
elementos visuales que trascienden
la funcion comunicacional original. La
inclusion de estas piezas graficas en
las exposiciones y catdlogos no solo las
sitla como dispositivos de memoria,
sino que tambien refuerza la identidad
cultural.

En un mundo posmoderno,
caracterizado por lo efimero, una
cualidad inherente a los mensajes
visuales persuasivos, el cartel,
como pieza grafica derivada de
las  necesidades comunicativas de
instituciones culturales, museos v
entidades publicasy privadas, establece
un nuevo régimen iconografico. Este
régimen se relaciona con los elementos
materiales dotados de valor simbdlico,
que sirven para recordar momentos
historicos, establecer narrativasy valorar
diversas practicasyobjetos. Estas piezas
no solo evidencian una condicion
de estetizacion del mundo, sino que
también enriquecen el imaginario
colectivo. Josef Muller-Brockmann, al
analizar las piezas graficas de Marta
Granados, formula esta idea: “El afiche
impacta irremediablemente al ojo
y se define en la memoria; la idea
sugestiva, la composicion bien lograda
v los colores luminosos sobre el fondo
negro también transmiten la tension
dramatica” (p. 30).

En la década de 1960, tras completar
sus estudios en arte y disefo, David
Consuegra asumio la responsabilidad
de crear las piezas gréficas para la
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comunicacion de las exposiciones del
Museo de Arte Moderno de Bogoté
(MAMBQO). Aparte de integrar los
elementos de identidad visual del
museo, Consuegra reinterpreta estos
elementos en funcion del estilo del
artista exhibido. David Umana describe
la obra de Consuegra en su serie de
afiches para el MAMBO de la siguiente
manera: "Se desmarca de las soluciones
Clasicas y opta por un ejercicio de
diseo que emula el estilo de cada
artista, extrapolando composiciones
geomeétricas, combinaciones
tipograficas vy, en ocasiones, dibujos e
ilustraciones” (p. 126).

La transformacion de la pieza gréafica
adquiere  mayor relevancia cuando
su autor establece un didlogo con
otros  profesionales vy  disciplinas,
tanto en niveles creativos como
académicos. Este proceso no solo
amplia su imaginario y conocimiento,
sino que también conecta con
corrientes  de diferentes latitudes,
encargadas de construir sentidos de
identidad. David Consuegra, a partir
de sus estudios en VYale, establece
conexiones con disefadores que, a
través de su labor creativa y educative,
influyen en la concepcion del disefo.
En su colaboracion con Paul Rand,
Consuegra no solo establece un
puente que enriguece su perspectiva
grafica vy estilistica, sino que también
le permite conectar con las tendencias
internacionales a través de su trabajo
grafico. Este proceso sitla su obra
en un contexto que amplia su
significado futuro, no solo por su labor
como disefador, sino también por
los elementos de identidad que se
entrelazan en su trabajo.

A'lo largo de la historia, muchas piezas
de comunicacion han estado en manos
de artistas cuya creatividad y destreza
les han permitido elaborar dichas
obras. Este fendmeno ha facilitado la
emergencia del artista como sujeto
de disefio, quien, sin ser formalmente
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reconocido como tal, ha creado
tanto obras artisticas como piezas
informativas, comerciales vy culturales.
Segun el concepto establecido por
Yves Michaud, denominado ‘el arte
en estado gaseoso’ se comprende la
transformeacion del arte hacia lo grafico
y estético. Michaud denomina a este
fenomeno  “vaporizacion del arte’
describiendoel pasode lasobrasdearte
a experiencias, y de las piezas graficas—
carentes de aura—pero resignificadas
con valor estético. En este proceso, se
percibe No solo el objeto, sino también
la pieza v la obra desde la experiencia
de la exhibicion proporcionada por el
coleccionismo.

Estos conceptos permiten entender
la reconfiguracion de los productos
estéticos. Michaud argumenta que se
experimentan una serie de cambios
Yy una creciente importancia en el
uso de nuevos dispositivos para crear
productos estéticos. En este contexto,
no hay una oposicion, sino  una
transformacion de los elementos desde
SU percepcion, instaurando un Nuevo
significadodeidentidad. Ademas, cobra
relevancia la importancia de disciplinas
como el disefioy la preocupacion por el
medio ambiente. Segun Michaud, esto
representa ‘un paso de un arte adn
definido por géneros a una experiencia
estética difusa” (p. 77).

El cartel trasciende su funcion efimera
de comunicacion para contribuir a la
construccion de la identidad cultural
vy la continuidad de una comunidad,
facilitandolacomprension desu pasado
v presente. Al ofrecer valores, lenguajes
y simbolos, el cartel proporciona
una vision de situaciones sociales vy
culturales. Cuando se convierte en
pieza de exhibicion, establece una
experiencia compartida que refuerza
la identidad cultural y fortalece los lazos
entre los miembros del grupo social.

Es fundamental analizar la
transformacion de la pieza grafica

en la comunicacion de entidades
culturales en Colombia, especialmente
en Medellin y Bogota, que son centros
de produccion artistica. Este analisis
revela como los afiches vy carteles se
convierten en dispositivos de identidad,
otorgandoles un reconocimiento
historico tanto cultural como comercial.
Estas piezas influyen en el imaginario
colectivo al integrarse como elementos
historicosgeneradoresde memoria. Sus
Caracteristicas iconograficas facilitan
la comunicacion y el entendimiento
dentro del grupo social, estableciendo
un marco comun para interpretar
eventos, comportamientos y normas
sociales.

2. Metodologia

La investigacion se lleva a cabo desde
un enfogque cualitativo que, en una
primera instancia, se centra en la
recopilacion de material impreso vy
digital sobre la historia del disefo,
tanto a nivel mundial como local.
Este enfoque permite establecer una
correspondencia entre el desarrollo
grafico general vy su aplicacion
especifica en las ciudades de Bogota
vy Medellin. El objetivo principal es
identificar y establecer una cronologfa
de la emision de piezas graficas, las
entidades  culturales  responsables
de su produccion vy los profesionales
involucrados. Se pretende determinar
los factores que permiten la
transformacion de la pieza gréafica en
un producto estético, con énfasis en
el componente afectivo y expresivo
similar al de una obra artistica, en
relacion con la memoria y la identidad.

El enfoque de la investigacion facilita
una comprension profunda de como
las piezas graficas, en su evolucion
desde la funcion comunicacional hacia
la categoria de productos estéticos,
contribuyen a la construccion de
memoria e identidad cultural. Se
analiza el papel de los carteles en la
comunicacion de eventos culturales,
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suU impacto en el imaginario colectivo
y SU capacidad para transmitir valores
histdricos y culturales, considerando
también el papel del autor a partir de
suU conocimiento y practica creativa.

2.1 Analisis Documental

Este enfoque se utiliza para identificar
fuentes tedricas que faciliten la
comprension de la  transformacion
de la pieza grafica en términos de
historia, estética Yy representacion
visual, elementos cruciales en la
configuracion del imaginario colectivo.
La identificacion vy revision de piezas
graficas incluye material presente
en textos compilatorios sobre los
artistas-disefiadores seleccionados
para el estudio, asi como en catalogos
de exposiciones permanentes vy
temporales. También se analizan
catalogos y exposiciones en los que
el cartel estéd presente para evaluar,
desde una perspectiva curatorial vy
museografica, su papel como pieza de
disefo y producto estético vinculado
a la memoria e identidad. Este analisis
facilita la identificacion de piezas,
autores, entidades y textos relevantes
para comprender el cartel como objeto
de coleccionismo.

El método de investigacion se centra
en revisar fuentes para situar el cartel
en diversos contextos, permitiendo
identificar v dar sentido a su
transformacion gréfica. A partir de
este anélisis, se identifican tres fuentes
fundamentales para entender el cartel
en su contexto:

Pieza de comunicacion: el cartel
se considera un elemento de
comunicacion con objetivos
informativos y persuasivos, respaldado
por la legitimidad de la institucion
artistica que lo produce. Este analisis
examina tanto los componentes
formales como el contenido del cartel,
destacando su funcion en el ambito
institucional. Asi, el cartel no solo
informa, sino que también actla como
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un medio para transmitir mensajes
persuasivos, contribuyendo a la
narrativa institucional y cultural.

Texto académico. en esta fuente,
el cartel se estudia en un contexto
académico, analizando sus variables
de representacion v las caracteristicas
del autor. Este enfoque conecta la
pieza grafica con la actividad creativa
del disefador, validdndola como un
documento que ofrece una vision
particular del mundo. Es esencial
considerar que el cartel se convierte en
un dispositivo que rastrea la evolucion
graficay técnica, ademas de reflejar una
transformacion social significativa. Este
analisis académico ayuda a entender
como el cartel encarna cambios
culturales y sociales.

Exposicion vy valor patrimonial:  la
tercera fuente examina la presencia del
cartel en exposiciones, proyectando
su valor patrimonial. Aqul, el cartel
trasciende su funcion inicial como pieza
de divulgacion y se convierte en un
elemento testimonial que contribuye a
la construccion del patrimonio cultural.
Este analisis  tambien  considera
la figura del autor, ampliando la
evaluacion a aspectos relacionados con
su educacion y desarrollo profesional.
A través de la actividad creativa, la
obra alcanza un estatus historico vy
patrimonial, reflejando su impacto en la
configuracion del patrimonio cultural.

2.2 Analisis de Contenido

Este analisis examina como se articula
la  coleccion de piezas graficas,
considerando los lineamientos
curatoriales para exposiciones en
museos Yy entidades culturales. Se
enfoca en la relacion entre la pieza
grafica, su autor vy la entidad emisorg,
evaluando la estructura visual de la
pieza (informativa y expresiva), el perfil
del profesional que la realiza (como
artista y/o disefador) vy el tipo de
institucion emisora, con el objetivo de
situar el contexto del mensaje grafico.
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El anélisis de contenido de la coleccion
de carteles elaborados por David
Consuegra, perteneciente al Museo
de Arte Moderno, identifica elementos
Clave en relacion con tres aspectos
fundamentales: la composicion grafica,
la recontextualizacion de la obra vy el
valor simbolico.

En primer lugar, el analisis de los
carteles revela que cada uno de ellos,
desde su composicion grafica, expresa
un componente creativo gue rompe
con la estructura tradicional de las
piezas visuales destinadas a resaltar
las obras en exposicion. Los carteles
de Consuegra reinterpretan las obras
o el sentido de la exposicion, utilizando
su experticia como disenhador para
otorgar a la pieza un valor adicional
tanto institucional como expresivo.
Consuegra, al presentarse como un
disefiador iconico, eleva el cartel a
un estatus que trasciende su funcion
original.

El reconocimiento de la obra de
Consuegra permite articularelsegundo
elemento de anadlisis, destacando su
posicion profesional en varios niveles: su
formacion en el extranjero, su conexion
con figuras representativas del disefo
como Paul Rand vy su paralelisno con
artistas internacionales. Esta conexion
permite que su trabajo se relacione
con otras piezas que dan sentido a la
labor del disefio y del arte. Al analizar
la obra de Consuegra, se comprende
su esfuerzo constante por buscar
la identidad del diseffo nacional,
haciendo que sus trabajos no solo
identifiquen a lasinstituciones a las que
pertenece, sino que también amplien
el imaginario colectivo, instaurando
memoria y patrimonio, y consolidando
su reconocimiento en dicho imaginario.

Finalmente, este anélisis revela como
la pertenencia a un contexto de
emergencia del arte, vinculado a las
vanguardias y estrechamente ligado a
la academia, otorga un valor anadido

a las piezas que comunicaban estas
exposiciones. Al estar conectadas a un
momento de efervescencia creativa,
las piezas adquieren un valor como
documentos histéricos, trasladando
la agitacion de la imagen al cartel
y consolidando su relevancia en el
patrimonio cultural.

3. Resultados y discusién

Desde las diferentes disciplinas de
la imagen, existe un encuentro en
cuanto a las obras provenientes de
practicas artisticas. El arte se apoya
en diversas técnicas graficas, mientras
gue estas técnicas también incorporan
elementos caracteristicos del arte. Este
cruce de técnicas y enfoques rompe
con los limites definidos, permitiendo
una fluidez entre disciplinas. Como
resultado, el componente estético
adquiere  una gran importancia,
enriqueciendo tanto el arte como el
disefo gréfico.

El cartel se presenta como una pieza
de comunicacion de uso constante
por parte de las entidades culturales,
en formatos como medio pliego vy
pliego, cumpliendo con los requisitos
necesarios para su construccion visual.
Su formato y composicion permiten
una espectacularidad del mensaje.
Desde una perspectiva comparativa, el
formato del cartel, como pieza gréfica,
puede asemejarse al de una obra
plastica, en especial una pintura de
gran formato. De esta manera, se sitla
a nivel estructural en un plano analogo
al del cuadro proveniente de la pintura
O técnicas similares.

Los carteles son realizados por
profesionales del arte y del disefo
grafico, quienes, a partir de sus
estudios vy técnicas, Nno solo cuentan
con experticia, sino también con
reconocimiento por sus obrasy labores.
David Consuegra y Marta Granados,
desde el punto de vista académico,
poseen una competencia destacada
en la composicion de la imagen.
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Ambos han desarrollado sus estudios
v profesiones tanto en el pais como
en el exterior, lo que los conecta con
diferentes tendencias, contextos v
profesionales.  Esta experiencia les
permite trascender en sus respectivas
disciplinas, tanto a nivel tedrico como
practico.

Las entidades culturales, como
emisores del mensaje y responsables
de encargar piezas a artistas vy
disefladores, tienen la funcion de
establecer colecciones a partir de sus
propias piezas de comunicacion. Estas
entidades organizan convocatorias para
exponer obras similares vy, al incluirlas
en sus catalogos y exposiciones, las
convierten en documentos historicos.
De esta manera, no solo reflejan la
trayectoria de la entidad, sino que
también  muestran el  desarrollo
profesional de los creadores de las
piezas.

Las entidades, tanto publicas como
privadas, dedicadas a la promocion
cultural—y de manera especial los
museos—, cada una desde sus
necesidades de comunicacion
relacionadas con la difusion de sus
actividades 'y practicas artisticas,
establecen un contexto en el cual hay
un vinculo directo entre la pieza grafica
(que informa) vy la obra artistica (que se
exhibe).

Los carteles desarrollados en cada
momento  se  compilan  en  los
poletines de comunicacion elaborados
paralelamente a las exposiciones y en
los catalogos. Es fundamental destacar
que estos carteles también forman
parte del contenido editorial que hace
referencia a las obras de sus creadores.
Este reconocimiento los sitla en
un contexto en el que, de manera
transversal, se integran  diversas
disciplinas de la imagen.

4. Conclusiones o comentarios finales

Reconociendo que gran parte de

DISENO Y
4 CREACION

PENSAMIENTO
PARA LA VIDA

los mensajes que recibimos a diario
proviene de lo visual, entender la
configuracion gréfica no solo  es
necesario porque respalda nuestra
cotidianidad, sino  también porgue
establece imaginarios desde los cuales
Nnos reconocemos. Estos imaginarios
no solo reflejan un devenir historico gue
nos ayuda a comprender el pasado,
sino  que también nos permiten
proyectarnos a nivel cultural y social.

En la busqueda de un gran impacto
visual y una conexion expresiva con
lo artistico, el cartel se presenta como
una pieza de gran poder estético. En
cada época, la técnica y la composicion
se presentan de forma innovadora,
convirtiendo el cartel no solo en un
medio informativo, sino también en un
objeto de apreciacion artistica.

Un factor importante  en la
transformacion  del cartel es su
elaboracion por parte de un artista o
disefador reconocido. Esto aumenta
significativamente su valor grafico vy
demuestra de manera bidireccional
como el estilo y la técnica contribuyen
a generar un estatus  artistico,
presentando de manera creativa en €|
mundo de la imagen.

La entidad cultural que emite la pieza
gréfica o la expone se convierte en el
ente validador de su transformacion,
reconociéndola como un documento
historico y estético. Esta validacion se
basa en su calidad grafica y su vinculo
con la estética, permitiendo que la pieza
sea exhibida, estudiada e interpretada
desde una perspectiva iconografica
como un dispositivo de memoaoria.

Desde la incorporacion de los carteles
en las colecciones, estas piezas pueden
considerarse especializadas bajo la
categoria de arte grafico. Esto permite
apreciar su valor historico, estético vy
cultural,  proporcionando  significado
tanto al contexto en el que emergen
como al gque representan.
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La presencia del cartel en diversos
documentos, tanto impresos como
digitales, le permite convertirse en
un contenido cultural gque facilita
la comprension de las tendencias
y estéticas de las épocas. Ademas,
proporciona un vinculo entre la obra vy
la sociedad.

El cartel ofrece un acercamiento a
la obra de arte a la que el publico no
siempre tiene acceso. A través de
su repeticion y valor, el componente
expresivo de la obra se transfiere a la
pieza grafica, otorgandole un gran
valor estético. Al nutrirse del contexto
historico, el cartel se convierte en un
potente dispositivo de memoaoria.
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Resumen

La proteccion proporcionada  por
las  mascarillas  faciales  ha sido
ampliamente investigada desde el
comienzo del brote de SARS-CoV-2,
centrandose principalmente en la
eficiencia de filtracion de las bases
textiles utilizadas para la fabricacion de
mascarillas N95, mascaras quirdrgicasy
mascaras de tela entre otras tipologias
Sin embargo, la fuga del sello facial es
un factor importante potencialmente
infeccioso en la inhalacion y exhalacion
del usuario por el niumero de goticulas
que ingresan al sistema respiratorio
de un individuo, como consecuencia
de las aperturas generadas por la
incompatibilidad formal y dimensional
entre la cara y la mascarilla. La
identificacion de los puntos de fuga vy
la cuantificacion de los flujos de fuga
son cruciales para estimar la proteccion
proporcionada por las mascarillas.

El  presente informe tiene como
objetivo describir el proceso completo
de desarrollo de producto de una nueva
mascarilla facial tipo N95, gque por sus
cualidades ergondmicas (anatomia
vy antropometria) mejoran el ajuste,
creando un optimo sello facial con la
cara del usuario para proporcionar
la proteccion que se espera de ellas.
Este proyecto fue resultado de la
convocatoria del Sistera Ceneral de
Regalias de Minciencias 2022.

Enelmarcodel procesose desarrolld un
metodo de Evaluacion de Ajuste Digital

[EAD) utilizando datos de escaneo facial
3D de una muestra de 208 personas
para encontrar la medida estadistica
que determina el nivel de ajuste entre
la cara del usuario y la mascarilla. Este
nivel de ajuste se denomind Porcentaje
de Puntos dentro del Rango (PPR).
Estos datos cuantitativos ingresaron al
proceso de disefio como una variable
numeérica. Con la aplicacion del disefio
parameétrico se vario el PPR mediante
algoritmos para conseguir una forma
de mascarilla que se ajustara de tal
manera que se mejorara el sello facial

El diseno de la mascarilla mostro un
efecto de mejora en el indice de ajuste
del 1812 PPR en la talla M y 1535 PPR
en la talla S. Se tomd como referente
de comparacion la EAD realizada a una
mascarilla tipo N95 del mercado en
tallas My S Ademas, el presente estudio
evalud los prototipos desarrollados de
las mascarillas con 31 usuarios para
verificar experimentalmente el efecto
de mejora del disefio en términos de
percepcion de comodidad, seguridad,
ajuste y facilidad de uso.

Palabras clave: ergonomia; mascarillas
faciales; disefio parameétrico.

1. Introduccion

Una mascarilla facial debe ajustarse
adecuadamente para proteger
suficientemente al usuario, por lo que
debe diseharse teniendo en cuenta
las caracteristicas anatomicas de la
cara. Una mascarilla mal disenada
puede permitir fugas de aire o ejercer
una presion excesiva en la cara que
puede provocar molestias, erupciones
cutaneas vy lesiones (Elgersma et al,
2023).  Giovanni  Formentini,  Nuria
Boix Rodriguez, Claudio Favi y Marco
Marconi (2021) enfatizaron que una
mascara facial necesita un ajuste
adecuado a la cara por razones de
seguridad biolégica. Durante el curso
de la pandemia de COVID-19, muchos
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estudios sobre el diseho y prueba de
mascarillas faciales informaron que el
ajuste de la mascarilla a la cara tiene
un efecto significativo en la salud v la
seguridad (Ipaki et al, 2021). Si bien la
mascarilla facial se usa comunmente
en la vida diaria de las personas,
debe disenarse adecuadamente
para proteger a las personas de
enfermedades respiratorias vy brindar
comodidad durante el uso a largo plazo.

Algunas de las principales causas de
los problemas de disefio en el ajuste
tienen que ver con las caracteristicas
anatomicas que varian ampliamente
entre individuos, 1o que puede
dificultar que una sola talla o disefio de
mascarilla se ajuste adecuadamente a
todos (Cloet, et al, 2022). Esto puede
resultar en espacios entre la mascarilla
v la piel, permitiendo la entrada de
aire no filtrado. Otro aspecto es el
movimiento durante el uso que realizan
los usuarios al hablar, girar la cabeza o
realizar actividades fisicas, que pueden
desplazar la mascarillay romper el sello.
En cuanto a los materiales, algunos
pueden no proporcionar un ajuste
adecuado o serincapaces de mantener
el sello facial debido a su rigidez o falta
de flexibilidad.

Debido a que el disefo del sello facial
en una mascarilla clinica es crucial
porgque asegura que la mascarilla se
ajuste adecuadamente al rostro del
usuario, minimizando la fuga de aire no
filtrado, este estudio tuvo como objetivo
desarrollar un modelo de contacto
eficaz entre la cara con mascarilla
gue pueda satisfacer las necesidades
de seguridad y comodidad basada
en imagenes escaneadas en 3D de
la cara de un grupo de usuarios y el
disefo paramétrico. Para el analisis
de contacto de la mascarilla se utilizd
el Porcentaje de Puntos dentro del
Rango (PPR) sobre la cara calculadas
segun la forma de la mascarilla, como
indicador de incomodidad, fuga de aire
v usabilidad que son informacion Util
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en el proceso de disefo del producto.
2. Metodologia

En el disefo de mascarillas faciales
tipo N95, es crucial considerar tanto
las caracteristicas anatdomicas como
las dimensiones antropomeétricas de
los usuarios para asegurar un ajuste
adecuado y, por ende, una proteccion
efectiva. La presente investigacion
propone una metodologfa innovadora
basada en la captura de imagenes 3D
v la BEvaluacion Digital del Ajuste (EAD).
A continuacion, se explica brevemente
cada una de las etapas metodoldgicas
implementadas, desde la recoleccion
de datos antropométricos hasta la
modelacion digital vy simulacion del
ajuste de las mascarillas. Se detallan los
procedimientosde escaneo, lastécnicas
de andlisis de datos vy los algoritmos
utilizados para optimizar el disefo
de las mascarillas, proporcionando
una base solida para el desarrollo de
productos de proteccion personal que
cumplen con los mas altos estdndares
de seguridad y comodidad.

Fase 1. Toma de Imagenes 3D de
cabeza: en esta etapa, se capturan
imagenes tridimensionales
de las cabezas y rostros de los
participantes utilizando un escaner
3D. Este proceso asegura la
obtencion de datos precisos sobre
las caracteristicas anatomicas de
cada individuo, necesarios para el
analisis y diseno de las mascarillas.

Fase 2. Medicion antropométrica
digital: se identifican y miden T
variables antropomeétricas clave en
las imagenes digitales obtenidas,
como el ancho de la cara vy la
longitud del menton a la raiz
nasal Estas medidas se utilizan
para generar una base de datos
detallada de las dimensiones
faciales, que es fundamental
para el disefio paramétrico de las
mascarillas.
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Fase 3 Modelacion de cabezas
digitales segun percentiles:
se crean modelos  digitales
de cabezas representativas
de distintos percentiles de la
poblacion utilizando un software
especializado.  Estos  modelos
permiten  simular y  evaluar
como las mascarillas se ajustan
a diferentes formas y tamanos
de cabeza, asegurando un ajuste
adecuado para una amplia gama
de usuarios.

Fase 4 Evaluacion de Ajuste Digital
(EAD): se simula el ajuste de las
mascarillasenlos modelosdigitales
de cabezas utilizando algoritmos
desarrollados en software como
Rhinoceros 3D vy Crasshopper.
La métrica clave utilizada es el
‘Porcentaje de Puntos dentro
del Rango” (PPR), que cuantifica
el ajuste e identifica las zonas de
desajuste para mejorar el disefio
de las mascarillas.

Fase 5 Obtencion del patron
topografico para el diseho de la
pieza de ajuste de la mascarilla:
a partir de las simulaciones de
ajuste, se genera un  patron
topografico  tridimensional  que
define las formas y dimensiones
necesarias para mejorar el sellado
facial de la mascarilla. Este patron
se utiliza para ajustar el disefio de
las mascarillas, asegurando que se
adapten mejor a la superficie facial
del usuario.

Fase 6. Definicion de
requerimientos de diseno para
la mascarilla reutilizable con alta
eficiencia de filtrado: se sintetizan
los hallazgos de las simulaciones
v las necesidades de los usuarios
en un conjunto de requerimientos
de diseno. Estos reguerimientos
albbarcan  aspectos funcionales,
estéticos y técnicos, guiando el
desarrollo de una nueva mascarilla

que ofrezca un ajuste seguro,
comodidad vy alta eficiencia de
filtrado.

3. Resultados y discusién
31. Toma de imagenes 3D de cabeza

Se tomaron imagenes digitales de 208
sujetos, 26% mujeres vy 74% hombres,
en edades comprendidas entre 52 y 18
anos, todos pertenecientes al cuerpo
estudiantil, docente, administrativos y
de servicios de la Universidad Pontificia
Bolivariana. La ubicacion geogréfica
fue la ciudad de Medellin. La toma de
imagenes fue con el sujeto en posicion
sedente. Elcabellorecogidoydespejado
(se utilizaron gorros) del rostro para
asegurar la visibilidad de todas las
caracteristicas faciales. Seguido se
configurd el scanner Sense 3D V2.2
para asegurar que el escaner esté
calibrado correctamente para obtener
mediciones precisas. Posteriormente
se Inicio el escaneo desde un angulo
adecuado, comenzando desde el
frente v moviéndose alrededor de
la cabeza para capturar todos los
angulos. Por ultimo, se revisaron los
datos escaneados para asegurarse de
que todas las areas de la cabeza han
sido capturadas. Se utilizd un software
de procesamiento de imagenes
Rhinoceros 3D para limpiar vy refinar los
datos escaneados.

5.2 Medicion antropomeétrica

Se determinaron 11 medidas
antropomeétricas propuestas en el
documento "Assessment of the NIOSH
Head-and-Face Anthropometric Survey
of US. Respirator Users" (Institute of
Medicine, 2007). Estas fueron: 1) Ancho
de cara: 2) Ancho de cara segun éngulo
Conial: 3) Ancho de la nariz; 4) Longitud
del labio; 5) Longitud de mentdn a raiz
nasal (sellion); 6) Longitud de la nariz; 7)
Longitud menton al sellion: 8) Ancho
de la rafz nasal; 9) Arco subnasal desde
los Tragos; 10) Arco de menton desde
los Tragos; vy 11) Arco pronasal desde los
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Tragos.

Sopbre las imagenes digitales se
identificaron vy marcaron los puntos
de referencia clave en la cabeza.
Posteriormente se realizd la limpieza
de los modelos digitales, eliminando
artefactos vy ruido que puedan interferir
con las mediciones, con la ayuda
del software de procesamiento de
imagenes Rhinoceros 3D. Sobre cada
modelo de cabeza se identificaron
puntos de referencia, definiendo los
puntos anatdémicos. Se procedid a
medir cada una de las 11 variables
antropomeétricas definidas. A
continuacion, se exportaron los datos
obtenidos a un formato de Excel para
su analisis vy comparacion. Por Ultimo,
se revisaron las mediciones para
asegurar su exactitud vy consistencia
v validar los resultados y dejarlos
registrados en un informe con los ya
obtenidos, incluyendo tablas y graficos
que faciliten la interpretacion de las
mediciones antropometricas.

3.3, Modelacion de cabezas digitales
segun percentiles

Para analizar el ajuste de las mascarillas,
se realizd el diseno de los modelos
teniendo en cuenta los percentiles de
la region cefélica. Para esto, se utilizaron
dos recursos principales:

1) las medidas recolectadas;

2)losmodelosbases. Losmodelos bases
seobtuvieron atravésde un software en
linea gratuito llamado “Humanshape”,
desarrollado por Byoung-Keon D. Park
(2021) y otros en su estudio titulado ‘A
Three-Dimensional Parametric Adult
Head Model”.
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Tabla 1. Medidas antropomeétricas faciales del
estudio. Autorfa: Archivo digital GED

Este software permiti® obtener
modelos de cabeza modificables de
forma parameétrica en formato OBJ.
El sitio web se basa en la recopilacion
de 180 escaneos 3D que representan
diversidad étnica, utilizando tecnologia
electromagnética y omitiendo el
cabello para enfocarse en la estructura
craneal. Estos modelos proporcionaron
una base sdlida para el disefio de
las mascarillas y su adaptacion a las
caracteristicas faciales de la poblacion
de referencia.
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Figura 1. Medidas antropométricas faciales
Autoria: Archivo fotografico GED
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Las cabezas nuManas varian
significativamente en tamano vy formea.
Utilizando modelos 3D de distintos
percentiles, los disefladores pueden
asegurar que las mascarillas se ajusten
adecuadamente a una amplia gama
de formas y tamanos de cabeza. Estos
modelos ayudaran a identificar areas
donde la mascarilla podria causar
incomodidad o presidn  excesiva,
permitiendo ajustes en el disefo para
mejorar el confort. Por Ultimo, serviran
para la realizacion de pruelbas de ajuste
virtuales para identificar y corregir
posibles problemas en el sello facial.

Figura 2. Resultado de la adaptacion de los
modelos acordes a los 5 percentiles. Autoria:
Archivo fotografico GED

3.4 Evaluacion de Ajuste Digital (EAD)

Con el fin de encontrar la forma
geométrica o morfologia de la
mascarilla que proporcione un mMejor
sello facial, es necesario contar con
datos antropomeétricos y anatdmicos
de los usuarios potenciales. A partir de
estos datos se construyeron modelos
digitales de la region cefalica teniendo
en cuenta los diferentes percentiles de
la poblacion que se pretende impactar.
Aparte de lo anterior, se modelaron
digitalmente la mascarilla 3M 9502+N95
(talla Unica) que fueron asignadas por la
direccion del proyecto para su analisis.
Con dichos modelos se simulo el ajuste
que ofrecen las mascarillas actuales
para identificar las zonas donde no se
genera sello facial, y a partir de esta
informacion proponer nuevos disefos
que mejoren este parametro. Este
proceso se llevd a cabo de manera
digital, a través de un algoritmo que
permite simular el comportamiento
mecanico de la mascarilla al ajustarse a

la cara de una persona y cuantificar los
puNtos de contacto que se dan con los
diferentes percentiles. Para esto, se cred
el algoritmo con la ayuda del software
de disenho tridimensional Rhinoceros
3Dy Grasshopper.

Parala definicion delalgoritmo se utilizo
el plug-in Grasshopper de Rhinoceros
(citar software). Para su escritura fueron
necesarios los Plug-in “kangaroo”
(McNeel), “Weaverbird" (piacentino)
los cuales son gratuitos.  Otros
componentes usados se encuentranen
las dltimas versiones de Grasshopper:
Kangaroo 2 vy PlanktonMesh. Para
acercarse al comportamiento
rmecanico del material se determinaron
las fuerzas fisicas que estan implicadas
en los elementos textiles vy elasticos de
la mascarilla. Dichas fuerzas son: las
costuras, solidos de colision, factor de
reduccion de los elementos elasticos,
fuerza de doblez y geometrias de auto
colision.

Para determinar el nivel de ajuste se
definieron 5 rangos de distancia para
clasificar los puntos en la region de
contacto, de acuerdo con la distancia
respecto a la superficie facial en que
los puntos quedan posicionados luego
de correr la simulacion. El algoritmo o
definicion se divide en 4 macro etapas:

La primera, es el enmallado
homogéneo de las superficies
a las cuales se les realizara la
simulacion, esto debido a que para
usar el componente Kangaroo 2
de Crasshopper primero se deben
generar mallas uniformes, para
esto se usa el componente Mes
Machine de kangaroo 10 kangaroo
Physis.

Segunda etapa, comprende
determinar las fuerzas fisicas
que estan implicadas en los
elementos textiles y elasticos de la
mascarilla. Dichas fuerzas son: las
costuras, solidos de colision, factor
de reduccion de los elementos
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elgsticos, fuerza de doblez vy
geometrias de auto colision.

Tercera fase, es la simulacion, que
comprende la unidén o costura
de todas las caras o elementos
que componen la mascarilla, los
elementos elasticos vy las colisiones
fisicas. Esta simulacion se consigue
reduciendo el factor del largo de
costuras de 100 a 0.00 vy el factor
dellargo de 1.00 a 0.70.

La cuarta etapa de la definicion
es el andlisis de ajuste. El objetivo
es determinar en qué zonas del
contorno de la mascarilla se
genera el ajuste o sello, para esto se
parametrizan las medidas dentro
de un rango (las que estén entre
Oy 01 es donde hay un contacto
efectivo). Esto se denomind
"Porcentaje de Puntos dentro del
Rango” (PPR). Paraesto el resultado
se representa de manera grafica y
en valores.

Quinta etapa, nivel de ajuste. En
esta fase se simuld el ajuste de
la mascarilla modelada sobre las
caras de los 5 dummies o modelos
de referencia que representan los
percentiles 5, 25, 50, 75 v 95 de Ia
muestra digitalizada en etapas
previas del proyecto. A partir de
esta simulacion se cuantificaron los
puntos que se ubicaron en cada
rango de distancia. En el caso del
percentil 95 se logra evidenciar que
el contorno de la mascarilla tiene
un indice de contacto del 631 %.
Las zonas codificadas con color
azul muestran un gjuste adecuado
a la forma de la cara, las zonas que
empiezan a degradar el color hasta
tornarse rojo son las zonas criticas
donde no hay contacto entre la
mascarilla y la forma de la cara.
Aqui es donde el PPR, esté por
encima de O1.

DISENO Y
4 CREACION
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Figura 3. visualizacion de ajuste en gradiente y
porcentaje de ajuste de contorno en el percentil
100. Autoria: Archivo fotografico GED

Al correr el algoritmo pudo simularse el
comportamiento de la mascarilla en los
5 dummies utilizados. En la siguiente
figura se puede observar el cambio en
la forma de la mascarilla al ajustarse
sobre la superficie facial en los 5 casos
mencionados.

LA AN N

P P P

Figura 4. Ajuste digital de la mascarilla a los
distintos percentiles. Autoria: Archivo fotografico
GED

A partir de esta simulacion, el algoritmo
arrojo el porcentaje de puntos que se
ubica en cada rango de ajuste. En la
tabla puede observarse la informacion
correspondiente a la  simulacion
realizada con el dummie de cada
percentily en la figura una visualizacion
de los puntos de contacto, coloreados
de acuerdo con el rango de distancia
en la que se encuentran.

Tabla 2. Porcentaje de puntos en la
region de contacto y clasificacion de
acuerdo con su distancia a la superficie
facial. Autorfa: Elabboracion propia.
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Rango | 5757 6898 6973 64,59 74,07
Rango 2 1427 819 6,70 757 4,09
Rango 3 8,31 596 496 571 273
Rango 4 546 525 447 521 547
Rango 5 6,55 273 199 273 397
Rango 6 4 54 447 2,73 56 248
Rango 7/ 225 496 597 2,56 547
Rango 8 05 025 323 347 174
Rango 9 O O 0 0 O
Rango 10 0,25 025 099 199 535

|

Percendl3 Percerd 23 Percesd 30

Figura 5. Visualizacion de los puntos en la region
de contacto. Autoria: Archivo fotogréfico GED

De acuerdo a lo anterior, puede
identificarse que los puntos con Mmayor
distancia respecto a la superficie
facial se ubican en la zona adyacente
a las fosas nasales. También puede
observarse gque la forma de la mascarilla
cambia de manera evidente en cada
percentil antropométrico, lo cual puede
sugerir la necesidad de disefiar varias
tallas para garantizar el ajuste.

A partir de estas simulaciones se
pudo observar las regiones donde la
mascarilla presenta mayores desajustes
a través de mapas de calor y cuantificar
los puntos del contorno de la mascarilla
que estan en contacto con la region
facial. Estasimulacion también permitio
evaluar el desempeno esperado

Percesdl T3 Perperd 55

respecto al sellofacial de una mascarilla
dada, vy de esta manera evaluar las
mejoras propuestas en el redisefio de
las mascarillas. Para esto, fue necesario
definir un indice que permitio clasificar
las mascarillas de acuerdo a su nivel de
ajuste, el cual puede medirse partiendo
del porcentaje de puntos en contacto
con la region facial.

En cada una de las simulaciones
realizadas para cada percentil
antropomeétrico se cuantificaron los
puntos ubicados en el contorno de la
mascarilla. Dicho contorno se definio
como la region delimitada entre el
borde exterior de la mascarilla y una
curva equidistante ubicada a 20
milimetros de dicho borde. Luego de la
simulacion del ajuste se cuantificaron
los puntos que se ubicaron a una
distancia entre Oy O1 mm de la region
facial. Se considerd que esta distancia

o—P—e

indica que estos puntos estan en
contacto estrecho con la piel y por lo
tanto proporcionan unas condiciones
aptas paraelsello facial Posteriormente
se analizd el porcentaje de puntos que
deberian estar en contacto con la
piel para proporcionar un sello facial
adecuado. A partir de dicho analisis
se definieron unos valores para lo que
se denomind “Porcentaje de Puntos
dentro del Rango” (PPR), como indice
de ajuste, que seria el indicador que
permitido evaluar las mejoras propuestas
a la mascarilla.

Tabla 3. Porcentaje de puntos en
contacto con la region facial en la
mascarilla utilizada como referente.
Autoria: Elaboracion propia

Porcentaje de
Percentil pu r(])tJOfnergt;eeO Y
distancia
5 416%
25 58.35%
50 616%
75 553%
95 69.5%

Considerando que la situacion ideal
serfa que el 100% de los puntos del
contorno  estuvieran en contacto
estrecho con la piel, se procedid a
determinar unos niveles para indice
de ajuste. Teniendo en cuenta los
porcentajes de error comunmente
aceptados en los analisis estadisticos
(entre el 5 vy el 10%) se decidid que
un nivel de ajuste alto o adecuado
se considerara como tal cuando el
porcentaje de puntos en contacto
estrecho esté por encima del 95%. En
la tabla se pueden observar los valores
definidos para cada nivel definido para
el indice de ajuste.

Tabla 4. Indice de ajuste y valores
correspondiente a cada nivel. Autoria:

DISENO Y
CREACION
PENSAMIENTO
BENSAMIENTS

Elaboracion propia

Porcentaje de
puntos entre Oy

Nivel 01 mm de
distancia
Ajuste alto Mayor al 95%

Entre el 90% vy el

Ajuste medio 95%

Ajuste bajo Menor al 90%

La definicion del indice de ajuste
permitiré analizar las propuestas de
redisefo de las mascarillasy clasificarlas
segun el sello facial que logren bajo los
parametros de la simulacion. Alcanzar
un ndice de ajuste alto ayudara
a predecir un comportamiento
apropiado de las mascarillas  en
cuanto a su sello facial. Sin embargo,
estos resultados alcanzados con las
simulaciones deben validarse con
prototipos y condiciones reales de
uso. Asimismo, se evidencia gque las
mascarillas denominadas como KN95 y
que se ofertan de manera comercial al
publico en general, se clasifican dentro
del indice de ajuste bajo, haciendo
necesario plantear propuestas que
mejoren dicho ajuste.

3.5 Obtencion del patron topografico
para el disefio de la pieza de ajuste de
la mascarilla.

Al identificar los espacios que se
generan al simular el ajuste de la
mascarilla a la region cefélica permitio
visualizar en qué lugares se requiere
intervenir el diseho. También, permitio
definir una forma que llene dichos
espacios y contribuya a mejorar el
sello facial. A partir de las simulaciones
para cada percentil se pudo generar
un patron topografico tridimensional
para, a partir de este, darle forma a la
mascarilla de tal manera que no se
generen espacios entre esta y la piel del
usuario.Inicialmentedichaforma puede
generarse para cada percentil, pero
se espera en actividades posteriores

=P
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encontrar uno o dos patrones que
permitan mejorar el ajuste en todos los
percentiles analizados.

A partir de la simulacion de ajuste
se identifica una franja de 20 mm
alrededor del contorno de la mascarilla.
Esta franja forma la primera superficie
del patron topografico. Posteriormente
se identificd una segunda superficie
a partir de una franja equivalente en
la region cefdlica, que representa la
superficie de la piel que debe estar en
contacto con la mascarilla para generar
un sello facial adecuado. Con estas dos
superficies se generd un volumen, que
llena los espacios entre ambas. Este
proceso se realizd para el percentil
95, para generar el primer patron
topografico.

En la figura se puede observar el
patron topografico correspondiente al
percentil 95. Este puede utilizare como
punto de partida para el disefio de
la pieza de ajuste de la mascarilla. En
la figura se puede observar una vista
tridimensional del volumen generado.
Es necesario generar los patrones para
los demés percentiles y estudiar si
algunos de ellos pueden combinarse
para crear una pieza gue se ajuste a
la region cefélica de varios percentiles
vy permita mejorar el sello facial de la
mascarilla. Ademas, estas simulaciones
pueden complementarse con
prototipado rapido para examinar de
manera fisica el ajuste de la pieza que
se genere a partir de estos patrones.

Este patron topografico constituye
informacion de entrada clave para
abordar el disefflo de la nueva
mascarilla. Identificar las zonas donde
hay que mejorar el sello facial v la forma
del espacio que se genera actualmente
con la mascarilla de referencia,
permite configurar la morfologia
de las propuestas de disefo. Es
necesario identificar el patron para los
demads percentiles y revisar si pueden
integrarse para generar una morfologia

que permita mejorar el sello facial para
varios o todos los percentiles. A partir
de esto y apoyandose en la evaluacion
del indice de ajuste, serd posible
determinar si se requieren tallas para
los diferentes percentiles o con una
talla Unica se obtienen los resultados
deseados.

Figura 6. Patron topografico para el percentil 95
Autoria: Archivo fotogréfico GED

3.6. Definicion de requerimientos de
disefio para la mascarilla reutilizable
con alta eficiencia de filtrado

Una vez se ha recopilado informacion
sobre el diseho de las mascarillas
existentes y realizado una simulacion
inicial del comportamiento
mecanico del modelo mas comun
de mascarillas tipo N95, se definieron
los  requerimientos que  deberfa
cumplir la  nueva mascarilla. La
definicion de requerimientos implico
la interpretacion de los hallazgos de la
simulacion y de las necesidades que las
personas tienen al momento de utilizar
este tipo de productos para sintetizarlos
en unas condiciones que la mascarilla

oD

a disefar debe cumplir De esta
manera, se establecid una guia clara
en el proceso de disefo, que permitio
visualizar cudles son los aspectos en
los que debe centrarse el disefiador
para dar solucion a las necesidades de
los usuarios y asegurar un adecuado
desempeno del producto.

Figura 6. Vista tridimensional del patron
topografico para el percentil 95. Autoria: Archivo
fotografico CED

Para la definicion de los requerimientos
se realizd una lluvia de ideas entre los
integrantes del equipo encargado,
en la cual cada participante escribid
las condiciones que debia cumplir la
mascarilla. Para realizar dicha lluvia de
ideas se establecieron tres categorias,
de acuerdo con las dimensiones
proyectuales que se establecen en el
enfoque conceptual del programa de
Disefio Industrial de la Universidad
Pontificia Bolivariana. La primera
categoria se refiere a los requerimientos
de la dimension funcional operativa,
gue involucra los aspectos relacionados
con las funciones que debe cumplir
el producto y su relacion con el
usuario, considerando aspectos
antropometricos, pbiomecanicos,
anatomicos, cognitivos y fisiologicos
gue se deben tener en cuenta durante
la manipulacion y uso del producto.

La segunda categoria se refiere a

PENSAMIENTO
PARA LA VIDA

los requerimientos de la dimension
estético-comunicativa, que involucra
los aspectos relacionados con  la
apariencia del producto, su valor
simbolico v la forma como comunica
informacion al usuario para que este
pueda interactuar con €l de la manera
esperada.

La tercera categoria se refiere a los
requerimientos de la dimension técno-
productiva, que hacen referencia a las
condiciones técnicas del producto y los
materiales, a los limites respecto a su
produccionyalosaspectosrelacionados
con su correcta disposicion al final de
su vida util.

4. Conclusiones

Fste estudio ha desarrollado  un
enfoque integral para mejorar el
disefio de mascarillas faciales tipo
NO95, destacando varios avances
importantes en terminos de ajuste
anatomico, ergonomie, vy eficacia de
sellado.

Lainnovacionenlaevaluaciondelajuste
implementd un Método novedoso de
Evaluacion de Ajuste Digital (EAD) que
utiliza datosde escaneo facial 3D de una
muestra de 208 individuos. El indicador
Porcentaje de Puntos dentro del Rango
(PPR) resultd ser una métrica efectiva
para cuantificar el ajuste y las zonas de
fuga en las mascarillas faciales.

Por otro lado, en el disefo parameétrico
el uso de algoritmos permitioé ajustar la
forma de la mascarilla en funcion del
PPR, logrando mejoras significativas
en el ajuste. Concretamente, se
incremento el PPR en un 1812% para
la talla My un 15.35% para la talla S, en
comparacion con las mascarillas N95
disponibles en el mercado.

También, la creacion de modelos
digitales de cabezas basados en
diferentes percentiles antropomeéetricos
permitid asegurar un ajuste adecuado
para una amplia gama de formas vy
tamanos de cabeza. Las simulaciones
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de ajuste mostraron las areas donde
la mascarilla presentaba desajustes
v ayudaron a refinar el disefio para
mejorar el sellado.

Ademas, la generacion de patrones
topograficos tridimensionales a partir
de las simulaciones de ajuste facilito la
identificacion de formas que llenaran
los espacios entre la mascarilla v la
piel, mejorando significativamente el
sellado facial.

Adicionalmente, se establecid un
indice de ajuste basado en el PPR,
clasificando las mascarillas segun su
nivel de contacto con la piel. Un nivel
de ajuste alto se definid como aquel
donde el porcentaje de puntos en
contacto estrecho con la piel estéd por
encima del 95%.

En las recomendaciones para
futuras investigaciones se sugiere la
continuacion de estudios con muestras
mas amplias vy diversas para validar
v perfeccionar el método de EAD vy
los disehos parameétricos. Asimismo,
se recomienda la  incorporacion
de tecnologias avanzadas como la
inteligencia artificial para optimizar aun
mas el disenoy ajuste de las mascarillas.

Los hallazgos de este estudio tienen
implicaciones practicas significativas,
no solo para la produccion de
mascarillas N95, sino también para
otros equipos de proteccion personal
que requieran un ajuste preciso para ser
efectivos. La metodologfa desarrollada
puede ser adaptada vy aplicada en
diversas industrias donde la seguridad
y el ajuste ergondmMICo soN Criticos.

Este trabajo ofrece una contribucion
valiosa al campo del disefio de
equipos de proteccion  personal,
proporcionando una base solida para
el desarrollo de mascarillas faciales
que ofrecen un mejor ajuste, mMmayor
comodidad vy una proteccidon mas
eficaz contra agentes infecciosos.
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Resumen

Conformamos un grupo con afectos
especiales hacia el audiovisual, el cine, el
cineclubismo, la docencia vy la creacion
de contenidos, un grupo gue comenzo
haciéndose preguntas sobre la ciudad
del otro, como la vive y como la percibe.

Con la intencion de crear un proyecto
audiovisual, entendiendo las logicas
que conlleva desarrollarlo en las
distintas fases de creacion artistica-
técnica y las funciones del equipo
humMmano gue interviene, Nos hicimos
esta pregunta: ;Qué tipo de acciones,
practicas y retoricas del territorio
espacial y conceptual, pudieran activar
la produccion audiovisual como vias
para visibilizar dinamicas vy rasgos
identitariosy culturales de los territorios
de Popayan y Medellin?, en otras
palabras  decidimos  confrontarnos
criticamente con nuestras ciudades
vy reflexionar sobre ello a través del
documental, ;como estan hechas?,
Jpara  quién estan  construidas?,
;qué impacto tienen esas formas en
NOSotros?

Plantearmos como objetivo explorar
las caracteristicas del lenguaje filmico,
experimentar con él para construir
relatos de ficcion y no-ficcion, para
pensar sobre las ciudades que
habitamos realizando ejercicios de
pre, pro y postproduccion entre los
semilleros de investigacion Diseno,
Territorio Documental ITM e Imagen +
maovimiento Unimayor.

En el proyecto comenzamos
comprendiendo tedricamente el

lenguaje audiovisual vy  revisando
referentes experimenteales para narrar
la ciudad, para narrarse a si mismo,
luego empezamos a recorrer la ciudad
con camara en mano, cada uno
haciendo sus recorridos cotidianos,
reconociendo, empatizando Y
encontrando  personajes, caras vy
cuerpos, fachadas vy ventanas, calles vy
objetos para el relato.

Pero tenfamos gue vernos, construir
juntos vy reflexionar colectivamente,
por eso planeamos dos encuentros
para trabajar en campo, para planear,
registrar 'y pensar la ciudad, vivir
Popayan y Medellin como grupo,
profundizando sobre los ritmos de
vida de cada una de las ciudades, los
recorridos para ir a estudiar y trabajar, lo
quese muestraynose muestraen cada
lugar, los efectos de la gentrificacion
v el auge del turismo como instancia
econdmica vy social, transformadora vy
servicial.

Buscamos agudizar las habilidades de
recepcion, interpretacion y produccion
del contenido, procurando expresar
miradas novedosas y experimentales
sobre el territorio, construir en la
marcha y confrontarnos con nuestros
propios imaginarios, deconstruyendo
nuestras fachadas.

El resultado fue un corto documental
experimental que reflexiona v articula
las miradas del grupo sobre la ciudad,
Ciudades Empiricas, Ciudades Fachada.

Palabras clave: documental
experimental; territorio; gentrificacion;
pensamiento critico.

1. Introduccién

Comenzar un proyecto siempre es un
reto, ;Donde mirar?, ;Como hacer?,
;Con quién hacerlo?, lo que si sablamos
era gue qguerfamos construir algo,
tener una excusa para Vviajar, grabar,
grabarnos, pensar y crear juntos. Dos
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profesores cinéfilos que se dedican a
ensefnar y aprender haciendo desde el
disefo, pero a su vez buscan en el cine
formas de escepar & las rutinas, inclusive
a esas asociadas al tralbajo. Amigos que
viven en dos ciudades alejadas por
valles y montahas, Popayan y Medellin,
pero solo con ganas de visitar la ciudad
del otro.

Conformamos entonces un grupo con
afectos especiales hacia el audiovisual,
el cine, el cineclubismo, la creacion
de contenidos vy hacia el viaje, al hacer
viajando, y emprendimos uno propio,
a nuestra manera, encontrando las
formas vy las preguntas en el camino,
registrando y observandolo  todo,
tratando de responder esas preguntas
sabiendo que tal vez no tuvieran
respuesta.

Comenzamos haciéndonos preguntas
sobre la ciudad del otro, como la vive,
cudles son sus recorridos, qué le gusta y
qguénodelo que ve, huele,y escucha en
su ciudad, qué siente por la gente que
la habita y por quién la visita, por sus
formasy colores. Conocer al otro a través
de cdémo vive su espacio inmediato
para descubrir juntos hacia donde
caminar, esa fue la intencion inicial de
los primeros encuentros a traves de la
camara web.

A partir de ese reconocimiento mutuo
planteamos como objetivo  explorar
las caracteristicas del lenguaje filmico,
experimentar con él para construir
relatos de ficcion vy no-ficcion, para
pensar sobre las ciudades que
habitamos realizando ejercicios de
pre, pro y postproduccion entre los
semilleros  de investigacion Disefio,
Territorio Documental ITM e Imagen +
movimiento Unimayor.

Entendiendo las l6gicas que conlleva
desarrollar un proyecto audiovisual en
las distintas fases de creacion artistica-
técnica y las funciones del equipo
humano gue interviene, Nos hicimos
esta pregunta: ;Qué tipo de acciones,

DISENO Y
4 CREACION

PENSAMIENTO
ARA LA VIDA

practicas y retdricas del territorio
espacial y conceptual pudieran activar la
produccion audiovisual como vias para
visibilizar dindmicas y rasgos identitarios
v culturales de los territorios de Popayan
vy Medellin?, en otras palabras decidimos
confrontarnos criticamente con
nuestras ciudades v reflexionar sobre
ello a traves del documental, ;Como
estan hechas? ¢Para quién estan
construidas?, ;Qué impacto tienen esas
formas en nosotros?

2. Metodologia

Decidimos aprender haciendo,
crear mientras observabamos,
encontrabamos Y discutiamos.

Comenzamos compartiendo con el
grupo elementos tedricos del lenguaje
audiovisual, no todos los miembros del
equipo tenian experiencia con estos
temas y era importante fundamentar
v llenarse de referencias, tuvimos varias
sesionessobre lateoria del documentaly
todas sus formas, desde las tradicionales
hasta el documental ensayo vy el
experimental, buscando alll formas que
otros han construido de forma empirica
para narrar sus casas, calles, pueblos,
para narrarse a sl Mmismos y registrar sus
inquietudes, sus preguntas, su devenir.

Enestablsguedanosreferenciamoscon
peliculas de diversos documentalistas
qgue han sobre todo explorado de
forma novedosa en todas las fases del
proyecto audiovisual, nos interesaron los
procesos de preproduccion, momento
en que se elucubran ideas, suehos y
acciones, de produccion, que deja ver las
imposibilidades, mismas que permiten
otro tipo de ensueho e ideacion,
v finalmente, de postproduccion,
despertar y contemplar los suenos
en la realidad. Asi, como lo han hecho
distintos documentales: Sin sol, de Chris
Marker; Bien despierto, de Alan Berliner:;
algunos referentes que también nos
funcionaron tienen que ver con la
ruptura en términos occidentales de
la narrativa aristotélica, por ejemplo,
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Dogma 95, también la obra temprana
de Harmony Korine; algunas peliculas
de Nicolas Winding Refn en relacion
al registro y muestra del paisaje como
elemento simbdlico; el cine de registro
de Jonas Mekas, experimento urbano
importante para lo que querfamos
hacer; El hombre de la camara, de
Dziga Vértov, ha sido un documental
paradigmatico en nuestro  proceso
antes, durante y después, y clave; Sergei
Parajanov vy su obra, enigmatica, bella,
colorida, atemporal, extraordinaria.

Inclusive abrimos espacios sincrénicos
mediados por Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion debido
a la distancia del equipo entre Medellin
vy Popayan, para ver juntos algunos
cortos documentales en los cuales nos
interesaba profundizar para discutir
sobre lasformasen lasque susdirectoras
se enfrentaron a unas realidades vy
construyeron unas posturas reflexivas
en relacion con lo observado. Uno de
ellos fue Metal y melancolia de Heddy
Honigmann, donde la documentalista
emprende un vigje a bordo de taxis de la
ciudad de Lima, Perld en la cotidianidad
laboral y personal de varios conductores,
pbuscando en esos recorridos, relatos,
decepciones vy alegrias, rasgos de la
identidad cultural, eso gque nos hace ser
parte de algo. Otro corto documental
que vimos y reflexionamos sobre él, fue
What I'm Looking For de Shelly Silver,
donde nos adentramos en una apuesta
experimental auto reflexiva sobre la vida
de la autora y sobre las preguntas que
se hace cundo esta buscando sobre
qué hablar, con qué confrontarse y qué
registrar con su camara. Estas peliculas
se  establecieron como  grandes
referentes vy nos permitieron identificar
unas intenciones gue comenzaron a
emerger en el proyecto y se fueron
materializando durante el proceso.

Paralelamente, mientras fbamos
fundamentando técnicamente al
equipo vy buscando en las referencias
formas interesantes que Nos Marcaban

el camino, construimos a traves de la
plataforma digital Miro un tablero donde
fuimos articulando unos  egjercicios
individuales que se ilban a convertir en
el punto de partida de la construccion
colectiva y experimental del proyecto.

Figura 1. Mapa construido en una de las sesiones
sdes ocimiento
contextoy los rec S que hace
cada uno en su cotidianidad

persona

MS

|

Observamos nuestro entorno, el barrio,
las calles, las personas que habitan
nuestros recorridos, Nos ocupamos de
que no fueran desapercebidos para
ninguno esos detalles cotidianos del
lugar que habitamos, comenzamos
a recorrerlo de forma consciente,
construimos — una  cartografia  del
recorrido entre el lugar de trabajo o
estudio y nuestras casas, cada miemlbro
del equipo en su ciudad, nos hicimos
preguntas sobre esos  recorridos,
confrontandonos con eso que Muchas
veces es invisible porgue lo damos por
sentado en el afan de Iz vida diaria.
Con cémara y micréfono en mano
fuimos reconociendo, empatizando
y encontrando personajes, caras vy
cuerpos, fachadas, ventanas, calles vy
objetos, v pasamos de la cartografia al
registro audiovisual individual.

En cada sesion conjunta se compartian

—D—e

los avances de los  recorridos,
las preguntas que cada uno iba
construyendo en esos viajes diarios vy la
reflexion que se registraba. Esto resulto
en varios videos cortos ensayisticos
construidos por cada uno gue ponian
en evidencia la experiencia personal y
gue se socializalbban en colectivo para
ampliar la mirada sobre los territorios
v sus dinégmicas, confrontando todo
el tiempo a dos ciudades que al inicio
parecian muy distintas.

EstefaniGorted mpd

Figura 3. Captura de pantalla de corto reflexivo
donde se observa el espacio domeéstico y sus
dinadmicas. Autoria: Estefani Escobar

Figura 4. Captura de pantalla de corto reflexivo
en recorrido en bus desde casa hacia el lugar de
trabajo. Autoria: Rodrigo Orozco

Peroteniamosguevernos, la distanciaya
nos incomodalba, queriamos construir
juntos y reflexionar colectivamente, por
eso planeamos dos encuentros para
trabajar en campo, para proyectar un
poco el devenir de esos dias de visita,
registrar y pensar las ciudades, vivir
Popayan y Medellin cormo grupo.

Estos momentos de encuentro en
ambas ciudades las aprovechamos
para hacer preproduccion y produccion,
planear que recorridos ibamos a hacer
juntos, como los fbamos a registrar y de
qué manera construirfamos la reflexion

4 DISENO Y
CREACION

PENSAMIENTO
PARA LA VIDA

colectiva que articulaba vy partia
del gjercicio individual que se habia
construido anteriormente. En ambos
sitios fuimos profundizando sobre los
ritros de vida de cada ciudad, en los
recorridos cotidianos para ir a estudiar y
trabajar, y en lo que se muestra y no se
muestra en cada lugar, constantemente
emergieron asuntos criticos Y
probleméaticos que hoy impactan a las
ciudades, la gentrificacion y el auge del
turismo como instancia econdémica y
social, transformeadora v servicial.

Figura 5. Registro en la ciudad
cotic S

Figura 5. Detras de camara. Autoria: Liz Zapata

Durante el trabajo en campo se
registraron las miradas, los sonidos
y las dindmicas de las ciudades,
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Y paralelamente se pusieron
sobre la mesa unas inquietudes vy
preocupaciones de forma colectiva,
estas  acciones  Nos  permitieron
confrontarnos entre NoOsotros y  con
nuestro contexto, hacernos preguntas
y tratar de responderlas en cédmara.
Luego de esta etapa ha comenzado
el proceso de posproduccion, de
montaje, ahi estamos, revisando lo
que capturamos, escuchando lo que
grabamos, remirando,  recorriendo
la ciudad de nuevo a través de los
archivos, para articular, reconstruir vy
volver & reflexionar sobre la edicion.
Repensarnos constantermente a traves
del documental, en sintesis, esa fue
la metodologia que construimos e
implementamaos en el proyecto.

3. Resultados y discusién

Buscamos agudizar las habilidades de
recepcion, interpretacion y produccion
del contenido, procuramos expresar
miradas novedosas y experimentales
sobre el territorio, construimos
en la marcha y nos confrontamos
CON  NUEStros  pPropios  IMmaginarios,
deconstruyendo nuestras fachadas.

Las formas con las que abordamos
el proyecto nos permitieron ir
confrontédéndonos con tematicas
y problematicas criticas que nos
atraviesan y nos incomodan pero gue
al mismo tiempo somos parte de ellas,
fendmenos como sentirse extranjero
en su propia ciudad, percibirla ajena,
sentir gue ya no esta hecha a nuestra
medida sino construida bajo estandares
fordneos, sentirse desplazados inclusive
para el consumo, dejar de reconocer
la ciudad bajo una identidad cultural
marcada y verla borrosa bajo unos
paradigmas homogeneizantes,
construidos para atraer dinero, erigiendo
fachadas estereotipadas vy escondiendo
realidades que no interesan para ser
mostradas, y a pesar de todo eso
el equipo se sigue sintiendo parte
importante de ese crisol extrano al que

le llamamos hogar.

Desde esas discusiones v
confrontaciones decidimos crear, desde
alll decidimos dejar registradas nuestras
miradas y nuestras voces y el resultado
fue un corto documental experimental
que reflexiona y articula las posturas del
grupo sobre la ciudad, sobre nuestras
ciudades, Ciudades Empiricas, Ciudades
Fachada.

4. Conclusiones o comentarios finales

En el momento en que estemos
compartiendo esta experiencia en la
Escuela de Disefo y Creacion ITM el
proyecto estara terminado, bueno,
terminado es una forma de decrr,
pues los proyectos hay que cerrarlos
porque el tiempo se acaba, pero las
ideas siguen vivas, pudimos habernos
qguedado pensando sobre lo pensado,
reflexionando  sobre  lo  dicho, v
confronténdonos con nuevas miradas.
Este egjercicio empirico y abierto nos
invitalbba a quedarnos reconstruyendo, y
creemos gue esa es una potencialidad
vital y poderosa del cine documental
experimental,  Ciudades  Empiricas,
Ciudades Fachada es solo una version
de todo lo que puede ser, de todo en lo
que se puede convertir,
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Resumen

La pregunta orientadora de este
proyecto es. Como convertir el
Humedal Cuali Tres Esquinas de
Funza — Cundinamarca en un espacio
comunitario transitado desde el arte,
la ecologia y la literatura con enfoque
patrimonial ecologico en perspectiva
con el bienestar y desarrollo municipal?
Este planteamiento investigativo busca
reinterpretar el Humedal como un
espacio de encuentro comunitario,
donde el arte vy la literatura se
entrelazan con la naturaleza, desde
una perspectiva  experimental vy
pedagogica, promoviendo asi el
bienestar, el progreso vy la proteccion
del legado ecologico local.

Seesperaqgueeste procesoinvestigativo
produzca dos tipos de experiencias: a)
Acciones practicas que profundizan
en la problematica ambiental a través
de alternativas educativas, como la
educacion afectiva mediante el arte; y
p) Desarrollo de estrategias formativas
integralesdesde el arte, con un enfoque
especial en el medio ambiente, el
pbienestar y el desarrollo comunitario.

Para esta publicacion, se profundizara
en la revision del estado del arte que
configura el corpus teorico del proceso
a partir de 2 categorias clave: biocultura
y expresiones artisticas en perspectiva
ambiental.

Palabras clave: arte; biocultura; medio
ambiente; patrimonio ecoldgico.

1. Introduccion
11 Problema

El proyecto “Cuall Maloka Creativa” se
centraenlatransformaciondelHumedal
Guali,ubicadoen Funza-Cundinamarca,
COMmMo uUn espacio comunitario que logre
integrar diferentes dinamicas, entre
las que se encuentran la ecologia v el
arte. Como elemento fundamental del
contexto es necesario reconocer gue
vivimos una época de rapida pérdida de
biodiversidad; y el cambio climatico, asi
como la falta de apropiacion territorial
en el mundo, han generado una crisis
ambiental significativa, que afecta al
medio ambiente, pero tambien a la
salud publica. Es por ello por lo que,
entidades como la Union Internacional
para la Conservacion de la Naturaleza
(UICN) y la Organizacion de las Naciones
Unidas (ONU) han sefialado la necesidad
urgente de generar acciones orientadas
a la conservacion de los ecosistemas
vy la biodiversidad, destacando Ia
importancia de los humedales como
elementos ecosistémicos esenciales;
en tanto son considerados comMo
fundamentales para mantener el
equilibrio ecologico.

En Colombia los humedales enfrentan
diversas amenazas debido & actividades
humanas tales como la urbanizacion,
la industrializacion vy las actividades
agropecuarias. Sumado a lo anterior,
|l ausencie de una conciencia
ambiental solida vy la desarticulacion
entre los actores relacionados con
estos escenarios han exacerbado la
degradacion de estos ecosistemas
vitales. Por lo anterior, es necesario
pensar en espacios, como el Humedal
Cuall, como un lugar de encuentro
comunitario donde el arte, la cultura vy
la ecologia se articulen para fomentar
la conciencia ambiental v la cohesion
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social.
12 Objetivos

Segun lo expuesto, el objetivo
principal que se propone el proyecto
es resignificar el Humedal Guali Tres
Esquinas como un espacio comunitario
utilizando el arte vy la literatura para
promover el bienestar, el desarrollo y la
salvaguardia del patrimonio ecoldgico
municipal.

Vale la pena precisar los alcances de
este articulo. Pese a que se describe la
investigacion como referente mMacro,
hasta la fecha se ha avanzado en
una revision documental respecto a
algunos de los elementos conceptuales
de interés, como son: biocultura y
expresiones artisticas en relacion con las
dinamicas ambientales.

1.3 Referentes tedricos

En términos tedricos, la investigacion
que aqui se referencia parte del
reconocimiento de cuatro categorias
centrales, a saber: a) posdesarrollo:
entendido como la critica al modelo
econdmico tradicional 'y orientado
a la promocion de la diversidad vy la
autogestion comunitaria (Escobar, 2010;
Sachs, 2019): b) buen vivir: visto como
una alternativa al desarrollo econdmico;
gue se centra en el reconocimiento del
valor que tiene el bienestar humanoy la
importancia de |a justicia social, basadas
en una relacion de armonia con la
naturaleza (Acosta, 2013; Mandeu, 2018);
c) biodesarrollo: comprendido como
un enfoque que hace énfasis en la vida
en todas sus formas y que reconoce la
diversidad cultural, bioldgica y genética
(Maldonado, 2014: Escobar, 2004); vy
d) la justicia cognitiva y la ecologia de
saberes. que establece relaciones entre
el reconocimiento de las epistemologias
locales, tradicionales, que enfatizan en el
desarrollo sostenible (de Sousa Santos,
2014).

Como se evidencia, el marco tedrico
del proyecto se sustenta en algunas de

PENSAMIENTO
ARA LA VIDA
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las corrientes criticas del posdesarrollo,
que aportan miradas reflexivas  en
torno al crecimiento econdmico como
Unica solucion a los problemas sociales
y ambientales; mirada que se ha
sostenido desde mediados del siglo
pasado, se ha instaurado como discurso
v conlleva a la definicion de dinémicas
econdmicas que ponen en igualdad de
condiciones la sociedad, lo ecoldgico
v la productividad econdmica. Vale la
pena hacer énfasis en que esta apuesta
conceptual se orienta a la promocion
de la diversidad y de la autogestion
comunitaria. Se destaca la necesidad
de superar las dicotomias que la
mirada desarrollista  suponen, tales
como: desarrollado vy subdesarrollado,
avanzado vy atrasado, moderno vy
tradicional. De lo que se trata entonces
es de promover un diglogo horizontal
entre diferentes saberes v culturas tal
como lo exponen Escobar (2010) y Sachs
(2019).

Por otro lado, el concepto de “Buen
Vivir' es fundamental en este marco
conceptual. Este surge como parte
de las cosmovisiones de varias de las
culturas indigenas de Ameérica Lating,
v, entre sus propositos esta el logro de
una vida en armonfa con la naturaleza,
la busqueda de un equilibrio entre
lo individual vy lo colectivo, entre la
comunidad y uno mismo; desde esta
perspectiva, se erige también como
una alternativa al desarrollo centrado
en el progreso econdmico (Acosta,
2013). En consecuencia, este enfoque
rechaza la idea de convertir a la
naturaleza en una mMmercancia; asi como
la economia expansiva, vy la imposicion
de necesidades creadas (no reales).
Por oposicion, promueve el didlogo
intercultural (Mandeu, 2018; Maldonado,
2014).

A los referentes tedricos se integra
también el concepto de “biodesarrollo”,
gue pone en el centro de la discusion
a la vida, en todas sus formas; vy la
diversidad, como fundamento, por
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lo que aboga por una idea de justicia
cognitiva y por aguello que algunos
autores han denominado la ecologia
de saberes (Escobar, 2004; de Sousa
Santos, 2014). Bajo esta perspectiva, se
reconoce entonces la importancia de las
epistemologlas propias, la revaloracion
de los conocimientos tradicionales vy
el logro de un desarrollo que implique
la participacion de los sujetos sociales
como protagonistas de este.

Tal como se expresd anteriormente,
en esta investigacion existe un interes
particular en la reflexion en torno a la
biocultura y a las formas de expresion
artisticas en relacion con lo ambiental,
por lo que a continuacion se presentara
la metodologla vy los resultados
obtenidos tras el ejercicio de revision
documental. Sin embargo, es preciso
mencionar el lugar de partida a la hora
de hablar de biocultura.

2. Metodologia

En cuanto a los elementos
metodologicos se opta por un enfoque
de investigacion cualitativa, como
afirma Corona-Lisboa (2018) es:

‘es un tipo de investigacion cuya
finalidad es proporcionar una
mayor comprension,  significados
e interpretacion subjetiva que
el hombre da a sus creencias,
motivaciones vy actividades
culturales, a través de diferentes
disefos investigativos, ya sea a traves
de la etnografia, fenomenologia,
investigacion-accion,  historias  de
vida vy teorfa fundamentada”

En cuanto al alcance descriptivo,
se orienta a la produccion de datos
tales como palabras, discursos vy
comportamientos observables. Esto
permitevisibilizary entender fendmenos
sociales complejos desde una
perspectiva subjetiva, proporcionando
una comprension mas profunda de las
relaciones, creencias, habitos vy valores
de las personas involucradas (Urbina,

2020)

Para la etapa de implementacion de la
investigacion, se acude a un disefio de
Investigacion Accion Participante (IAP),
queintegraalacomunidad enel proceso
de investigacion, transformando a los
participantes de objetos de estudio en
sujetos activos. La IAP busca obtener
resultados que mejoren las condiciones
de vida de los participantesy su entorno,
a través de un aprendizaje colaborativo
v la ejecucion de acciones liberadoras
(Espinoza, 2020).

Las técnicas utilizadas  incluyen
cartografias artisticasy picnics culturales
que se realizaran en el Humedal
Cuall sector tres esquinas en Funza-
Cundinamarca como se muestra en
la Figura 1. Las cartograffas artisticas
permiten un analisis introspectivo vy
la visibilizacion de realidades ocultas,
mientras que los picnics culturales
fomentan la colaboracion entre gestores
culturales, artistas y la comunidad,
generando un trabajo en red para
colectivizar el conocimiento artistico
y ambiental en torno al patrimonio
ecoldgico del Humedal Guall (Gutiérrez,
2022).

Figura 1. Foto del Humedal Guali sector tres
esquinas en Funza-Cundinamarca. Autoria: Ibeth
Molina

En lo referente a la construccion
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del articulo, metodolégicamente
este trabajo se propone analizar la
produccion de articulos de investigacion
sobre la biocultura v las formas de
expresion artisticas en relacion con lo
ambiental, en un rango de ahos que
va desde 2019 hasta 2024. Los datos se
obtuvieron de diferentes repertorios de
pUsgueda online, en bases de datos
como Scopus, Web of Sience, Google
Acadéemico identificando un total de
26 documentos; 13 para la categoria
de biocultura vy 13 para la de arte vy
ambiente. Como criterios de inclusion,
solo se tuvieron en cuenta articulos,
capitulos de libro vy libros resultados
de investigacion, de esta manera, se
excluyeron documentos que se salieran
del rengo temporal definido v aguellos
de otras tipologias como trabajos de
pregrado o maestria.

3. Resultados

Los resultados preliminares de la
investigacionpresentandesdeunanalisis
tedrico y conceptual los principales
hallazgos de investigaciones con
intereses similares a nivel internacional,
nacional y local. Asf las cosas, luego de
una revision documental de estudios
en un periodo de 2019 hasta 2024 en
torno a las categorfas como la biocultura
y arte y ambiente. En total fueron
analizados 26 documentos los cuales
fueron procesados en https;//elicit.com/
a partir de un analisis comparativo que
permitid desde un analisis inductivo
establecer los topicos principales
tratados por los autores, de acuerdo
con la técnica de codificacion inductiva
propuesta por Milesy Huberman (1994)
gue tiene como objeto tener una Mmayor
sensibilidad al contexto aun y cuando el
propodsito del investigador es analizar vy
comparar las observaciones con una
teoria o serie de constructos. A partir de
este analisis, codificacion, interpretacion
se evidenciaron las palabras con
mayor frecuencia de mencion en
los documentos analizados para la
categoria de Biocultura encontrando:
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Biocultura, Conservacion, Diversidad
Cultural, Comunidades vy Sistemas,
entre otras, y a su vez, gue tienen
una representatividad del campo de
estudio y problema en cuestion como
lo muestra la Figura 2.

dinamica O onty
as 3

096

S|
cultliral
diversidad
-np\'\gef‘f‘

bioética
marco

S

Figura 2. Nube de palabras categoria Biocultura

Asl mismo, en la Tabla 1. se presenta el
andlisis tedrico e interpretativo de los
principales hallazgos en el analisis de la
categoria Biocultura.

Frente a la categoria de arte y ambiente,
se encontraron las siguientes palabras
con una alta frecuencia de mencion en
losdocumentosde analisis; artistica, arte,
practicas, compromiso, ambientales,
paisaje, cultura, entre otras, como lo
muestra la Figura 3.

Tabla 1. Analisis tedrico e interpretativo
categoria Biocultura

Articulo Autor Aporte tedrico

La biocul-

turayla Elco pto de biocul-
participa- tura integra los sistemas
cion social biolégicos y ecolégicos
como refe- con los sistemas socio-
rentes: una culturales, y contribuye
exposicion a las alternativas, al

en Tlalco- desarrolloy los Buenos

zotitlan, Vivires

Guerrero
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La comida se ha con-
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de expresion de clase y
Sistema B

de Nuevo
Occidente

La bioética es una
manifestacion de

concepto
de diversi-
dady pa-
trimonio
biocultural
de los
pueblos
originarios
y comuni-
dad equi-

autonomia
v libre
determi-
nacion

de lacom Rojas
plejidad (2023)
biocultural
Baraho
na et al
ANtropo- g
! e (2021)
ceno
ricultura,
Ny lamt
Acerca de

Natura 5 ) i o
) Rozz la "tercera cultura"
leza en e
(2019) que sirve de puente
sociedad ' -
entre las ciencias y las
%umamdad"ﬁ
El resumen analiza la
tension entre man-
De tener la identidad
Patrimo- | Carval- | cultural y adaptarse al
nio Bio- 0 & | cambio en el contexto
cultural | Espejel | de la globalizacion y
(2021) | la homogeneizacion
de los productos
alimentarios.
Elser humano es un
ser en desarrollo, y
Alfa- comprender este pro
The Me- o jcomere pre
ro-Saiz | ceso requiere estudiar
mory of ) - . N )
N etal como se desarrollan
Hops PG
(2024) | los seres humanos
como seres biocultu
rales.
El origen ontoc
nético de |os
L semiosis que
Quéesla 0
2 =% | Toledo | se produce en los
diversi ) -
R et al. primeros momentos
dad bio e R )
) (2019) cimiento, un
cultural '

proceso denominado

que da estructura a
este desarrollo

El enfoque biocultural
reconoce las diferen-
tes formas en que
Elcon- .| las culturas perciben

Rodri- h
cepto de o utilizan y poseen los
Datrimo- gra\ recursos naturales, y
nio bio- | losnuevos plantea-
| ) ‘707/” S N ! S Ple ,
cultural ' /| mientos de conser-

vacion implican cada
vez mas a las comuni-
dades locales.

Figura 3. Nube de palabras categoria Arte y

Ambiente.

Igualmente, en la Tabla 2. se presenta
el analisis tedrico e interpretativo de los
principales hallazgos en el analisis de la
categoria Arte y Ambiente.

orico e interpretativo
categoria Arte y Ambiente (ver anexo).

4. Conclusiones o comentarios finales

No puede obviarse que formular
conclusiones pueda llevar a
ciertas  generalizaciones, por lo

que es pertinente precisar que las
publicaciones se analizaron con una
naturaleza  descriptiva  debido  al
caracter exploratorio del estudio. Los
resultados extintos No deben extraerse
sobre la calidad metodoldgica de las
publicaciones incluidas, puesto que
no es posible concluir por parte de
los autores si existieron sesgos de
publicacion, dudas internas y amenazas
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para la validez externa como el riesgo de
eventos diversos.

Es necesario hacer una consideracion
ética respecto al tipo de archivos
consultados, el sistema de seleccion
de los articulos dentro de las bases
de datos era que fueran de acceso
abierto. Otra posible consideracion
ética es que se ha hecho un esfuerzo
por empatar los datos generados con
los proporcionados, teniendo en cuenta
qgue las bases de datos cientificas
presentan un alto grado de precision de
la informacion, por lo que se conffa de
manera razonable en la integridad de
esta.

En cuanto a la relevancia de este
proyecto en el contexto ambiental, el
Humedal Guall Tres Esquinas de Funza
no solo es un espacio natural, sino que
es también un ecosistema vital para el
equilibrio y el bienestar comunitario.
En un escenario global en el que la
biodiversidad y los ecosistemas estan
permanentemente en riesgo, se abre
una ventana que esboza como la
biocultura puede integrarse en la vida
cotidiana para promover la conciencia
ambiental y la sostenibilidad. Al abordar
el humedal desde una perspectiva
gue fusiona arte y ecologia, el proyecto
Nno solo busca conservar este espacio
natural, sino  también resignificarlo
CoOmMoO un escenario de encuentro y
aprendizaje para la comunidad.

Siguiendo esta linea, este proyecto
tiene el potencial de fortalecer los
lazos sociales y la identidad territorial,
en tanto se orienta a fomentar una
participacion activa de la comunidad
en la preservacion del patrimonio
ecoldgico, locualescrucial para asegurar
sostenibilidad a largo plazo. Asi mismo,
al involucrar a los habitantes locales en
actividades creativas y educativas, se
promueve una rmayor conciencia sobre
la importancia de los ecosistemas, vy
se fomenta una cultura de respeto vy
cuidado por el medio ambiente.
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Articulo Autores Aportes Tedricos
Ha surgido un nuevo género de arte publico centrado en investigar y
participar en motivacionesy situaciones sociales, en lugar de limitarse a
- ) ser una referencia fisica o un didlogo con el entorno.
Sobre el territorio . ) e P . o . .
précticas artisti- Sobrino Este nuevo arte publico desafia las nociones tradicionales del arte y el artis-
o ) . ta, siendo mas temporal, efimero y socialmente comprometido.
cas socialmente (2018). o o o § R i}
- Los artistas analizados trabajan en proyectos de ocupacion temporal de
comprometidas o - o o i
espacios urbanos abandonados o indefinidos, utilizando el performance
vy las intervenciones para crear diferentes usos e interpretaciones de estos
espacios.
El articulo analiza el concepto de “territorio transito” como forma de enten-
. . der la relacion entre arte, identidad vy territorio.
Territorio tréansito . . o B B
Destaca la importancia del acto creativo y el proceso de "habitar” en la
unencuentro de Boya- o . - - P
. . configuracion de la propia identidad y la relacion con el territorio.
subjetividades ca-Muhoz S R R N - - -
o | Los procesos creativos descritos en el docurmento se consideran una forma
desde el acto et al. (2022) ! A N . :
N de comunicar, debatir y expresar las experiencias individuales y colectivas
creativo . .
de habitar un territorio, dando voz a lo “indecible” y dando forma a las
percepciones
Las practicas artisticas se utilizan como herramienta pedagdgica y medio
Incidencia de las de expresion de la comunidad afroecuatoriana marginada de Isla Trinitaria
practicas artisti- Can. para abordar temas de educacion, comunicacion, autoestima y derechos
cas en la transfor- chez-Ouin- Las actividades artisticas se han integrado en la vida cotidiana del barrio
macion social del ‘cyhuo\a Desarrollo Comunal y zonas aledafas, involucrando la participacion de
territorio: Estudio (202”5\ diversos miembros de la comunidad.
de caso- Asocia- ' " Las préacticas artisticas se han convertido en una herramienta para que
cion Hilarte la comunidad exprese su lucha contra la segregacion y luche por sus
derechos.
El proyecto de cartografia artistica de la autora “Gufa Psicogeografica” fue
La cartografia un proceso terapéutico gue le permitio reflexionar sobre su historia perso-
artistica como nal y su realidad a través del dibujo, la pintura y los textiles.
medio visual de Gallego La autora sugiere que este tipo de cartografia artistica puede utilizarse en
reflexion para (2022) un contexto educativo como herramienta terapéutica y medio de comuni-
comprender la cacion para profesores y alumnos
realidad El articulo hace hincapié en el potencial de la cartografia artistica para pro-
porcionar una comprension mas profunda de uno mismo y de su entorno
Los principales hallazgos indican que los termas artisticos relacionados
Hacia una con la tradicion propia de la comunidad y desde una perspectiva inter-
didactica artistica cultural generaron un acercamiento y valoracion de la cultura propia de
decolonial. Una Bolafios la comunidad. El estudio propone “estrategias didacticas decoloniales”
propuesta de (2020 que fortalezcan tanto los saberes de la institucion educativa como los
\

aula intercultural
desde el pueblo
Misak

tradicionales, y define la "didactica artistica decolonial” cormo las multiples
actividades escolares en el campo de la educacion artistica, que se orien-
tan a fortalecer los aspectos tradicionales, utilizando la cultura y la lengua
de la comunidad

Articulo Autores Aportes Tedricos
El objetivo principal del proyecto de investigacion fue analizar estrategias
de planificacion territorial basadas en la naturaleza, considerando el valor
patrimonial natural de la zona sudeste. El drea de estudio se ubica en la
cuenca del arroyo El Pescado, designada como “Paisaje Protegido de Inte-
Aprender el con- rés Provincial”, pero gue ha enfrentado un rapido crecimiento residencial
flicto ambiental Rotger en las Ultimas décadas, provocando el deterioro del patrimonio natural y el
practicas de resis- [(2023) aurmento del riesgo de inundaciones
tencia Argentina El equipo de investigacion ha participado activamente en diversas protes-
tasy reclamos locales para concientizar sobre la importancia de preservar
los atributos paisajisticos de la zona, utilizando expresiones artisticas como
werramienta para socializar los resultados cientificos y promover el didlogo
entre el conocimiento oficial y el de la comunidad.
El trabajo propone aportes para la gestacion de un “"arte eco-escénico™
a partir de la experiencia, reflexiones y conclusiones del proceso creativo,
puesta en escena y adaptacion del espectaculo de titeres de gran formato
“"Agua, el tesoro del Humedal™
El trabajo enfatiza la importancia de entender el arte como una necesidad
Agua, el tesoro Rodriguez | humana profunda, y como la belleza de sus metéaforas puede expresar la
del humedal (2021) verdad y lo desconocido, proponiendo aportes para la gestacion de un arte
eco-escenico
El trabajo destaca la importancia de ser consciente de las etapas por las
que pasan los materiales y gestionar el tiempo, tratamiento y trabajo que
requiere cada elemento constructivo, como factor determinante en el éxito
o fracaso de la creacion eco-escénica.”
Eluso de la herramienta “Tamiz cultural” mejoro la capacidad analitica,
Tamiz Cultural S
) creativa y conceptual de los estudiantes de disefio
Herramienta para P - .
. Las herramientas “Tamiz territorial” y “Tamiz de personas” ayudaron a los
la producciony | Chimento .
5 encefanza del 2021, estudiantes a comprender mejor el territorio y la gente )
Dicerio con bases Su objetivo fue proporcionar Werram\emtgg concretas, fomento la confian-
za, el pensamiento creativo y la produccion original e innovadora de los
en la Cultura.
estudiantes.
Investigacion
académicay Blackmo- | Esta es una disciplina en rapida consolidacion que nutre métodos y pers-
practicas artisti- re & Heffes | pectivas derivados de las ciencias sociales, las artes y las humanidades; las
cas ambientales (2023). ciencias naturalesy el pensamiento indigena
Latinoamericanas
La investigacion
artistica y la parti- Tres iniciativas de investigacion artistica colaborativa en América Latina
cipacion publica Blackmo- | utilizan métodos basados en el arte para reunir a las artes, las ciencias y las
como estrategias | re (2023). | comunidades con el fin de abordar las presiones socioambientales y las
para la resiliencia injusticias duraderas causadas por el legado colonial y el extractivismo.
territorial
Pensando una El articulo reflexiona sobre el potencial de una metodologia feminista basa-
metodologia Cituen- da en el proceso creativo de una obra del Colectivo Teatral Pandora en Chile
feminista desde teéDadea Caracteriza el patriarcado como una forma imperante de produccion de
el trabajo de Pan- ‘(.202/‘) conocimiento que estructura las relaciones sociales
dora Colectivo ' / Explora las respuestas de distintos feminismos y como el trabajo teatral de
Teatral Colectivo Pandora se articula como metodologia con principios feministas
Las organizaciones ecologistas estudiadas comparten el objetivo comun
de mejorar la calidad de vida de la comunidad, impulsadas por una nueva
conciencia ambiental que reconoce y aprecia el valor de los humedales
Géneroy gestion ~ La posicion subordinada de la mujer en el sisterma de género tiene sus
ambiental en los b;aa,r;rié, raices en la asociacion del cuerpo femenino y sus funciones naturales
humedales de . .| (embarazo, parto, lactancia) con el mundo natural, que histéricamente ha
. valo (2019) )
Bogota sido devaluado.
La idea de un "parafso perdido”y la apreciacion de la "belleza primitiva” de la
naturaleza intacta son representaciones comunes que influyen en el discur-
soy el activismo medioambiental de las organizaciones.

oo

Finalmente, este proyecto nosoloazporta

a la conservacion del Humedal Guali,
sino que también contribuye a nutrir

ycreativa, que puede servir de referencia
para futuras iniciativas en otras regiones.

el discurso tedrico sobre biocultura y
buen vivir. Al integrar las expresiones

artisticas con la ecologfa, se abre un
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Resumen

La empatia es crucial en el disefo
industrial para personas con diversidad
funcional ya que, promueve la
inclusion vy mejora la calidad de vida
de estas. El diseflo industrial puede
crear soluciones innovadoras que
aumenten la autonomia y bienestar de
estas personas. La empatia, entendida
como la capacidad de comprender las
emocionesy necesidadesde losdemas,
es vital para desarrollar productos de
apoyo Utiles y funcionales.

Es esencial reconocer que las personas
con diversidad  funcional  tienen
habilidades y limitaciones variadas, por
lo que se deben entender sus contextos
individuales y dificultades especificas.
La empatia en el disefio implica
escuchar vy observar activamente
a las personas, estableciendo una
comunicacion abierta y sincera para
entender sus necesidades, inquietudes
y expectativas. Cada persona es Unicay
sus necesidades pueden variar, incluso
dentro de una misma discapacidad, por
lo que el disefio debe ser personalizado.

El disefio de productos de apoyo
requiere  la  colaboracion  entre
disefadores industriales, profesionales
de la salud y personas con diversidad
funcional. Su participacion activa es
crucial para asegurar que el disefo
sea inclusivo, funcional y adecuado a
sus necesidades. La co-creacion y el

feedback continuo son herramientas
Cclave en este proceso. Este articulo
examina las estrategias para desarrollar
la empatia en estudiantes del Taller
de Disefio para las Funcionalidades
Diversasy su integracion en las distintas
fases del proceso de disefo.

Palabras clave: empatia; ensefanza;
disefio industrial:  funcionalidades
diversas.

1. Introduccién

En el disefio de productos, involucrar
a los usuarios (directos e indirectos) en
el proceso de disefio mejora no solo
los aspectos funcionales, estéticos vy
morfolégicos del objeto de disefio, sino
también la percepcion y respuesta
emocional del usuario, conocida como
‘experiencia de usuario” (ISO, 2010). Esto,
es especialmente importante en el
disefio de productos para personas con
diversidad funcional. Enfoques como el
Disefio Universal, el Disefio para Todos
vy el Disefio Inclusivo han desarrollado
metodologias y herramientas para crear
productos que previenen, compensan,
controlan,  mitigan o  neutralizan
deficiencias y limitaciones (ISO, 2022).

En el disefio para personas con
diversidad funcional, se recomienda
pasar de un proceso de diseho vertical
(donde el disefador controla todas
las etapas) a uno horizontal (de igual
a igual), permitiendo una mejor
comprension de las necesidades del
usuario y fomentando la colaboracion
v la participacion activa en la toma de
decisiones. En los procesos horizontales,
el diseflador esta mas cerca de los
usuarios y sus necesidades, lo que
promueve ambientes mas colaborativos
vy de mayores niveles de comunicacion.
Los disefadores deben emplear
estrategias efectivas para comprender
las  necesidades, sentimientos vy
emociones de los usuarios, y traducir
esta informacion en regquerimientos
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de disefio. El disefio empatico permite
a los disefadores desarrollar  una
comprension mas profunda vy crear
productos, sistemas y experiencias
mas efectivos, seguros vy satisfactorios
(Henao-Santa, 2021), ademas de ser
sostenibles y alineados con la economia
circular (Franco-Cuartas, 2020).

2. Diseflo empatico

La empatia es un concepto amplio
que se refiere a la capacidad de una
persona de ponerse en lugar de otra,
y asl comprender sus sentimientos,
emociones, deseos, necesidades, todo
ello para poder responder de manera
positiva (Miranda & Daturi, 2021).
La empatia es una habilidad social
gue permite conectarnos con otras
personas y entender sus perspectivas.
Esta ayuda a ser comprensivos, ya gue
permite ver las cosas desde el punto
de vista del otro y comprender sus
experienciasy sentimientos frente a una
situacion (Altuna, 2018). Adicionalmente,
la  empatia permite una mejor
comunicacion con los demds, ya que
adapta el lenguaje (en toda la extension
del concepto), para asegurar el estar
entendiendo las particularidades de la
otra persona.

Ahora bien, la empatia y la educacion
estan  estrechamente  relacionadas
(UNICEF, 2019; Miranda & Daturi, 2021).
La empatia es una cualidad que puede
ser formentada y desarrollada a traves de
la educacion. En el contexto educativo,
esta juega un papel importante en la
Creacion de un ambiente inclusivo vy
respetuoso con la diferencia. Cuando
el entorno  educativo  desarrolla
competenciasenrelacionconlaempatia,
estan promoviendo valores como el
respeto, la comprension vy la tolerancia.
Los estudiantes que desarrollan la
empatia son Mas propensos a entender
v aceptar las diferencias de los demas
en todas las dimensiones personales, lo
gue contribuye a un desarrollo humano
positivoy saludable para con la sociedad

PENSAMIENTO
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(UNICEF, 2019; Renterfa-Vera & Hincapié-
Montoya, 2019).

La formacion de la empatia estd
actualmente a la vanguardia de la
educacion en disefio (Mattelmaki et al,
2014: French vy Teal, 2016: Chang-Arana
et al, 2020; Afroogh et al, 2021), ya que,
desde mediados de la década de 1990,
la ensefianza de las ciencias cognitivas
ha aumentado su articulacion en la
educacion superior en disefio en paises
como Canada, el Reino Unido vy los
Estados Unidos, asi como en escuelas
de muchos paises del mundo (Bialystok
& Kukar, 2018). El desarrollo de la empatia
es mas comun hoy que nunca. Ahora se
reconoce que el aprendizaje cognitivo
es una parte importante del aprendizaje
de estudiantes de disefio (Koskinen et
al, 2003; Stepien & Baernstein, 2004;
Zhou, 2022).

Afroogh et al. (2021), sostienen que
la educacion para la formacion en
ingenierla de disefio requiere de un
enfoque pedagdgico inclusivo, eficaz
y resiliente, y esto solo se alcanza
integrando el disefio empatico en la
practica pedagdgica. La pedagogla en
ingenierfa debe estar centrada en o
humano, ser sensible a los individuos
vy a las comunidades, estar orientado
a la justicia y ser coherente con los
valores. En su articulo, explican la
integracion de tres tipos de empatia en
las estrategias pedagdgicas, la empatia
cognitiva, afectiva y conativa, y como
estas desempefian un papel central
en la creacion y el mantenimiento de
un enfoque inclusivo y eficaz para la
resiliencia comunitaria. Finalmente, ellos
analizan la educacion empética a través
de teorias del aprendizaje y habilidades
analiticas para desarrollar la empatia en
la educacion en ingenierfa. Cultivar la
empatia en la educacion en ingenieria,
concluyen ellos, podria ayudar a
promover el impacto vy la contribucion
de la ingenieria al bienestar social de
una comunidad.
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Chang-Arana et al. (2021) destacan
la importancia del disefo empatico
para comprender a los usuarios y sus
circunstancias, crucial para obtener
buenos resultados.  Sin embargo,
seflalan que los métodos cuantitativos
pbasados en la teorfa para evaluar
esta comprension son  escasos  en
la literatura del diseno. Los autores
presentan el método de precision
empatica, validado en psicologia social,
que analiza el desemperio de precision
empatica individual y la sincronia
entre los disefhadores y un grupo de
usuarios, para predecir el éxito en
proyectos de disefo. Concluyeron que
aproximadamente el 50% del contenido
mentalinformado por los usuariosnoera
preciso. No encontraron una correlacion
significativa entre la precision empéatica
individual y su desempefo en tareas de
diseno ni con la sincronia fisiologica con
los usuarios. Sin embargo, el meétodo
de precision empatica es prometedor
para cuantificar su efecto en el disefo,
ya gue mejora la comunicacion entre
disenadores y usuarios.

En el diseno centrado en el ser humano,
el disefo empatico implica desarrollar
una comprension profunda e integral
de las circunstancias y experiencias de
las personas para fomentar la empatia
vy descubrir conocimientos (Téllez &
Gonzéalez-Tobon, 2019; Koskinen, et al,
2004). Los investigadores en disefio
tienden a considerar la empatia como
un tipo de conocimiento y, por tanto,
la comprension empatica como una
forma de construccion de conocimiento
(Koskinen, et al,, 2004; Mattelmaki, et al,
2014). Segun la literatura (Willmott, 2019,
Schatz, 2022), los disefiadores pueden
aprender de las personas de ftres
maneras diferentes: escuchando lo que
dicen, observandolo que hacen y usan,
v descubriendo lo que saben, sienten vy
suefan. Las diferentes formas conducen
a diferentes niveles de conocimiento.

Loszutoresreferenciados anteriormente
subrayan la importancia de entender

las  necesidades, sentimientos vy
aspiraciones de los usuarios para
lograr una comprension  profunda
Yy un conocimiento tacito sobre
sus  dimensiones  psicolégicas
emocionales. No obstante, advierten
qgue conocer solo los sentimientos
afectivos de los usuarios no es suficiente;
una gran parte de la comprension
empatica  proviene del  aspecto
cognitivo, que se basa en la capacidad
de tomea de perspectiva e inferencia
de los disefiadores. Esta comprension
cognitiva se puede inferir a partir de
conocimientos explicitos vy observables,
prestando atencion a diversas pistas
para desarrollar patrones subyacentes
de disefo. La capacidad de tomar
perspectiva  requiere  entrenamiento
para desarrollarse adecuadamente. Los
métodos de diseno que apoyan esta
habilidad incluyen juegos de roles vy la
simulacion de experiencias analogas o
digitales.

La empatia juega un papel crucial en el
aprendizaje del disefio, ya que ayuda a
los estudiantesa comprendery conectar
con la realidad del usuario. Permite a
los estudiantes ponerse en el lugar de
otra persona y ver el mundo desde su
perspectiva, lo cual es beneficioso para
entender las motivaciones detras de
los usuarios en contextos complejos
v llenos de matices socioecondmicos,
tecnoldgicos, psicologicos vy culturales.
Ademads, la empatia facilita la conexion
con personas de diferentes culturas vy
origenes, asi como con aqguellos que
tienen diversidad funcional, lo que es
valioso en una sociedad inclusiva vy
diversa.

3. El disefio empdtico en el taller
de disefio para las funcionalidades
diversas

Eltaller "Diseno para las Funcionalidades
Diversas” de la facultad de Diseno
Industrial de la Universidad
Pontificia Bolivariana (UPB), tambiéen
implementado en el programa de
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Ingenieria de Disefio Industrial del
Instituto  Tecnoldgico  Metropolitano
(ITM) en Medellin, Colombia, tiene
como objetivo desarrollar  productos
de apoyo para personas con diversidad
funcional. Este taller se dirige a personas
con discapacidad, adultos mayores
y Ofros grupos que experimentan
discapacidades permanentes,
temporales, situacionales o cambiantes
que afectan sus funciones corporales,
actividades vy participacion  (OMS,
2001). Los productos disefiados en
este taller abarcan todas las categorias
propuestas por la 1SO 9999 “Productos
de apoyo: clasificacion v terminologia”
(2022), adaptandose a las diversas
necesidades del usuario y su contexto.
Estos productos estan disenados para
optimizar el funcionamiento y reducir
la discapacidad en actividades diarias,
incluyendo aquellos que requieren
asistencia de otra persona vy los
necesarios para los cuidadores en su
interaccion.

El taller demuestra a los estudiantes de
disefio la importancia de la diversidad
funcional en los proyectos, subrayando
la  necesidad de comprender las
experiencias vividas y de abordar
problemas complejos vinculados a los
Objetivos del Desarrollo  Sostenible
(ONU, 2015). Esto tiene como objetivo
final disefiar entornos Mas inclusivos y
amigables. Aungue este tema abarca
la teoria critica y las aspiraciones
colectivas, a menudo se percibe de
manera limitada, como un campo
que solo busca cumplir requisitos o,
peor aun, como un tema delicado
plagado de términos y pensamientos
anticuados. Las rutinas tipicas del disefio
no siempre consideran la diversidad de
contextos y sus habitantes, lo cual esta
siendo revisado en iniciativas como
las Ciudades Inteligentes, que buscan
mejorar la calidad de vida desde un
enfoque universal e inclusivo (Lopera-
Quiroz, 2019).

Por otrolado, el taller se propone integrar
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la disciplina del disefio de productos con
el tema de la discapacidad desde un
marco epistéemico. Un ejemplo clave es
el Movimiento de Vida Independiente
(MVI), cuyos miembros enfatizan que
ningun disefo debe realizarse sin su
participacion directa. Su lema, “Nada
sobre nosotros sin nosotros” (del latin
Nihil de nobis, sine nobis), expresa
la necesidad de que las decisiones,
acciones, proyectos y planes incluyan la
participacion completa y directa de los
miemibros del grupo afectado (Shreve,
2011, Costanza-Chock, 2021).

Esta filosoffa de participacion directa
es esencial en la dindmica del taller,
que se basa en meétodos definidos
para lograr un disefio verdaderamente
inclusivo. Los estudiantes se instruyen
para trabajar en estrecha colaboracion
con personas con diversidad funcional,
asegurando que sus perspectivas 'y
necesidades  sean  fundamentales
en el proceso de disefio. De este
modo, el taller no solo educa sobre la
importancia de la inclusion, sino que
también proporciona las herramientasy
métodos necesarios para implementar
estas ideas en proyectos concretos. 3.
Metodologia del taller disefio para las
funcionalidades diversas

Eltaller "Disefo para las funcionalidades
diversas” se sustenta en dos pProcesos;
una hoja de ruta (proceso general) vy
la metodologia de disefio  (proceso
particular). Cada uno concreta una
vision vy labores a desarrollar, asi como
algunas estrategias a utilizar.

31 Hoja de ruta del curso

La metodologia del curso abarca todas
las fases del taller. Comienza con la
definicion tematica y la delimitacion
del problema, estructurados bajo el
concepto de problemas perversos
vy disefilo para las transiciones. En
la segunda fase se busca un aliado
estratégico, como una empresa Uu
organizacion, que colaborara  con
el taller. La tercera fase, "empatizar”,
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se dedica a observar a los usuarios
(primarios, secundarios y colaterales)
para identificar sus necesidades. La
cuartayquintafase, "desarrollo + disefio”,
implica la elaboracion de soluciones,
previamente  socializadas con  los
usuarios. La Ultima fase es la entrega del
producto para su uso en el contexto real,
validando el trabajo realizado.

2. Metodologia

Se establece como metodologia de
disefio la planteada por la Facultad
de Diseno Industrial de la UPB, que se
compone de 3 etapas basicas. La etapa
inicial de Informacion esdonde se define
el problema de disefio vy se estipulan
algunasteoriasintegrales pararesolverlo.
Se observa, analiza y se caracteriza el
sistema ontoldgico (usuario — producto
— contexto — actividad). Esta informacion
se traduce en requerimientos de disefio
para la siguiente fase. La etapa dos de
Formalizacion, utiliza los requerimientos
de disefio como recurso fundamental
para la generacion de conceptos de
disefio y modelos como respuesta al
problema de disefo. Finiquitdéndose
estas en la fase de Conformacion, la cual
es el momento donde se materializan
las ideas a través de diversos procesos
de manufactura, prototipado, etc, alll
se realizan validaciones para asegurar
la  funcionalidad, operatividad v
productividad de la idea.

3.3, Estrategias de desarrollo de Ia
empatia en el taller de diseno

Aprendizaje experiencial: la integracion
de la empatia en la ensefanza del
disefio se logra a través del aprendizaje
experiencial, donde el conocimiento se
adquiere mediante la experiencia de los
estudiantes. Nidhi Bindal (2022) define el
aprendizajeexperiencialcomoel proceso
de crear y transformar la experiencia en
conocimientos, habilidades, actitudes,
valores, emociones, creencias Yy
sentidos. Este enfoque se basa en el
constructivismo,  permitiendo  que
los  estudiantes reflexionen  sobre

sus  experiencias, comprendan los
conceptos encontradosy apliquen estas
comprensiones en nuevas situaciones.
Asl la informacion previa se transforma
en conocimiento al ser aplicada vy
reaplicada continuamente, basandose
en experienciasy conocimientos previos
(Bindal, 2022).

En consecuencia, el taller de disefo
se enfoca en desarrollar productos de
apoyo para personas con diversidad
funcional en situaciones especificas vy
reales. Los estudiantes buscan resolver
problemas aplicando sus conocimientos
en contextos cotidianos, reflejando el
principio del aprendizaje experiencial.

Lenguaje compartido: la capacidad
de comunicarnos con los demas
y o expresarnos es una necesidad
imperante de todo disefiador. A
medida que desarrollamos nuestra
comprension del problema de diseno,
en funcion del proceso, la perspectiva
vy la forma en que los disefadores
se comunican puede diferir de la de
nuestros usuarios. Comprometerse e
interactuar con los usuarios es una parte
fundamental del proceso de desarrollo
de productos. Es responsabilidad del
disefador asegurarse de que se le
entiendadelaforma prevista. El lenguaje
compartido se refiere a que las personas
desarrollan una comprension entre ellas
basandose en el lenguaje (por ejempilo,
hablado, texto, grafico) para ayudarles a
comunicarse de manera mas efectiva
(Whitehouse et al, 2021).

Observacion participante: en la etapa
de informacion la primera estrategia
para el desarrollo de la empatia
en el estudiante de disefio es la
observacion participante. Esta es una
herramienta de investigacion en la
que el disefiador se sumerge en un
entorno o grupo social de las personas
con diversidad funcional, observando
los comportamientos, interacciones vy
practicas de los participantes (Rekalde
et al, 2014). Este es un método valioso
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para cualquier proyecto de diseho que
busque comprender las experiencias
de individuos © grupos en un contexto
social y de actividad particular.

Simulacion: algunos autores exponen
gue la simulacion es un método de
enseflanza que se propone para
acercar a los alumnos a situaciones vy
elementos similares a la realidad, pero
en forma artificial, a fin de entrenarlos
en habilidades préacticas y operativas
cuando las encaran en el mundo real
(Bradley, 2006; Litwin, 2008). Con
esta técnica se recrean situaciones
O se instauran experimentos con
una factibilidad mayor, gracias a
la visualizacion del sistema fisico vy
la conexion entre lo abstracto vy la
realidad; permitiendo un ambiente de
aprendizaje interactivoy una exploracion
dindmica de los estudiantes en todo el
proceso pedagogico.

Disefio colaborativo: el co-disefo es
un enfoque colaborativo que involucra
a los usuarios como participantes
activos en el proceso de disefo. En
el caso de personas con diversidad
funcional, las limitaciones fisicas v
cognitivas se ven como un espectro
de experiencias, habilidades y desafios
gue varian segun el contexto, entorno
vy situacion  (Sarmiento-Pelayo, 2015).
Estos usuarios pueden tener diferentes
tipos de limitaciones (visuales,
auditivas, cognitivas, motoras o del
habla) y niveles de gravedad, duracion
vy aparicion. Algunos usan productos
de apoyo, como protesis vy dispositivos
de comunicacion, mientras que otros
no, por lo gue es crucial comprender
esta diversidad y evitar suposiciones o
generalizaciones.

Para co-disefiar con usuarios con
diversidad funcional, es necesario
invitarlos a través de organizaciones
o redes personales, considerando
la accesibilidad y conveniencia del
proceso. Esto incluye proporcionar
formatos  alternativos, instrucciones
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claras y opciones flexibles, respetando
la privacidad y el consentimiento de
los usuarios, y siguiendo pautas vy
regulaciones éticas (Quintero, 2020).
El co-diseno utiliza varios métodos vy
herramientas, como entrevistas, talleres,
encuestas, prototipos vy personas. Sin
embpargo, no todos estos Mmétodos son
accesibles o adecuados para todos los
usuarios, por lo que deben adaptarse a
sus necesidades vy preferencias.

3. Conclusiones o comentarios finales

Laintegraciondelaempatiaenel proceso
de ensefanza del disefo industrial
ofrece varias ventajas pedagdgicas
gue impactan positivamente en el
desarrollo de los estudiantes, tanto
en sus habilidades técnicas como en
su formacion personal y profesional.
Algunas de estas ventajas son:

1. Desarrollo  de habilidades de
pensamiento  critico y  resolucion
de problemas: la empatia permite
a los estudiantes comprender las
necesidades, emociones y contextos
de los usuarios, lo que les ayuda a
formular soluciones mas innovadoras
vy ajustadas a la realidad. En lugar de
centrarse Unicamente en la estética o
la funcionalidad técnica, los estudiantes
aprenden a abordar  problemas
complejos desde un enfogque holistico
qgue considera multiples dimensiones
del usuario y del contexto.

2. Formento de una actitud colaborativa
y de trabajo en equipo: el disefio
empatico suele requerir un enfogue
de co-disefio vy trabajo colaborativo,
donde los estudiantes deben
interactuar y trabajar directamente con
usuarios, companeros y profesionales
de otras disciplinas. Este tipo de
interaccion fortalece las habilidades de
cormunicacion, negociacion y trabajo en
equipo, aspectos fundamentales en la
formacion de disefadores industriales.

3. Mejora de la comunicacion vy
habilidades interpersonales: la empatia
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implica no solo comprender a los
usuarios, sino también saber comunicar
v compartir ideas de manera efectiva.
Los estudiantes que desarrollan esta
habilidad tienden a ser mas efectivos
en sus interacciones, logrando un
lenguaje compartido que facilita el
intercambio de ideas vy asegura que los
disenos respondan de manera precisa
a las expectativas y necesidades de los
usuarios.

4. Promocion  de la  sensibilidad
social y ética en el disefio: integrar la
empatia en la ensefanza del diseno
ayuda a los estudiantes a tomar
decisiones de disefio mas conscientes
v responsables. Al considerar el impacto
de sus decisiones en comunidades
especificas, especialmente en aquellas
con necesidades diversas, los futuros
disefadores adoptan un enfogue mMas
ético y socialmente responsable en su
practica profesional.

5 Estimulacion  del  aprendizaje
experiencial y significativo: la empatia
se ensefa efectivamente a través de
experiencias directas con los usuarios, 1o
que convierte el proceso de aprendizaje
en una vivencia significativa. Este
enfoque constructivista, en el que
los estudiantes aprenden haciendo
y reflexionando sobre su experiencia,
favorece la retencion del conocimiento
v su aplicacion en situaciones nuevas y
diversas.

6. Preparacion para un diseho
inclusivo y centrado en el usuario: los
estudiantes que integran la empatia en
su proceso de aprendizaje estan mejor
preparados para disefar productos vy
servicios accesibles e inclusivos. Esta
preparacion es especialmente relevante
en un mundo donde la demanda de
soluciones centradas en la diversidad vy
la accesibilidad es cada vez mayor.

7. Fomento de la creatividad vy
la innovacion: al comprender
profundamente  las  realidades vy
perspectivas de los usuarios, los

estudiantes estan en mejor posicion
para idear soluciones creativas que
realmente satisfagan necesidades no
resueltas. La empatia abre la puerta a
nuevas formas de pensar y a enfoques
innovadores que pueden llevar a
resultados de diseflo mas relevantes vy
valiosos.
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Resumen

El estudio de la cultura material
ofrece un éarea para la conversacion
interdisciplinaria ya que, redne a
quienes se dedican a la investigacion
académica en éareas como la historia,
el diseno, los estudios culturales, el
patrimonio, la antropologia, sociologia
y mas. El objetivo de este articulo es
comprender el territorio cultural del
suroeste antioguefio  mediante el
estudio vy la observacion cuidadosa
de uno de los objetos fisicos mas
representativos del diseffo popular,
el Taburete del municipio de Jardin.
Para el analisis de esta representacion
cultural se utilizaron los enfoques de
Bernard Herman.

El primero esta centrado en el estudio
de los atributos fisicos especificos del
objeto (forma, funcion, materiales,
fabricacion, etc) equivalentes al valor
material. El segundo hace énfasis en
la comprension de como el objeto se
relaciona con las personas (valor social),
su estética, cultura (valor artistico) v
el tercero representa la dimension
historico-politica (valor historico).

En los hallazgos significativos podemos
determinar que el Taburete de Jardin
es un objeto que estd presente como
elemento esencial en el desarrollo
de las actividades de la vida del
municipio, define las relaciones sociales
vy representa facetas de la identidad
socioecondmica de las personas. En
el objeto estdn presentes atributos

estéticos, simbolos no materiales,
creencias y construcciones sociales.

La cultura y la sociedad se ven creadas
v reproducidas por las formas en
que las personas fabrican, disefan e
interactUan con los objetos. También,
desaffa el supuesto perpetuado por
divisiones disciplinarias, de que el
objeto y el sujeto estan separados,
en el que se supone gue el Ultimo
es inmaterial y el primero es inerte vy
pasivo. El estudio propone un enfoque
particular en la vida cotidiana como
interpretacion critica a través de la
lente de los debates actuales sobre lo
material e intangible, afecto y agencia,
rmemoria e historia, y la vision sistémica
del patrimonio.

Palabras clave: patrimonio cultural:
cultura material: diseno tradicional;
mobiliario.

1. Introduccion

La investigacion sobre la Silla de Jardin,
también conocida como  Taburete
de Jardin, se centra en un mueble
emblemdtico de la region antioquefa
en Colombia. Este articulo explora
los aspectos historicos, etimoldgicos,
formales y funcionales de este mueble,
destacando su relevancia cultural vy
patrimonial en el contexto del disefio
v la artesania colombiana (ver figura ).
La Silla de Jardin tiene sus ralces en las
tradiciones artesanales de Antioquia,
una region conocida por su rica herencia
cultural v su habilidad en la carpinteria.
La escasez de informacion histérica ha
llevado a los investigadores a depender
en gran medida de las piezas existentes
vy de la tradicion oral de los pobladores
locales. EI Grupo de Investigacion en
Arquitectura Urbbanismo y Paisaje vy el
Crupo de Investigacion de Estudios
en Disefio de la Universidad Pontificia
Bolivariana han sido fundamentales
en la reconstruccion historica de
este mueble, revelando sus origenes,
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morfologia, funciones, vy  aspectos
estéticos y productivos.

Figura 1. Taburetes plaza principal de Jardin
Autor. CGED

2. Metodologia

El primer enfoque aborda la dimension
histérico-politica de la Silla de Jardin,
considerando su valor historico. Este
analisis incluye:

Valor Histdrico: estudio de la
evolucion histdrica del disefio y uso
de la silla. Se realizard una revision
de fuentes historicas, documentos y
archivos para trazar el desarrollo del
mueble desde sus origenes hasta la
actualidad.

Contexto  Politico:  analisis  del
contexto politico en el cual se
desarrollo la produccion de la silla,
considerando factores como la
colonizacion, politicas de desarrollo
rural vy movimientos culturales. Se
investigara como estos factores han
influido en la produccion y uso de la
silla

Evolucion Termporal:
documentacion de los cambios
en el disefio y materiales a lo largo
del tiempo, identificando periodos
clave y tendencias en la evolucion
del mueble.

2.2. Andlisis de Atributos Fisicos (Valor
Material)

El segundo, examinan los atributos
fisicos especificos de la Silla de Jardin,
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abordando aspectos como la formea,
funcion, materiales vy procesos  de

fabricacion. Este analisis incluye:

Forma: evaluacion detallada
de las dimensiones, estructura
y diseflo geométrico de la silla.
Se emplearan técnicas  de
fotogrametria y modelado 3D para
capturary analizar las caracteristicas
morfologicas.

Funcion:  andlisis  del  uso vy
ergonomia del objeto, incluyendo
estudios de usabilidad mediante
encuestas y observacion directa en
entornos domeésticos y publicos.

Materiales: identificacion vV
caracterizacion de los materiales
utilizados en la fabricacion de la
silla, con pruebas de laboratorio
para determinar la composicion,
resistencia vy durabilidad de los
materiales.

Fabricacion: documentacion
de los métodos de fabricacion
tradicionales 'y contemporaneos,

incluyendo entrevistas con
artesanos y visitas a talleres de
produccion.

2. 3. Relacion con las Personas (Valor
Social y Artistico)

El ditimo enfoque se centra en la
comprension de coémo la Silla de
Jardin se relaciona con las personas,
abordando su valor social y artistico.
Este analisis incluye:

Valor social: investigacion sobre
la aceptacion y uso de la silla en
diferentes contextos sociales. Se
realizaran entrevistas y grupos
focales con usuarios y habitantes
locales para entender la percepcion
vy el impacto social del mueble.

Valor artistico: estudio de la estética
de la silla y su relevancia cultural.
Se analizardn las técnicas de
ornamentaciony pintura, evaluando
como reflejan  las tradiciones vy
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valores culturales de la region. Se
incluiré un analisis iconografico de
los motivos decorativos presentes
en lasilla.

Cultura: exploracion de la
significacion cultural de la silla a
través de una revision de literatura
y  estudios = etnograficos.  Se
considerara como este objeto se
ha integrado en la vida cotidiana
v las practicas culturales de Ia
comunidad.

Cada uno de estos enfoques
proporcionara una Vvision comprensiva
del diseno de la Silla de Jardin,
permitiendo una evaluacion integral
gue considera no solo sus caracteristicas
materiales, sino también su significacion
social, cultural e historica.

3. Valor historico

La palabra “taburete” proviene del
francés “tabouret” que hace referencia
a un asiento individual sin brazos ni
respaldo. Sin embargo, en la region
noreste vy la costa atlantica de Colombia,
el término se ha generalizado para
referirse a cualquier asiento basico con
respaldo y asiento de cuero, a menudo
conocido como silla vagueta. El diseno
de la Silla de Jardin esta influenciado
por varios estilos europeos introducidos
durante la colonizacion espafola, como
el gdtico tardio, el renacimiento vy el
barroco. Posteriormente, también fue
influenciado por el “mueble federal
americano” a mediados del siglo XIX
debido al intercambio comercial vy
cultural con los Estados Unidos.

Desde las perspectivas de muchos de
los pobladores de Jardin  Antioquia,
expertos en mobiliario y personas que
conocen la tradicional silla la denominan
‘taburete” se pretende dar claridad a la
denominacion de este objeto para fines
delestudio.Etimoldgicamentela palabra
‘taburete” viene del francés “tabouret” o
“tabourette” que hace referencia a un
asiento individual redondo sin brazos

ni respaldo. El término se establecio
por la analogia de la forme redonda
del asiento con un tambor (tambour)
que en francés antiguo se decia “tabor”.
El tabouret adquirio un significado de
estatus en la Francia del siglo XVIl en la
corte de Luis XIV en Versalles, cuando se
constituyd en una pieza recurrente del
mobiliario de los palacios reales dadas
sus ventajas funcionales (peso vy facll
manipulacion) y estéticas (tapizados vy
ornamentacion en sus patas).

Sin embargo, el término taburete
en Latinoamérica y particularmente
en el noreste y la costa atlantica
colombiana, fue tomado de manera
general para referirse a todo asiento
basico con respaldo y asiento de
cuero. En algunas zonas se le conoce
también como silla vagueta. En cuanto
a la denotacion “de Jardin’, se utiliza
porque semanticamente sefala la
ubicacion geogréfica (municipio de
Jardin Antioquia) del objeto, dadas sus
caracteristicas especificas que lo hacen
un elemento particular de esta zona. De
lo anterior, y siendo consecuentes con la
naturaleza del objeto desde su funcion
vy configuracion, para este estudio vy
documento se seguird denominando
Silla de Jardin.

El  descubrimiento vy colonizacion,
especialmente de centro y sur america,
por parte de los espafoles, dio lugar a la
introduccion del mueble espariol en esta
zona de lasindias occidentales. La Ultima
fase del gdtico, y los estilos renacimiento
vy barroco, fueron los que llegaron a
Ameérica de la mano de soldados vy
misioneros. Entre las primeras érdenes
religiosas que comienzan a operar en
el continente americano se destacan la
Orden de los dominicos vy la Orden de
los franciscanos. Posteriormente arriban
la Orden de los mercedarios, la Orden
de los agustinos y la Compariia de Jesus
(jesuitas) (Plata, 2016). Junto con estas
ordenes entra también el mobiliario
religioso. Estos estilos, atemperados al
nuevo ambiente, fueron adquiriendo

oo

particularidades propias en contacto
con las civilizaciones indigenas, hasta
producir un tipo determinado de
mueble conocido con el nombre de
‘Colonial Espafol”.

La historia del disefio de mobiliario
domeéstico en América del sur esta
directamente relacionada a los avances
en Europa. Muchosde los estilos llegaron
al continente directamente importados
del viejo continente en el marco de
los procesos de colonizacion europea
(Espafia y Portugal principalmente)
(Bomchil 'y Carrefio, 1987). Espafia
con el apoyo de la corona de Castilla
fue la potencia que mayor presencia
colonial impuso en Ameérica. Desde esta
perspectiva del disefio del mobiliario
podemos afirmar gue tuvo una gran
influencia de los estilos Barroco tardio,
neoclasico francés de la época de
Luis XIV vy El isabelino, entre los mas
importantes (Girod. 2009) (ver figura 2).

Sin embargo, el diseflo local fue
también influenciado en una etapa
posterior (mediados del siglo XIX) por el
‘mueble federal americano” (Ministerio
de cultura, 2012). La llegada de estos
productos se dio por el intercambio
comercial y cultural entre Colombia vy
EE. UU. y desde mediados de siglo XIX
se empezd a tratar de imitarlos. Santa
Fe de Antioguia es un referente en esta
técnica (Marfa del Pilar Lopez, 2003).

Haciendo una revision del estado
del arte del mobiliario que influencio
la construccion de asientos en la
etapa colonial (desde el inicio de la
conquista por parte de los espanoles a
principios del siglo XVI hasta la definitiva
independencia del pals, en torno al ano
1822) existen particulares similitudes
formales entre la configuracion del
taburete de Jardin con dos tipos de sillas:
las sillas fraileras de los siglos XVII - XV y
las sillas Cromwelliam del siglo XVII.

31. Las sillas fraileras o frailunas

Eranuntipodeasientodeorigenitaliano,
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muy popular en los espacios religiosos
y domeésticos espanoles del siglo XVII
que se fabricaba con manera de nogal
(ver figura 3). En su configuracion
presentaban reposa brazos a ambos
lados, Unico elemento que difiere de la
configuracion bésica del taburete de
Jardin, aunque también se encuentran
rmodelos sin este elemento. En cuanto a
su estructura esta presenta los mismos
elementos constructivos y formales, Ia
pieza de cuero en el asiento y respaldo
es fundamental para determinar este
tipo de mobiliario como un referente
directo del objeto de analisis. Esta pieza
de cuero (respaldo) en algunos modelos
presenta  adornos  florales o con
imagenes costumbristas de la época
en técnicas como el repujado o el dleo
(Bomchil y Carrerio, 1987).

Figura 2. Silla estilo Luis XIV sillon de cuero (1643
—1715). Fuente. https//www.istockphoto.com/us/
es/vector/estilo-luis-xiv-sill%C3%B3n-de-cuero-
gm1034604118-276996560#/close

3.2. La silla Cromwelliam

Esta silla es una pieza robusta vy
cuadrada con respaldo y asiento de
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cuero, adornada con clavos de cabeza
de laton, fabricada en Inglaterra v en
los centros urbanos de la América
colonial a2 mediados del siglo XVII
(Enciclopedia Britanica, 2019). Fueron
populares durante el perfodo puritano
v fueron nombradas asi en honor a
Oliver Cromwell (lider politico y militar
inglés que convirtio a Inglaterra en una
republica). Debido a que el lujo y casi
cualquier tipo de adorno se evitaron
en el clima de austeridad prevaleciente
en la época, la Unica decoracion era el
patron de cabezas de clavos brillantes v
torneados de las charmbranas (ver figura
4).

Figura 3. Silla Frailera. Fuente. http://www.
museocolonial.gov.co/colecciones/piezas-del-
mes/Paginas/01_MSC_Silla%20frailera_abril2019.
aspx

4. Valor Material

La Silla de Jardin posee una estructura
conformada por cuatro patas, dos
anteriores (barrotes de asiento) y dos
posteriores  (montantes). Estas  son
generalmente rectas vy lisas, aungue
en algunos modelos se presentan en

balaustre, moldeadas y rectas biseladas.
Las dos patas posteriores se prolongan
en vertical para armar el respaldo (ver
figura 5). Las patas estructuralmente
estan unidas por cuatro travesanos,
dos laterales (izquierdo y derecho), un
travesano frontal (chamibrana) v uno
posterior. Otro elemento constitutivo
es el asiento, conformado por cuatro
bastidores que permiten el encorado
del cuero. Tanto el respaldo vy el asiento
son en cuero “vagueta’ es decir cuero
de vacuno curtido y adobado, sujetos
al armazon por tachuelas (algunas con
cabezas ornamentadas) o clavos. En
algunos modelos de silla de jardin el
respaldo en la parte superior presenta
una pieza llamada crucero superior o
cresta que presenta formas onduladas
(ver figura 6).

Figura 4. Silla Cromwelliam. Fuente. http:/
fiskeandfreerman.com/Product.aspx?title=Details
+and+more+photos.&invno=rn5082&cat=Furnitu

re+-+Early+Oak+-+Seating
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Figura 5. Silla de Jardin. Autor. GED
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Figura 6. Despiece. Autor. GED
41 La pintura

La pintura popular sobre la Silla de Jardin
es uno de los valores culturales del
municipio; refleja lasantiguastradiciones

y el patrimonio cultural y religioso de
su pueblo. En un principio las pinturas
plasmadas sobre este mobiliario no
fueron muy apreciadas, pero a inicios
del siglo XXI se despertd el interés por
esta meanifestacion vy actualmente se
reconoce su valor artistico.

Cuentan los pobladores, que en un
comienzo las sillas que se disponian en
las cafeterfas y tabernas del pueblo eran
de color verde y rojo (colores originales)
pero las confusiones que se suscitaban
entre los duefios de los establecimientos
en el momento de cobrar el consumo,
dada la confusion por parte de los
meseros al cobrar por no saber en qué
mesas vy sillas los comensales se habian
sentado (debido a que todas eran del
rmismo color), obligo a que en el espaldar
se dibujaran figuras geométricas para
diferenciar el mobiliario de cada local
comercial. Esto por muchos anos fue el
patron grafico de la Silla de Jardin.

En los anos 90 el artista Fabio Alberto
Bermudez Zapata, mas conocido como
Kalonga, después de ser conocido por
pintar letreros comerciales, decidid
proponerle a uno de los bares pintar
algo distinto a las figuras geomeétricas
en los espaldares de las sillas. Fue
asl como nacid la tradicion de pintar
motivos costumbristas. A partir de ese
momento, aparecieron una generacion
de artistas que han plasmado en la
Silla de Jardin sus propias identidades,
gue han llevado a un proceso dilatado
en el tiempo y de diferente valoracion.
Hoy dfa, existen un amplio ndmero de
artistas que trabajan la pintura sobre
las Sillas de Jardin, pero uno de los méas
reconocidos exponentes es Carlos Mario
Canaveral.

La pintura plasmada en las Sillas de
Jardin entreve una serie de matices, que
decididamente implican otros trazados
de un camino complejo que nos llevan a
diferenciarlos conceptualmente. Existen
cuatro tipologias pictoricas vy graficas
(ver figura 7). Estas son:
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Figura 7. Tipologias pictoricas. Autor. CED

Cruda: esta categoria contempla los
modelos de silla sin ningun acabado o
que Unicamente presentan acabados
con lacas, barnices o ceras. Es un
acabado sencillo que deja ver las
propiedades estéticas de la madera.
No presenta ningun tipo de imagen
dentro de su configuracion. Se podria
decir que es el modelo mas sencillo en
su terminado. En cuanto al cuero, este
es crudo, es decir no presenta ningun
tratamiento quimico, Unicamente el
secado y la aplicacion de una capa de
copolimero a base de acrilato de butiloy
estireno (Acronal) (ver figura 8).

Pictdrica: esta categoria de sillas
presenta en sus acabados pinturas
O técnicas y materiales relacionados
con ella. Dentro de esta categorfa se
encuentran las subcategorias, 1) Plana,
que establece como Unico criterio la
aplicacion de pinturas planas, es decir
la aplicacion de colores sin ningun
elemento grafico, sin sombras, ni
perspectiva, ni patrones geometricos.
Se presentan en su acabado uno o
dos colores maximo; 2) Geométrica,
que se divide en geométrica simple
y compleja. La primera se basa en el
uso de formas geomeétricas simples
sin combinacion o yuxtaposicion en su
composicion. Prevalecen los rombos,
cfrculos, estrellas y cuadrados. La
compleja cuya composicion geométrica
esta relacionada con las chivas. Estas se
caracterizan por la composicion grafica
geomeétrica en abundancia, llena de
lineas de distintos calibres, colores

vivos y contrastantes (ver figura 9); y 3)
Figurativa de corte costumbrista.

"n

Guardado en Este P(

Figura 8. Categoria cruda. Autor. CGED

Esta categorfa hace referencia a
las imagenes  que representan
acontecimientos y hechos cotidianos
de la sociedad y cultura, en este caso
referidos a jardin Antioquia, al suroeste
antiogueno o al conjunto del folclore
tradicional antioqueno o colomibiano.
Las técnicas encontradas son oleo
vy acrilico. En esta categoria caben
tematicas como, personajes tipicos,
imagenes religiosas, animales (caballos,
semovientes, aves entre otros), objetos
(automoviles, objetos cotidianos, etc.), vy
lugares representativos (paisaje urbano
v natural del sector). (ver figura 10).

Fotograficas: estas sillas presentan en
su configuracion fotograffas impresas
en papeles adhesivos que son fijados
en el espaldar. Es uno de los modelos
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que menos presencia tiene en el lugar,
pero constituye una variante interesante
como técnica de representacion
grafica. Los temas de las fotografias son
costumbristas (ver figura 11).

Figura 9. Categorias, plana, geomeétrica simple y
compleja. Autor. GED

Figura 10. Figurativa costumbrista. Autor. GED

Institucionales: esta Ultima categoria
cobija & lassillas cuyo motivo grafico esta
directamente relacionadocon la imagen
de marca de alguna empresa. Pueden
ser logotipos, simbolos, imagenes
alusivas a marcas o productos. Las
técnicas son diversas, pueden ir desde
pintura (oleosy acrilicos), fotografia sobre
papel adhesivo, y otro tipo de técnicas
como el pirograbado y la impresion
solbre meadera (ver figura 12).

Figura 11. Categoria, fotograficas. Autor. GED

Figura 12. Categoria institucional. Autor. GED

5 Valor Social y Artistico

La silla, en este caso, se convierte en
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un simbolo de la identidad del pueblo.
Su disefho, materiales y técnicas de
fabricacion reflejan las tradiciones v
habilidades artesanales transmitidas de
generacion en generacion. Este objeto
encapsula la historia y el patrimonio del
pueblo, sirviendo como un recordatorio
tangible de su pasado y su evolucion
cultural. Las decoraciones vy estilos
ornamentales de la silla muestran la
creatividad vy el sentido estético de la
comunidad. Los patrones, colores vy
motivos utilizados en la ornamentacion
delasilla pueden representar elementos
naturales, religiosos o costumlbristas que
son significativos para los habitantes.
Esta expresion artistica no  solo
embellece el objeto, sino que también
comunica valores, creencias e historias
locales.

Ademasdeloanterior, lasilladesempena
un papel central en la vida social del
pueblo. Es comunmente utilizada en
reuniones  familiares, celebraciones
comunitarias vy actividades cotidianas.
Su presencia en espacios publicos
v privados facilita la interaccion vy el
didlogo entre los miembros de la
comunidad, promoviendo la cohesion
social y el sentido de pertenencia.
Esta circunstancia tiene una relacion
directa con la fabricacion y uso de la
silla que involucran un conjunto de
conocimientos vy técnicas artesanales
que son parte del acervo cultural del
pueblo. Los artesanos locales que
producen estas sillas  transmiten
sus habilidades vy saberes a las
nuevas  generaciones,  asegurando
la continuidad de estas practicas
culturales. Este proceso educativo es
fundamental para la preservacion de la
identidad cultural.

Un  aspecto  importante  es  su
simbolismo vy significado. La silla puede
tener significados simbdlicos profundos
para el pueblo. Puede representar
resiliencia, adaptabilidad y la capacidad
de la comunidad para transformar
recursos locales en objetos funcionales

y estéticamente agradables. También
puede simbolizar la hospitalidad vy la
calidez del pueblo, al ser un objeto
asociado con la bienvenida vy el confort.
El disefio y los materiales de la silla
suelen estar en armonfa con el entorno
natural y arquitectonico del pueblo.
Esto refleja una integracion respetuosa
y sostenible con el medio ambiente,
utilizando recursos locales de manera
responsable vy adaptandose a las
condiciones climéaticas vy geograficas
de la region. La produccion y venta de
estas sillas pueden tener un impacto
economico significativo para el pueblo.
Las sillas artesanales pueden ser un
producto valorado tanto a nivel local
como externo, generando iNgresos
para los artesanos y contribuyendo a
la economia local. Ademas, pueden
atraer el interés turistico, fomentando el
desarrollo de la comunidad.

3. Conclusiones o comentarios finales

La Sillade Jardin es un emblema notable
delaresilienciay la adaptabilidad cultural
de la comunidad de Jardin, Antiogquia.
Su evolucion y persistencia a lo largo
del tiempo reflejan la capacidad de la
comunidad para preservar y adaptar
sus tradiciones culturales en respuesta a
los cambios y desafios externos.

La resiliencia cultural también se refleja
en la capacidad de la comunidad para
responder a desafios externos como
la globalizacion y la homogeneizacion
cultural. A pesar de la influencia de
tendencias externas, la comunidad de
Jardin ha logrado mantener vy celebrar
su identidad Unica a través de la Silla
de Jardin. Este objeto se ha convertido
en un simbolo de resistencia contra la
pérdida de tradiciones, demostrando
la determinacion de la comunidad para
preservar su patrimonio cultural en un
mMmundo cada vez mas globalizado.

En resumen, la resiliencia vy la
adaptabilidad cultural de la comunidad
de Jardin se reflejan claramente en la
Silla de Jardin. Este mueble no solo
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representa la capacidad del pueblo para
preservar y transmitir sus tradiciones,
sino  también su  habilidad para
adaptarse e innovar en respuesta a un
entorno cambiante. La Silla de Jardin es
un simbolo de la fortaleza cultural de
Jardin, demostrando que la tradicion
vy la modernidad pueden coexistir de
Mmanera armoniosa y sostenible.
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Resumen

La gestion integral de territorios
sostenibles  en el contexto de
Colombia, con sus multiples culturas vy
ecosistemas, implica la consideracion
de aspectos ambientales, sociales,
economicosy de vision de mundo. Para
lo anterior es necesario contar con una
base para gestion de las distintas capas
de informacion de manera eficiente,
entender las relaciones dinamicasentre
los habitantes y su entorno de forma
reciproca. En el contexto colombiano,
la adopcion de medidas de gobierno
con base en sistemas de datos se ve
truncada debido a las limitaciones de
acceso a datosde una manera eficiente,
Yy a gue su implementacion depende
en gran medida de la capacidad vy la
disposicion de los gobiernos locales
para alimentarla.

Conelfindeatenderlasconsideraciones
para la solucion de probleméticas
de ordenamiento territorial, tales
como administracion de recursos,
informacion y planeacion estratégica
para la construccion de comunidades
sostenibles, el documento tiene
como objetivo recopilar evidencias
tedricas sobre modelos conceptuales
de administracion de territorios que
permita avanzar en la definicion de un
sistema de gestion participativa que
responda a estas problematicas.

Para lo anterior se realizd una revision
bibliografica con las palabras clave del
articulo para determinar la articulacion
entre conceptos y se estructuraron tres
(3) categorias para presentacion de la
informacion, que se muestran en el
apartado de metodologfa.

Al final del documento se presentan
las conclusiones vy las ideas base de
una propuesta de sistema de gestion
de ecosistemas de bosgue seco
tropical en el contexto de Colombia
para la construccion de comunidades
sostenibles.

Palabras clave: ecologia urbana;
territorios inteligentes; servicios
ecosistémicos; ordenamiento territorial.

1. Introduccion

Dentro de las principales probleméticas
a resolver en relacion al ordenamiento
territorial se encuentran: la
superposicion de dreas protegidas vy
de Iimites politico-administrativos, el
rapido crecimiento de la poblacion vy
urbbanizacion, la gestion de datos, la
falta de coordinacion entre politicas
gubernamentales con tecnologias de
la informacion y la comunicacion (TIC),
las presiones de los ecosistemas por
desarrollo urbano (formal e informal)
el cambio climético, la generacion
de residuos y contaminacion de los
ecosistemas.

Para solucionar las anteriores
problematicas se ha desarrollado un
software basado en tecnologias de la
informacion vy la comunicacion (TIC),
normativas y politicas, indicadores
para gestion de territorios v talleres de
transferencia de conocimiento que
permitan el involucramiento de la
ciudadania en la gestion del territorio
desde el planteamiento de los planes de
desarrollo y durante su ejecucion.

Dentro de las referencias sobre
modelos de ordenamiento revisadas
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encontramos que estas se ajustan
a necesidades particulares de cada
territorio,y gue muchas de lassoluciones
a las limitaciones en la gestion plantean
desarrollar un mayor involucramiento de
la ciudadanfa en las etapas de desarrollo
de los planes y su seguimiento. Por lo
anterior, en el apartado de discusion
del presente documento se propone
un modelo conceptual para la gestion
de territorios, ajustado al contexto de
Colombia.

2. Metodologia
2.1 Revision bibliografica

Se realizd una revision bibliografica con
los términos clave ecolog* AND manag*
AND territ* AND inform™* en las bases de
datos Scopusy Web of Science (WoS). La
revision bibliografica se complemento
con la busgueda de articulos de
investigacion gue hicieran énfasis en
servicios ecosistémicos en Colombia
para verificar estudios que aportaran &l
anéalisis del contexto local.

2.2 Relacion entre los conceptos de
ecologla urbana y sistemas de gestion
de recursos ecosistémicos para el
desarrollo de territorios inteligentes.

El Ordenamiento territorial se define en
la Ley 1454 de 2011 como un instrumento
de planificacion y gestion de las
entidades territoriales y un proceso de
construccion colectiva del pals, cuya
finalidad es ‘“promover el aumento
de la capacidad de descentralizacion,
planeacion, gestion y administracion de
SUS propios intereses para las entidades
e instancias de integracion territorial”.
(Congreso de Colombia, 2011).

Para lograr un ordenamiento territorial
que cumpla con dichos principios es
necesario contar con herramientas vy
estrategias gue permitan una gestion
de los territorios de manera integral.
Los territorios son el lugar de desarrollo
de ecosistemas, v los ecosistemas son
sistemas ecoldgicos constituidos por un
medio y los seres vivos gue habitan en
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él, asf como por sus relaciones Mutuas.
Por tanto, los ecosistemas urbanos
SON  conjuntos de  organismos  Vivos
que interactian en un entorno fisico
de caracter artificializado, complejo v
dinamico (RAE, 2024).

Los ecosistemas urbanos también son
una fuente de servicios vitales para los
organismos. También conocidos como
servicios ecosistémicos, estos servicios
se clasifican de acuerdo con el CICES
(Common Classification of Ecosystem
Services) en abastecimiento, regulacion
vy mantenimiento, vy culturales; v su
valoracion puede o no ser economica.
Se han desarrollado anélisis sobre los
valores de los servicios ecosistémicos
en Colombia (Ruiz-Agudelo et al . 2022) y
sobre sus afectaciones (Ramirez-Comez
2015) determinando que estas se dan
debido a presiones por aumento de
poblacion y de actividades econdomicas,
que alteran practicas y patrones de
CONSUMO.

En Colombia, de acuerdo con la
clasificacion realizada por el IDEAM
(Minambiente, 2017),existenecosistermas
naturales vy transformados. Dentro
de los ecosistemas transformados
existen 4 tipos generales, que son:
bosque  fragmentado,  vegetacion
secundaria, agroecosistema y territorios
artificializados, estos Ultimos son los que
predominan en las zonas urbanas y su
diversidad de organismos depende en
gran medida de la cantidad vy tipo de
vegetacion presente.

El  departamento del Cesar, se
encuentra dentro de las unidades
bidticas de Ariguani-Cesar, Baja Guajira
vy Alto Cesar, que cuenta con varios
tipos de ecosistemas. Su ecosistema
natural predominante es el de bosque
seco tropical, que se caracteriza por
una biodiversidad de plantasy animales
capaces de resistir estrés hidrico y altos
niveles de endemismo (Minambiente,
2017).

Se han desarrollado estudios sobre
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las caracteristicas de las especies
habitantes del ecosistema de bosque
seco en el caribe colombiano (Aldana-
Dominguez et al, 2017) y en el
departamento del Cesar en la zona
de reserva de los Besotes (Berdugo-
Lattke 2018). Por otro lado, también es
fundamental el Agroecosistema, gue es
el sistema productivo que se desarrolla
en un ambiente climatico y de suelo
especifico (Minambiente, 2017) vy se
puede dar en todos los pisos térmicos
con cultivos acordes.

En cuanto a territorios artificializados,
O ecosistemas urbanos, estos se
encuentran en una trayectoria no
sostenible, en el analisis desarrollado
por Wu (2014), se muestra que, la
urbanizacion es compleja debido a
que las ciudades son heterogéneas vy
conformadas por sistemas adaptativos,
sumado al hecho de que no conocemos
mucho sobre los patrones, procesos vy
efectos sobre las implementaciones en
los sistemas, por lo gue no se puede
predecir completamente el desarrollo,
pero sl se podria guiar hacia direcciones
deseables a través del ordenamiento
basado en conocimiento ecoldgico
urbanoy principios de sostenibilidad.

2.3 Integracion de estrategias

Los profesionales encargados de
restauracion ecoldgica tienen como
fuentes de informacion confiable,
a digdlogos con colegas y expertos,
publicaciones cientificas vy sitios web,
principalmente  de redes sociales
(Chang, 2021, de acuerdo con
Bubsbridge et al (2021) existe una
brecha entre la investigacion cientifica y
la practica de la restauracion ecologica,
pues las soluciones mas innovadoras
v eficientes se registran en articulos
indexados de dificil acceso.

Se sugiere entonces establecer con
regularidad eventos de transferencia
de conocimiento que permitan a los
cientificos  desarrollar  capacidades
comunicativas con el fin de convertir

hallazgos teoricos en acciones,
aprovechando las posibilidades de las
redes sociales vy los datos obtenidos en
sistemas de informacion geogréfica de
participacion publica (PPGIS, siglas en
inglés) (Heikinheimo et al, 2020), v las
dindmicas entre procesos cognitivos,
rutinas y estructuras organicas de
interaccion que se generan desde
dichos aplicativos (Volberda et al, 2021).

Lainvestigacion enecologia urbana para
la gestion de comunidades sostenibles
es necesaria para informar politicas,
gestion vy conservacion  efectivas
de biodiversidad vy  sostenibilidad
multidimensional en ciudades (Knapp
et al 2021). Los vacios de conocimiento
son fuente de vulnerabilidad ante las
crisis, sin embargo, los conocimientos
vernaculos que puedan asociarse a
categorias de sostenibilidad deben
aprovecharse mediante un enfoque
que facilite el didlogo incluyente. (de
Vries, 2019).

Si la sociedad tiene una percepcion
generalizada de dejar exclusivamente
en manos de profesionales técnicos
el cuidado de la ecologia urbana, se
dificulta la creacion de sistemas de
gestion sostenible. Knapp et al (2021)
proponen una agenda de investigacion
en temas de biodiversidad urbana, con
la cual buscan comprender los factores
socioecoldgicos  y  socioecondmicos
qgue impulsan la pérdida o ganancia
de Dbiodiversidad urbana, lo cual
constituye un esfuerzo en gestion de la
comunicacion entre diferentes grupos
de interés.

Bernhardt et al (2007) resaltan que uno
de los factores de éxito de proyectos
de restauracion ecologica integral
es el nivel de involucramiento de las
comunidades en los proyectos, pues la
falta de seguimiento a las actividades
es una de las trabas para el éxito de
estas, los adecuados mMecanismos
de interlocucion facilitan a diferentes
interesadosen proyectosde restauracion
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ecologica compartir informacion, validar
el progreso del proyecto e implementar
técnicas de gestion adaptativa.

Las estrategias para reverdecer las
ciudades pueden también generar
barreras a la comunicacion y gestion
integrales  (Mata et al, 2020), la
desigualdad en el acceso zonas verdes
puedefavorecerlagentrificacionylimitar
iniciativas vinculadas a conocimientos
tradicionales relacionados con el acceso
a la salud y a la soberania alimentaria.
Las acciones de Naturaleza de Vuelta
a las ciudades solo podrian entregar
su promesa de valor si son capaces de
involucrar a los actores de la ciudad en
discusiones mas amplias, desde los
valores del buen vivir en las ciudades.

La funcion de la alimentacion abordada
desdeelenfoqueholisticoseconvierteen
un elemento unificador para el estudio
de las comunidades sostenibles tanto
urbanas como rurales, la produccion
alimenticia vincula elementos  del
paisaje con practicas culturales, visiones
del mundoy niveles de arraigo. Brevik et
al (2020) muestran que el suministro de
alimentos estable, nutritivo y sostenible
depende de la interaccion entre
multiples componentes del sistema de
produccion de alimentos, incluyendo
también précticas de post-consumo.

Se mencionan las dificultades que
genera el cambio climatico a la
seguridad  alimentaria, pero poco
difunde entre consumidores  los
impactos ambientales de la produccion
de alimentos, las asociaciones entre
lo rural y el entorno natural @ menudo
hacen suponer que la produccion
de alimentos en entornos rurales es
inherentemente  sostenible  (Carlisle,
2014), se hacen necesarias también,
acciones gue vinculen directamente a
la poblacion en urbana con el uso de
suelo para actividades agropecuarias
vy los conocimientos asociados a Ia
produccion de alimentos.

Finalmente, la propuesta de Brosch
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y Steg (2021) de una agenda de
investigacion para el cuidado medio
ambiental, busca establecer las
condiciones sobre las cuales las
emociones pueden apalancar un
cambio en el comportamiento, hacia
acciones ambientalmente sostenibles,
revisar los procesos emocionales que
puedan entender vy referirse a distintos
segmentos de audiencias para facilitar
reacciones emocionales a problemas de
sostenibilidady explorar las posibilidades
de las emociones colectivas para la
accion sostenible.

24 Captaciondedatosdelosciudadanos
a los territorios inteligentes y esquemas
de comunidades intencionales con
practicas para el desarrollo sostenible v
responsable del territorio.

La comision Brundtland en su informe
“‘Nuestro Futuro Comun” para las
Naciones Unidas en 1987 define el
desarrollo  sostenible como  “aquel
desarrollo que permite cubrir las
necesidades presentessincomprometer
la habilidad de las generaciones futuras
para cubrir sus necesidades’ (Alvarez
Etxeberria, 2009), en lo anterior se
comienzan a dimensionar los tres gjes
constantes del desarrollo sostenible, el
social, econémico y ambiental (Cortés
Mura & Pefia Reyes, 2015), a partir de
estos gjes, se necesitarg captar, procesar
vy analizar los datos de las poblaciones
para que las propuestas de gobernanza
vy administracion de las mismas puedan
considerarse como sostenibles.

Debido a gue el insumo principal para
el desarrollo sostenible de los espacios
habitableses la informacion, se entiende
la necesidad por crear un canal de
comunicacion entre los usuarios y los
organismos publicos de planificacion,
dicho canal da gracias a la participacion
ciudadana y en el contexto actual se
tienen gjemplos aplicados de proyectos
que buscan coordinar este esfuerzo
junto con las TIC para hallar soluciones
inteligentes (Alderete, 2023).
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Una ciudad innovadora, que utiliza
las  Tecnologias de la  Informacion
vy la Comunicacion para mejorar la
eficiencia, competitividad vy calidad de
vida de sus habitantes en lo econdmico,
social y medioambiental, se considera
una ciudad inteligente vy sostenible
segun las Naciones Unidas en sus
Objetivos de Desarrollo del Milenio, todo
este enfoque va dirigido a la satisfaccion
de las necesidades de los usuarios
actuales vy futuros en el espacio que
habitan, y para esto se requiere tener
en cuenta factores y componentes
codependientes e  intrinsecamente
relacionados, tales como la economia,
ciudadanfa, gestion publica, movilidad,
inclusion  social y medioambiente
(Alvarado-Lopez, 2020).

Antes de estudiar como se puede
optimizar la comunicacion, se debe
procurar que los agentes involucrados
en la misma tengan un debido
desarrollo de sus roles, y por esto es
fundamental que las poblaciones que
van a ayudar a alimentar las bases
de datos sepan el enfoque que debe
tener. La capacitacion va mas alla de
lo técnico y aunque para el ciudadano
es natural pensar en términos sociales
y econdmicos, todavia no es comun
encontrar una cultura ambiental para
el enfoque de la triple sostenibilidad
mencionado  anteriormente  (Reyes
Castro & Lujan Johnson & Rojas Cevallos,
2022).

La administracion abierta, o}
participacion ciudadana en la
administracion de ciudades, no es
una practica de una sola gjecucion,
es un proceso y trabajo colaborativo
constante para garantizar el aprendizaje
continuo de las multiples generaciones
que componen una poblacion a
presente y futuro, por lo cual se sugiere
una investigacion abierta continua
en donde se capacite a la comunidad
vy se le asigne un rol especifico en su
participacion, para garantizar un flujo
continuo en la captacion de informacion

que la poblacion proporcione,y con base
en esta, tralbajar en sus necesidades (De
Vaujany & Heimstadt, 2022).

Al momento de captar informacion de
los habitantes, se debe dar prioridad
a distintos tipos de datos a captar, por
medio de las herramientas clasicas es
posible recolectar las necesidades de
ambito social y econdmico que estan
teniendo los ciudadanos pero, a pesar
de la capacitacion y voluntad de la
poblacion, se necesitan herramientas
TIC especificas para poder tener
mediciones precisas y en tiempo real
en el dmbito medioambiental (Alderete,
2023), herramientas tales como las
creadas en el proyecto de investigacion
“Smart Citizen”, donde se cred un Kit,
actualmente en version 2.1 con mas de
1900 sensores en mas de 40 paises, que
permite generar datos y concientizacion
en tiempo real sobre polucion en areas
urbanas para buscar alternativas de
solucion (Smart Citizen, 2023).

Los datos solos no generan una solucion,
yelandlisis puede llegar a serextenuante
Sl NO se cuenta con Mas herramientas,
por ello también se cred el proyecto de
investigacion de modelo a la recoleccion
y organizacion de datos, “Making
Sense” el cual consiste en un software
capaz de conectar la informacion de
diversos ciudadanos involucrados en la
participacion ciudadana para gestion
medioambiental de gobernanza
(Making  Sense, 2023). Proyectos,
productos y sistemas que utilicen las
TIC para mejorar la comunicacion
entre los habitantes y los gobernantes
son un Mmedio eficaz y necesario para
garantizar la pertinente respuesta a las
necesidades de la poblacion dentro de
la triple sostenibilidad.

3. Resultados y discusién

A continuacion, se plantea el modelo
conceptual de gestion de territorios
propuesto  para propiciar un  mMayor
involucramiento de la ciudadania,
articulando las normativas, contexto vy

oo

servicios ecosistémicos disponibles. El
objetivo del modelo es que a través del
desarrollo de talleres participativos se
logre posicionar el valor de los servicios
ecosistémicos por parte de ciudadania
y gobernantes como un factor principal
en la ponderacion para la toma de
decisiones de la gestion de territorios
con aplicacion en el departamento del
Cesar.

b. 'SUPERPOSICION DE Ripino DESTRUCCION
e 'VACIOS - DESORDEN = Betce)
o INFORMACION Py 0. Aen DEspROLLD)

EcoLooin COLABORATIVA- _ SERVICIOS
Ungana  CONOCIMIENTO  GESTION “j\ouanora  EcostsTémicos

TERRITORIOS
INTELIGENTES

INFORMACION ————
COMPUTACION ——
VARIABLES
Moveie " . CATEGORIAS DiMeNsiONES
(CONCEPTUAL

INoRESAR SwpuricAR Daros AMBIENTAL

Procesar ENTENDER Recursos SociAL

Figura 1. Esquema para la asociacion de
problematicas, objetivos, y modelo conceptual
propuesto para la gestion de ciudades y territorios
inteligentes. Elaboracion propia (2024)

4, Conclusiones

El entorno construido sostenible tiene
multiples caras, destacan la ciudad
inteligente, la ciudad circular y la ciudad
verde, sin  descuidar los aspectos
rururbanos de las mismas. Estas
tipologias pueden solaparse entre si, de
manera que la posibilidad de desarrollar
una ciudad con enfoque verde
también requeriria la implementacion
de estrategias de economia circular
asistidas por herramientas digitales de
la ciudad inteligente, lograndose un
traslape también entre lo operativo,
lo administrativo, la habitabilidad, la
culturay la estética.

Lasestrategiasdesistemasdegestionde
comunidades sostenibles a desarrollar
para la ciudad del bosque seco tropical
enfrentan el reto de abordar al medio

PENSAMIENTO
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construido sostenible no como una
categoria en si misma sino como una
serie de categorias que se integran entre
si, incluyendo los conocimientos locales,
de lo contrario se caeria en los vicios que
han permitido a muchas organizaciones
adoptar  enfoques  superficiales o
enganosos, como el ‘greenwashing” en
lugar de préacticas holisticas y lbasadas
en la evidencia.

Las estrategias de comunicacion para la
ciudaddelbosquesecotropicaldebenser
recurrentes vy sistermatizadas, enfocadas
en el cubrimiento de los tres aspectos
tradicionales de la  sostenibilidad
multidimensional  (@ambiental, social
vy economico), ademas de facilitar la
transmision  de conocimiento  para
integrar adecuadamente las acciones
de grupos de interés diversos de
manera coherente. Para esto puede ser
util un enfoque que se apalangue en
comunicacion multicanal, que pueda
incluso generar respuestas emotivas.

La comunicacion articulada mediante
procesos de ciencia ciudadana podria
facilitar la obtencion de datos confiables
para analisis de ciclo de vida y aplicacion
rigurosa de estdndares de gestion
ambiental, normas SO o sellos de
construccion sostenible, para garantizar
una gestion ecoldgica responsable.
No se puede tener una ciudad
inteligente, circular, verde vy sostenible
sin comunicacion efectiva.

La comunicacion vy la sostenibilidad
en el desarrollo de las comunidades
estan directamente relacionadas.
La administracion debe direccionar
sus  proyectos en  funcion de las
necesidades de los usuarios, y para
esto se debe optimizar la captacion
de datos que permitan proponer
soluciones integrales y sostenibles, para
la creacion de territorios inteligentes se
deben reforzar las TIC en funcion de los
ciudadanos, y asi optimizar los datos
pbase para la torma de decisiones.
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Resumen

La ensefanza de la historia del
diseflo en el pregrado suele recurrir
de forma repetida a las lecturas,
exposiciones y produccion de textos,
didacticas tradicionales que no dejan
de tener valor, pero al margen de las
generaciones actuales pueden causar
resistencia y monotonfa al momento
de abordar este relevante campo del
conocimiento del disefio. Es a partir
de esta observacion hecha en las
clases de algunos colegas y desde la
propia observacion de mi quehacer
docente que planteo unas didacticas
de clase diversas que permitan a los
estudiantes acercarse a la historia
del disefo, particularmente a la de
Ameérica Latina y Colombia, de una
forma que los impliue desde lo
personal buscando asl una mayor
apropiacion de los contenidos vy el
desarrollo de competencias cognitivas
v axiologicas, dandoles un rol activo en
su aprendizaje.

Es entonces desde la autoobservacion
de la practica docente, que proponNgo
una manera de pensar las didacticas
para una clase de historia del disefio que
conecte mejor con los estudiantesy use
herramientas digitales, aprovechando
la  sensibilidad e inteligencia que
va tienen con estos medios. Como
didacticas se han desarrollado: Busca
la noticia, Debate ;mejor el centro o la
periferia?, las Vanguardias del disefio en
Colombia y el Manifiesto-Video.

El resultado de la iteracion de estas
didéacticas, desde una evaluacion
cualitativa (retroalimentacion al final del

curso), ha sido hasta el momento bien
recibido y apropiado por la mayoria
de los estudiantes, fortaleciendo
sus habilidades argumentativas, de
pensamiento critico, de criterio polftico
y comprension historica.

Palabras clave: historia del diseno;
didactica; pensamiento critico:
ensefanza-aprendizaje.

1. Introduccion

Durante varios semestres acompane
el curso de Historia del Disefio en
Ameérica Latina en la Universidad
Pontificia Bolivariana (UPB), curso que
busca desarrollar competencias en los
estudiantesquelespermitacomprender
a los fendmenos socio-histéricos como
antecedentes del surgimiento de la
artificialidad en un marco espacio
temporal definido, el siglo XX - XXI, vy a su
vez ser capaces de comprender cOmao
las caracteristicas politicas y culturales
del presente determinan los propositos
del proyecto de disefio y su artificialidad
consecuente.

Por este motivo, es de interés para
profesores de este campo, estudiantes
vy  personas  interesadas  ofrecer
una perspectiva  que he venido
desarrollando desde mi experiencia
docente en este curso. Los cursos de
corte tedrico han solido asociarse con
desarrollos didacticos densos, pesados
v aburridores vinculados con lectura
amplia de textos, produccion de texto
COMO  ensayos, exposiciones  con
diapositivas y en cuanto a lo evaluativo
examenes escritos que suelen ponderar
lo memoristico por encima de lo
analftico o critico.

Esta propuesta Nno va en contravia
de la lectura ni la escritura como
actividades necesarias para el desarrollo
de las competencias en estudiantes de
educacion superior, es mas, reconozco la

o=

importanciadelalecturayla produccion
textual como capacidades necesarias y
deseadas en un profesional del diseno,
pero si busca dar alternativas a partir
de ejercicios que ya se han realizado
en clase y que desde una valoracion
cualitativa han sido bien recibidos vy
apropiados por los estudiantes. El rol
activo del estudiante se vuelve esencial,
como lo menciona Hermann (2015) el
proceso de ensefanza No es un ejercicio
de saturacidn de conocimientos, sino
de acciones formativas que faciliten
a los estudiantes construir, mediante
sUs  experiencias, Nuevos esguemas
mentales en contextos reales segun
sus capacidades, por esto partir de
SuU conocimiento previo e intereses se
vuelve potencial.

Por otra parte, la coyuntura de la
pandemia del Covid-19 implicd para
los procesos de ensefianza-aprendizaje
involucrar lastecnologias de informacion
vy comunicacion (TIC) de forma relevante
en este proceso pues la presencialidad
quedo relegada, lo que permitio el uso
de diferentes herramientas tecnologias
de informacion y comunicacion (TIC).
De este modo las herramientas usadas
en el curso permiten un Apoyo Virtual
a la Presencialidad (AVP), donde estas
permiten consultar contenidos digitales
o desarrollar actividades en plataformas
digitales de forma simulténea.

Hoy es una realidad que las tecnologias
de informacion y comunicacion (TIC)
en el escenario presencial son una
herramienta infaltable en las clases vy
ademas un estimulo para el rol activo del
estudiante, pues estas son fuertemente
motivadoras para ellos y brindan
encuentros de aprendizaje mas activos
y creativos tanto para estudiantes como
para los docentes, por ejemplo, en el
aprendizaje basado en proyectos (ABP)
vy los trabajos grupales permiten el
acceso a recursos y a expertos.

Y agregando, algunas de las tecnologias
de informacion y comunicacion (TIC)
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usadas en el curso fueron: Miro, un
tablero  colaborativo que permite
el trabgjo simulténeo y el uso de
distintos recursos multimediales
(imagenes, vectores, video, audio, links
de internet, documentos, entre otros)
lo que enriguece la interaccion con
la plataforma v entre los estudiantes;
Moodle como plataforma que organiza
la ruta formativa del curso, el semana
a semana, ademas de ser repositorio
de material de consulta relevante para
los estudiantes; y editores de video de
licencia gratuita como PowerDirector,
CapCut, Clipchamp o Canva.

11 Contexto de ensefanza.

Para ubicar mejor el lugar que ocupa el
curso de Historia del Disefio en Ameérica
Latina, vale aclarar que previamente
los estudiantes han transitado tres
cursos de historia prerrequisitos, gue
abordan la historia de la artificialidad vy
la técnica humana, desde la prehistoria
pasando por hitos histéricos como el
proceso de hominizacion, el concepto
de téchne, el renacimiento, la ilustracion,
la revolucion industrial v las vanguardias
artisticas del siglo XX, con un enfoque
preponderantemente eurocéntrico.

111, Estructura pedagdgica del curso

El curso se estructura en cuatro
momentos durante las 16 semanas del
semestre y cada uno busca:

1. Exploratorio (3 semanas): reconocer
conocimientos previos, capacidad
de analisis y sintesis del estudiante.

2. Conceptual (8 semanas). abordar
y confrontar principales conceptos
del curso a partir de material textual
y audiovisual.

3. Contextual (4 semanas): confrontar
lo aprendido con  contextos
significativos de su vida.

4. Proyectivo (Ultimas 3 semanas):
este ocurre casi de forma sincronica
con el anterior y busca proyectar el
aprendizaje hacia el futuro ciclo de
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Estos momentos se conectan con la
Teoria del aprendizaje experimental de
David Kolb (2015), que plantea cuatro
estilos de aprendizaje vy que son un
ciclo iterativo: i. Experiencia concreta,
aprender considerando las vivencias
personales; ii. Observacion reflexiva,
comprender ideas y  situaciones
desde diferentes puntos de vista; iii.
Conceptualizacion abstracta, aprender
desde la logica vy las ideas sistematicas;
v laiv. Experimentacion activa, desde un
enfoque préactico experimentar sobre
las situaciones o realidades.

112, Competencias vy habilidades
cognitivas

Para el curso de Historia del Disefio
en Ameérica Latina se plantean los
siguientes criterios de competencia:

1. Identifico los fendmenos
sociohistoricos como antecedentes
del surgimiento del disefio en el
marco de un espacio temporal
definido.

2. Caracterizo las variables de los
fendmenos sociohistoricos como
antecedentes del surgimiento del
diserio en el marco de un espacio
temporal definido.

3. Relaciono las caracteristicas
politicas vy sociohistdricas con los
propoésitos de la artificialidad y/o del
proyecto de disefio en el marco de
un espacio temporal definido.

Los criterios anteriores que  son
transversales a los 4 cursos de historia
estan  orientados en  desarrollar
competencias mas robustas gue nutren
el perfil profesional del disefador, y el
alcance de estas permite desarrollar
unas habilidades cognitivas necesarias
para el disefador gracias a la
comprension histérica de su disciplina.

Esas habilidades son: la argumentacion,
el pensamiento critico, la simulacion
histdrica y el criterio  politico. La

argumentacion es la capacidad de
defender una postura con enunciados
razonados que sostengan la postura
planteada; el pensamiento critico
entendido como lo menciona Facione
(201) “es un proceso deliberado de
juicio reflexivo gue se utiliza para tomar
decisiones fundamentadas vy resolver
problemas complejos, implicando una
evaluacion rigurosa de evidencias y
argumentos” la simulacion  historica
se plantea como la habilidad de
imaginar el pasado vy el futuro a
partir del conocimiento de la historia,
especulando escenarios que posibiliten
visualizar la accion del diseho en estos:
y el criterio politico es la capacidad de
plantear una postura politica frente & los
fenomenos sociohistoricos actuales que
permita reconocer los agentes de poder
vy asumir un lugar en el contexto politico
de su entorno. Es entonces desde
estas habilidades que se plantean las
didacticas del curso.

2. Metodologia

Durante el desarrollo de los cursos
de Historia del Disefio en Ameérica
Latina se realizaron diversos ejercicios
tedrico-practicos buscando una mayor
apropiacion de las competencias vy
las habilidades cognitivas, donde los
estudiantes pudieran obtener una
vinculacion diferente con los contenidos
y actividades que les permitian
desarrollar estas.

La metodologia para la configuracion
de estas didacticas es abordar el
problema del diseno de estas desde el
pensamiento disenistico (Cross, 2006),
es entonces desde el proceso de diserio
que se desarrollan  las actividades
propuestas de ensefanza-aprendizaje
vinculadas & las particularidades de los
momentos del curso v las habilidades
cognitivas gue se desarrollan.

En la figura 1 se representan las etapas
de este proceso y sus finalidades. La
primera etapa es la enunciacion, en esta
se determina un enunciado, este debe

oo

ser claro y preciso en las caracteristicas
de las evidencias que debe entregar el
estudiante. El enunciado siempre esta
alineado en funcion de lo que se quiere
que el estudiante aprenda o sea capaz
de hacer.

Luego se prototipa el ejercicio, esto es
esquematizarlo en un diagrama que
permita visualizar lo que el estudiante
hace, lo que el profesor hace, los
tiempos que torma cada ejercicio y sus
etapas sin perder la referencia temporal
del rango que tiene dentro de las 16
semanas del semestre. Este prototipo
implica realizar plantillas o formatos
que el estudiante debe completar para
registrar, analizar y obtener conclusiones
sobre lo elaborado. Y una vez realizada
la actividad por los estudiantes, estos
formatos sirven para ajustar, corregir o
mantener los elementos que funcionan
para la didactica permitiendola iteracion
para mejorar la actividad de aprendizaje.

Lo tercero serfa la puesta en accion
O ejecucion, esto es llevar al aula sea
presencial o digital el ejercicio para que
el estudiante realice las actividades
propuestas, en esta etapa es muy
importante tener claraslas herramientas
de las tecnologias de la informacion vy la
comunicacion (TIC) que van a utilizarse
vy haberlas probado previo al uso por
parte de los estudiantes.

Finalmente, la evaluacion de las
actividades con los estudiantes es
fundamental, pues es aqui donde
la  retroalimentacion por parte de
ellos permite ajustar o corregir las
didacticas propuestas, en relacion con
su inteligibilidad, a su vinculacion con
los contenidos v al nivel de logro de los
criterios de competencia. En este punto
es importante hacer una evaluacion
guiada por rdbricas donde la calificacion
(numeérica) esté argumentada v la
evaluacion cualitative pueda favorecer
los procesos de aprendizaje de los
estudiantes.

2.1, Didacticas

DISENO Y
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Las didacticas desarrolladas para cada
momento, habilidad cognitiva y criterio
de competencia fueron desarrolladas
desde metodologia descrita y se
explican a continuacion.

Q) evatuacion

« Retroalimentacion estudiantes:
inteligibilidad, vinculacién, nivel de logro
+ Galificaci6n/Evaluacion

Figura 1. Diagrama de la metodologia para el
desarrollo de las didacticas de clase. Elaboracion

propia

La primera es la busqueda de la noticia,
esta busca desarrollar la habilidad de
argumentacion invitando al estudiante
a encontrar una noticia de los Ultimos
3 ahos del contexto latinoamericano
donde encuentre que exista alguna
tension sociocultural en alguno de los
siguientes ambitos: ambiente, identidad
yterritorio,género,desarrolloecondmico
v derechos civiles, previo a una clase
expositiva donde se explica y discute
el concepto de tensidon sociocultural.
El estudiante debe buscar una noticia
de su interés, registrarla vy clasificarla
en una matriz compartida online de
Excel con su titulo, el link de la fuente
vy argumentar el porqué considera que
la noticia presenta una tension en el
ambito escogido. La figura 2 muestra un
segmento de esta matriz realizada por
estudiantes de la Universidad Pontificia
Bolivariana (UPB).

La segunda didactica desarrollada es el
debate ¢(Mejor el disefio de centro o de
periferia? En este los estudiantes previa
lectura de varios capitulos del libro
Disefio de la periferia de Cui Bonsiepe
sondivididosen 2 equipos para defender
y sustentar cual de los dos enfoques, si el
disefo de periferia o el disefo de centro,
es Mejor para Nuestro pais. La pregunta
que es completamente maniguea
realmente no busca saber cudl es mejor
sino darse cuenta en el proceso de
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Figura 1. Diagrama de la metodologia para el
desarrollo de las didacticas de clase. Elaboracion

propia

plantear argumentos y rebatir los del
contrario reconocer las contradicciones
y aciertos en ambos enfoques,
identificar en lo personal y colectivo qué
caminos son pertinentes y ticos para el
desarrollo de la disciplina en la region vy
nuestro pais.

Las vanguardias colombianas es la
tercera didactica propuesta y usa la
simulacion historica. El propdsito de
este ejercicio es que los estudiantes
desarrollen la habilidad de especular
con la historia conocida para proponer
posibles  rutas  para el horizonte
disciplinar  presente vy futuro en
Colombia. El ejercicio parte de la
consulta de los(as) disefadores(as) mas
reconocidos en Colombia a lo largo de
su  historia, recogiendo informacion
clave de ellos y de su trabajo como
disenadores, y de la lectura de 3 autores
donde cada uno plantea una tesis de
como fue el surgimiento del disefio en
Colombia, ellos son Silvia Fernandez
(2006) que plantea una influencia de
estudiantes que vinieron formados de la
Bauhaus, Franky y Salcedo (2008) que

enuncian gue mayoritariamente

fue un esfuerzo de la academia vy
Juan Camilo Buitrago (2017) que
afirma que se debio al impulso desde
politicas gubernamentales y misiones
extranjeras. Lo anterior  permite
problematizar la idea de disefio en
Colombia vy su funcion social.

Luego se hace una propuesta de creacion
de vanguardias del disefio en Colormbia a
partir de la agrupacion por caracteristicas
comunes de los exponentes previamente
identificados, de este modo deben definir
para cada vanguardia las caracteristicas
formales, estéticas y conceptuales e
identificar los artefactos propios de esta,
y nombrarla realizando un egjercicio de
sintesis conceptual que complete toda
la simulacion de forma coherente vy
soportada en argumentos claros. En
la figura 3 se muestran ejemplos del
formato de recoleccion de informacion del
disefador vy la plantilla para la construccion
la vanguardia de disefio colombiana, en
esta didactica se usd Miro que fomenta la
discusion y el intercambio de ideas.

Y la cuarta didactica es el Manifiesto-
Video, con este ejercicio se termina el
Curso, se realiza en equipos y redne todo

oo

Figura 3. Formatos de disefiador y de vanguardia
disefiada por el autor y completada por los
estudiantes. Autoria colaborativa: Andrés Gil
y estudiantes: Brayan Avendafio, Alejandra

Gutiérrez, Adrian Mejia, Sara Ramirez y Salomé
Tamayo

lotrabajadoduranteelcurso. El propdsito
es desarrollar una postura politica vy el
pensamiento critico frente al presente
vy futuro considerando una o varias de
las tensiones socioculturales que vive
la ciudad de Medellin, conectando
de algun modo con el ejercicio inicial
de la noticia, considerando el ciclo
de aprendizaje que propone Kolb
(2015). En este ejercicio los estudiantes
deben crear un manifiesto de diseno
para la ciudad, y asumir una postura y
compromiso como disefadores frente
a las problematicas y oportunidades
actuales de la ciudad. Deben escribir
un texto con las caracteristicas literarias
del manifiesto y crear un video que
dure maximo 5 minutos y donde usen
las caracteristicas propias del medio
audiovisual como canal difusor de
SU Mensgje con un tono provocativo
vy persuasivo para el publico al que
se dirige. En la figura 4 se muestran
algunos de los fotogramas de los videos
creados por los estudiantes.

4. Resultados y discusion

Frente a los criterios de competencia,
desde una evaluacion cualitativa

que q @ ? se expresa en términos de Origenes, incluge abjetos
o myao d ety e [ TR cultura sin necesidad de Fv-dmmxéam i i
P Bt ” incién, jo
bad Amirics Lutis dwrsata by | pass C o 5 de o= > %
poadomia Mén.ulm-l-_:i--v& = . e Hichufactiky cetssond) funcional) los objetos de por la tradicién,
sronms ingeartiach wwrgin: Baginn Sor ; una
art , esculturas O s significar y orear vinoulo ‘comunidad y campo
P oeee s s corporales o decorativas. e suario revi oric
a1y . :,_-"""' LG T objetual en la actualidad.

que recoge los comentarios de los
estudiantes al final del curso y sus
comentarios en clase puede afirmarse
que hay una apropiacion diferente
por parte de los estudiantes, varios
mencionan que los ejercicios realizados
los han vinculado de una forma mas
consciente y responsable con la historia
del diseffio en Colombia, reconociendo
las dificultades que ha tenido la
disciplina en el pais para desarrollarse y
ver las potencialidades que el contexto
nacional presenta para su desempefio
profesional futuro. También sefalan la
importancia de conocer esta historia,
que no tiene una sola version, para
proyectar un quehacer profesional que
sea coherente con las necesidades de
su ciudad y su pals.

Figura 4. Fotogramas de varios Manifiestos-
Videos creados por los estudiantes en distintos
semestres. Autoria: Estudiantes del curso Historia
del Disefio en América Latina de UPB en distintos
semestres

En relacion con el primer y segundo

o
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Figura 5. Esquema de relacion entre didacticas,
habilidades cognitivas, criterios de competencis,
momentos pedagdgicos y tiempos del semestre

Elaboracion propia

criterios de competencia, que buscan
que los estudiantes identifiquen
Y caractericen los fendmenos
sociohistdoricos que  permitieron el
surgimiento del disefio en Colombia,
la mayoria reconoce los hechos, los
protagonistas y las conexiones que
hubo en el siglo XXy que fueron el caldo
de cultivo para la profesionalizacion del
disero en el pals y entender de mejor
forma el presente de la profesion.

En cuanto al tercer criterio de
competencia, el relacionar las
caracteristicas politicas y sociohistoricas
del presente con la artificialidad v los
proyectos de disefio que se requieren
vy tienen sentido hoy, el ejercicio
del manifiesto deja claro como los
estudiantes se implican cuando seven a
simismos parte del futurodela disciplina
del disefio, protagonistas de lo que
ocurre en su territorio y llamados a crear
el nuevo diseno, el disefio que necesita
el por-venir. Es esta Ultima actividad la
que logra movilizarlos desde su deseo
disenistico y conectarlos, reconectarlos
O desconectarlos con su  proposito
vocacional de ser disefiadores v aportar
a la sociedad desde su profesion.

Para finalizar, considero relevante
mostrar de modo  esquematico
en la figura 5 la relacion entre los
momentos pedagdgicos, los criterios de
competencia, los tiempos del semestre
vlashabilidades cognitivas desarrolladas

semana 11 semana 14 semana 16

a partir de estas didéacticas activas,
gue ponen al estudiante en el centro
del proceso vinculdndolo de forma
subjetiva, confrontando la historia del
disefio en su pals, trabajando de forma
colaborativa y acercandose a la historia
con una perspectiva de presente vy
futuro.

5. Comentarios finales

Es significativo encontrar que los
estudiantes desde un rol activo que
considere su experiencia de vida
Yy sus motivaciones puedan luego
confrontarse con las teorias, con la
historia “oficial” v los conceptos para
desarrollar  pensamiento  critico vy
capacidades argumentativas a partir de
la simulacion historica cormo otra forma
de aprenderla y hasta jugar con ella.

Otro factor relevante es reconocer en
voz de los estudiantes una postura
politica propia en relacion con su ciudad
Medellin vy con el rol de su profesion
en el crecimiento de esta, logro que
se consigue gracias al gjercicio que se
desarrolla con el Manifiesto-Video.

Asi mismo, la planeacion de este curso
a partir de las didacticas propuestas
ha permitido que los estudiantes
reconozcan que en Colombia no hay una
historia canonizada del disefo, como tal
vez podria decirse de Europa o Estados
Unidos, por el contrario, esa inexistencia
de la version “oficial” posibilita que la
historia del disefio en el pals sea lo que
los esfuerzos y proyectos de los propios
disefadores construyan para ella.

Enrelacion con la hipdtesisinicial,quelos

o

cursos de historia suelen ser pesados y
aburridores por el exceso de actividades
de lectura y escritura, los estudiantes
rmanifiestan que es un curso de historia
distinto, inesperado y diverso en sus
actividades de clase, logrando de este
modo la intencion con estas didacticas.
Lo anterior no busca desvalorar los
textos como recurso fundamental
de los cursos vy la produccion escrita
como una competencia fundamental
en la educacion superior pues permite
desarrollar el pensamiento critico vy
analftico permitiendo que las ideas
se aclaren para la toma de decisiones
informadas (Carlino, 2005), tanto es as|,
que estos procesos son fundamentales
y previos a las actividades propuestas.

Por Jdltimo, considero  importante
tener como premisa en la planeacion
v el desarrollo de cursos de historia del
disefio hacerle ver al estudiante que la
historia no le es ajena como un mMero
asunto del pasado, que ellos también la
crean, si se logra dar este giro es posible
incitarlo a asumir un rol activo en clase y
en la creacion de historicidad, como en
efecto ocurrié en clase.
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Resumen

El disefio participativo con enfoque
comunitario es una practica gue
involucra a las comunidades en el
disefo y desarrollo de proyectos que
impactan directamente sus vidas
diarias, surgiendo como respuesta
a las limitaciones del enfoque
tradicional centrado en el disefador.
La participacion comunitaria implica
involucrar a las comunidades en todas
las etapas del proceso de disefio, lo
que ofrece ventajas sobre el disefo
vertical, aungue también plantea
nuevos desafios. En esta ponencia
se presenta un caso real de disefo
comunitario en el barrio Moravia de
Medellin, Colombia, con la participacion
de profesores y estudiantes de la
Universidad Pontificia Bolivariana e
ITM, lideres comunitarios, residentes
locales, entidades gubernamentales vy
el centro cultural del barrio. El proceso
fue pedagodgico para los estudiantes
v significativo para los residentes. Los
hallazgos preliminares indican que un
colector de agua de lluvia construido
estd siendo adoptado exitosamente,
aumentando el sentido de pertenencia

y evocando la memoria colectiva del
barrio. Ademas, ha generado nuevas
dinédmicas sociales que transforman
practicas de cuidado comunitario. Se
propone un nNuevo marco explicativo
basado en el enactivismo para
entender estas dinamicas sociales. El
enactivismo explica la accion colectiva
emergente vy la creacion de sentido
participativo mediante la coordinacion
social alrededor de  elementos
materiales en espacios  publicos,
sugiriendo que este enfoque puede
transformar practicas de manera mas
efectiva que los meétodos de disefo
tradicionales.

Palabras clave: diseno comunitario;
teoria del disefio; cocreacion;
enactivismo; bUsqueda de sentido.

1. Introduccién

1 (Qué es el disefo participativo
comunitario?

El disefio participativo es un enfoque
particular de disefio que involucra a
los interesados (usuarios, disefadores,
planificadores) en la creacion o ajuste de
sistemas, tecnologfas o artefactos segun
sus necesidades. Se logra mediante
talleres, grupos focales y otras técnicas
participativas, permitiendo identificar
problemas y establecer soluciones no
evidentes para disefadores (Spinuzzi,
2005; Sanoff, 1999). Este enfoque
no solo mejora la efectividad de las
soluciones, sino que también influye
positivamente en la produccion de
nuevo conocimiento en la investigacion
del disefo (Van Oorschot, Snelders,
& Buur, 2022). Existen debates sobre
la correcta definicion vy aplicacion
del disefio participativo. Algunos se
centran en las relaciones sociales entre
los actores, mientras que otros en las
técnicas utilizadas  (Palleroni, 2004
Sanoff, 1999: Spinuzzi, 2005). Se han
propuesto principios éticos para guiar
estas practicas (Kelly, 2019) y un enfoque

Qe

sociotécnico que incluye elementos
Nno humanos como técnicas y valores
fundamentales (Rice, 2018).

Una de las formas de disefio
participativo que mas ha tenido
interés en los Ultimos afos es el disefio
comunitario (Community-based
design) destacandose por su caracter
social vy politico, fundamentado en
el conocimiento colectivo de las
comunidades (DiSalvo, Clement &
Pipek, 2013; Leavy, 2017, Palleroni, 2004).
Este enfoque asegura que los individuos
afectados por un nuevo diseno
participen activamente en el proceso de
toma de decisiones (Shuler & Namioka,
1993). Esta forma de disefo requiere
flexibilidad metodologica para abordar
problemas sociales comunitarios,
promoviendo cambios 'y acciones
(Leavy, 2017). Desde una perspectiva
social y politica, interactla con varios
interesados y sus dilemas, adhiriéndose
a principios basicos enriquecidos con
cada proyecto (Sanoff, 1999).

Comprehensive Diagnosis and

Strategic Planning S
Identification and understanding

of complexities and opportunities

Interaction 1
-

s by

4

Y
EACION
2%

SAMIENTO
ALA VIDA

grupos marginados sean escuchadas
en los procesos de toma de decisiones
(Aldridge, 2016; Devisch, Huybrechts
& De Ridder, 2019). Esta forma de
disefar también presenta dificultades,
por ejemplo, el hecho de involucrar
a todos los usuarios relevantes vy los
costos y tiempo que conlleva. Ademas,
puede ser dificil aplicarlo en contextos
con usuarios diversos y puede verse
afectado por sesgos inconscientes de
disefladores y usuarios (Spinuzzi, 2005).

2. Diseffo comunitario en el Barrio
Moravia, en Medellin, Colombia

Elbarrio Moravia, ubicado en la Comuna
4 de Medellin (Colombia), fue utilizado
como vertedero entre 1977 vy 1984 vy
posteriormente ocupado por familias
desplazadas que establecieron sus
hogares improvisados en la zona. Con
el tiempo, estas familias transformaron
el area en un espacio de identidad vy
resistencia. Laintervencionen unespacio
pUblico de Moravia se llevd a cabo
mediante un proceso Mmetodoldgico
participativo e integracion comunitaria,

= Installation of the artefact in the
context of use

+  Appropriation by the local
inhabitants

’ A

1 Interaction |

\ 4
\

in the neighbourhood

Study of socio-cultural, physical-
spatial, and natural-geographical
dimensions to uncover
community needs and desires
Social mapping and collective
imagination workshops

.

Interaction
2

Co-creation and Collaborative Prototyping

*  Proposal for ideation and design
of a functional prototype

*  Co-creation workshops for
adjustments and manufacturing of
the artefact

Figura 1. Cuatro interacciones con la comunidad
en el barrio Moravia (Monterroza-Rios et al, 2024)

Este éticao reconoce la responsabilidad
del disefio hacia los mundos que
crea vy las vidas que impacta (Kelly,
2019 Simonsen & Robertson, 2013),
asegurando que las voces de los

I and C y
Activation
Interaction P TR,
3 E +
x +  Organisation of community

socialisation events
+  Educational activities on water
conservation

representado en cuatro interacciones
de diseno comunitario.

La primera interaccion  consistio
en un diagnostico gradual de los
problemas complejos del parque
local,  identificando  oportunidades

o=
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de intervencion mediante el analisis
de dimensiones socioculturales,
fisicoespaciales v naturales-geograficas.
La segunda interaccion involucrd la
colaboracion de estudiantes, profesores
y lideres comunitarios en la propuesta
de un prototipo de artefacto funcional
para la gestion del agua, evocando la
conexion histérica de la comunidad
con el parque 'Las Canillas’ Esta fue la
interaccion Mmas extensa, considerando
aspectos  estructurales, funcionales,
historicos, ambientales v geograficos.
La tercera interaccion se centrd en la
promocion del artefacto dentro de
la comunidad, integrando el disefio
en el tejido social a través de talleres
participativos con NiNos y vecinos. La
cuarta y Ultima interaccion consistio
en la instalacion y la integracion social
del artefacto en su lugar adecuado
en el parque ‘Las Canillas, con la
participacion de lideres comunitarios,
residentes y ninos, quienes fueron
instruidos en su Uso y mMantenimiento,
mejorando las préacticas de jardineria
del pargue (Monterroza-Rios, et al, 2024).

Seis meses después de la instalacion, se
realizd una actividad de mantenimiento
que confirmo el buen funcionamiento
del sistema de recoleccion de agua de
lluvia, utilizado para las necesidades de
jardineria del sector y como deposito
de agua durante cortes de acueducto.
La intervencion demostré que los
enfoques de disefio participativo
que involucran a agentes clave de la
comunidad tienden a ser mas exitosos
gue las intervenciones sin participacion
comunitaria. Los resultados iniciales
indicaron resultados altamente
favorables alineados con los objetivos
de disefio establecidos. No obstante,
se necesita Mas investigacion para
entender por qué estas metodologiasde
disefio son particularmente eficaces en
la transformacion de habitos culturales.
Se sugiere gue lasteorias de la cognicion
social del enactivismo, especialmente
el concepto de creacion de sentido

participativo (De Jaegher & Di Paolo,
2007), pueden justificar la creacion de
nuevos significados vy practicas que
ofrece el disefio comunitario.

3. Una explicacion enactiva del
aprendizaje social

Una aproximacion  enactivista  del
aprendizaje social enfatiza la naturaleza
relacional y maleable de las habilidades
sociales, desarrolladas a través de
interacciones  continuas en  lugar
de capacidades innatas. Subraya la
importancia de las précticas culturales
v la cultura material en la configuracion
de estas interacciones, sugiriendo que
los comportamientos significativos vy
los entendimientos compartidos son
construcciones culturales influyentes
en la determinacion de acciones
individuales y colectivas. Por lo tanto, el
marco enactivista, con su énfasis en la
accion corporal, la interaccion social v el
contexto cultural, podria proporcionar
una explicacion integral para la
efectividad del disefio basado en la
comunidaden Moravia, ilustrando como
los procesos de disefio participativo
pueden llevar a transformaciones
significativas al aprovechar la agencia
colectiva y la creatividad de Ila
comunidad (Monterroza-Rios, et al,
2024).

El enactivismo es un marco tedrico
en la ciencia cognitiva que postula
qgue la cognicion surge a través de
la interaccion dindmica entre un
organismo vy su entorno. Este enfoque
desafia los modelos tradicionales que
ven la cognicion como la representacion
de un mundo externo dentro del
cerebro, sugiriendo en cambio que
los organismos crean sus realidades
perceptivas mediante acciones
corporales. Asi, la cognicion no se trata
solo de la actividad cerebral, sino de la
relacion reciproca entre las capacidades
sensoriomaotoras del organismo
v su entorno, enfatizando que a
percepcion vy la accidon son procesos

o=~

fundamentalmente entrelazados
(Varela, Rosch, & Thompson, 1991). Este
rmarco ofrece una perspectiva donde el
conocimiento se construye a traves de
la experiencia vivida y la participacion en
el mundo (Monterroza-Rios & Gutierrez-
Aguilar, 2022).

DISENO Y
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ambitosocial (Durt, Fuchs, & Tewes, 2017).
Conecta los conceptos de autonomia,
agencia, interaccion e intersubjetividad,
donde la participacion puede abrir
nuevos ambitos de comprension,
afectando laidentidad individualy social.
Las dindmicas de interaccion pueden

Figura 2: Resultados del proceso de disefio
comunitario y sus interacciones con la comunidad
de Moravia (Monterroza-Rios, et al, 2024)

Aungue el enactivismo se ha centrado
principalmente  en  la  cognicion
individual, en los ultimos afos ha
avanzado en la busqueda de una
explicacion naturalista y no reductiva
para el aprendizaje y la interaccion social
(Cuffari, Di Paolo, & De Jaegher, 2015 De
Jaegher & Di Paolo, 2007, Durt, Fuchs, &
Tewes, 2017, Monterroza-Rios, 2023). Este
marco innovador puede explicar por
qué los procesos de disefio participativo,
especialmente los comunitarios, son
mMas propensos a transformar practicas
en los individuos para quienes se
destinan los resultados del diseno.
Utiliza el concepto de coordinacion para
extender la nocion de acoplamiento al

PLaNTas SECCONES CONSTRUETING

variar desde patrones de coordinacion
simples hasta interacciones recurrentes
y relaciones prolongadas.  Algunos
proponen el concepto de “creacion de
sentido participativo” Participatorysense
making (Monterroza-Rios, et al, 2024)
para explicar la coordinacion natural
en movimientos y palabras durante los
encuentros sociales (De Jaegher & Di
Paolo, 2007). Esta interaccion puede
adquirir su autonomia, significando
que el proceso de interaccion puede
poseer una direccion o dinamica que
excede la suma de los individuos
involucrados. Esta perspectiva
considera las habilidades sociales como
relacionales y modificables a través de
las interacciones, desafiando la idea
tradicional de que nunca podemos
entender completamente a los demas,
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permitiendonos “‘conocer” a otros méas
alld de la mera observacion (De Jaegher
& Di Paolo, 2007). La coordinacion
se define como la correlacion no
accidental entre los comportamientos
de dos 0 mas sistemas que estan o han
estado acoplados, ya sea directamente
O a traves de un sistema comun. Este
concepto se extiende mas alld de la
mera coincidencia para incluir casos
donde el comportamiento conjunto
es significativo vy no aleatorio, como
la  sincronizacion de movimientos
en una multitud con un propodsito
comun o el parpadec coordinado de
las luciérnagas que mejora la cohesion
del grupo. La coordinacion no siempre
requiere mecanismaos cognitivos
sofisticados y puede ser dificil de evitar
en situaciones donde los sistemas
estan  interactuando  (De  Jaegher
& Di Paolo, 2007). Los enactivistas
argumentan que la coordinacion de
las interacciones intercorporales es un
fendmeno evidente en la vida social,
mas allé del contacto fisico (Durt, Fuchs,
& Tewes, 2017). Por ejemplo, los nifos
pueden coordinar sus movimientos vy
acciones con otros sin estar fisicamente
acoplados. Incluso cuando participan en
acciones acopladas, los interactuantes
aln  participan en  procesos de
creacion de significado individual.
Simulténeamente, emerge un nNuUevo
sistema autébnomo con  patrones
coherentes de significado social. Esta
perspectiva enactivista del aprendizaje
social sugiere un vinculo bidireccional
entre los procesos individuales vy
sociales, abriendo la posibilidad de que
las habilidades cognitivas individuales
tengan raices sociales. Las habilidades
sociales se ven como inherentemente
relacionales vy  maleables a través
de las interacciones, enfatizando
la  responsabilidad  inherente  de
las interacciones mismas en lugar
de atribuir todo a las capacidades
individuales (De Jaegher & Di Paolo,
2007,2018).

Las formas acopladas de interaccion
estan  moldeadas  por  préacticas
culturales necesariamente apoyadas
por la cultura material, v se manifiestan
en elementos como el lenguaje, los
estilos de caminar, la distancia comoda
de otros, las normas de interaccion y las
habilidades para usar cooperativamente
un objeto, superficie o habitat artificial
(Durt, Fuchs, & Tewes, 2017). Los
resultados de la creacion de sentido
pueden, a su vez, ejercer una influencia
de arriba hacia abajo en el proceso de
creacion de este. Por gjemplo, jugar en
un pargue tiene significado para los
nifnos, v este significado co-determina
el juego y como se juega. El significado
de comportamientos  significativos
como jugar y hablar es cultural, no
solo porque es producido por formas
de interaccion cultural, sino también
porgue esta influenciado por patrones
de significado expresados en visiones
del mundo, ideologias, morales vy
normas (Durt, Fuchs, & Tewes, 2017). La
creacion de sentido debe entenderse
dentro del contexto del significado
culturalmente compartido. Consistente
con la perspectiva enactivista, los
significados noson entidades abstractas
independientes, sino manifestaciones
de précticas desarrolladas a través
de la interaccion dinamica entre
varios agentes humanos y su entorno
de cultura material. Estos procesos
participativos trascienden los procesos
cognitivos individuales vy permiten la
comprension social, ya que toman un
curso abierto y son dificiles de predecir
porgue los participantes no determinan
completamente los patrones de
coordinacion (Monterroza-Rios, 2023).

En el parque “Las Canillas’, se ha
creado un ‘entorno de practicas’ en
el que hay una creacion de sentido
participativo  continuo — por  parte
de los agentes humanos entre si, vy
con las ofertas materiales disefadas
material y causalmente, que han sido
heredadas de generaciones anteriores
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Yy son continuamente mantenidas y
recreadas por las generaciones actuales.
Este entorno es un nicho ecoldgico
artificialmente enrigquecido con
affordances (Heras, 2019) que estimulan
las capacidades y practicas cognitivas
entre los individuos de manera
colectiva, sirviendo como un repositorio
de memoria colectiva.

3. Explicacion enactiva de las nuevas
practicas que resultan del disefio
comunitario

En el contexto del barrio Moravia, la
creacion de sentido participativo se
manifiesta en la transformacion de las
practicas de cuidado y mantenimiento
de los jardines del parque “Las Canillas”.
Estas practicas estén forjando nuevos
significados en el espacio geografico
vy social. Estos significados necesitan
de nodos materiales estables, como
el propio parque vy artefactos como el
colector de agua de lluvia, para asegurar
qgue estos significados perduren vy
evolucionen. Los artefactos publicos
concebidos a través de procesos de
diseho comunitario son Vistos como
nodos  objetivos  que  combinan
intenciones de disefo vy uso, funciones,
materiales, historias, lingjes artefactuales
yrelaciones cooperativas que estabilizan
practicas ritualizadas de un grupo
hurmano. Son nodos relacionales en
las complejas préacticas de la cultura
material.

El dispositivo-artefacto en el barrio
Moravia actlUa como un agente
creador de sentido en el gue la accion
participativa permite aumentar
el sentido de pertenencia de una
comunidad. Agul, las practicas,acuerdos,
encuentros y la toma de decisiones se
convierten en relaciones prolongadas
de transformacion colectiva, logrando
que el diseno no se entienda de manera
horizontal, sino como un agente de
interaccion  desde la  perspectiva
enactivista. EI parque v los artefactos,
en particular el tanque de recoleccion
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de agua de lluvia, han creado un
espacio de interaccion practica que ha
formado nuevos “nodos de significado”
destinados a preservar los espacios
publicos que capturan la memoria del
vecindario a traves de nuevas dinamicas
sociales. Estos espacios fomentan
acciones y patrones de coordinacion
social que pueden alterar las dindmicas
sociales, percepciones de identidad
y memoria del lugar, la evocacion de
significados v las practicas de cuidado
(Broncano, 2008).

Los participantes no solo contribuyen
a la configuracion fisica del espacio,
sino también a la creacion y recreacion
de su significado social vy cultural,
convirtiéendoseencustodiosy narradores
de su memoria colectiva. Esto resalta
como los artefactos vy los espacios
diseflados participativamente no solo
satisfacen necesidades funcionales, sino
gue también actUan como catalizadores
para el desarrollo y fortalecimiento de
la identidad comunitaria y la cohesion
social.

Por lo tanto, el enfogue enactivista
en el disefo comunitario en Moravia
demuestra como la creacion de
sentido participativo puede llevar a
transformaciones  significativas. Al
integrar profundamente a los miemlbros
de la comunidad en el proceso de
disefo, no solo se mejoran los resultados
tangibles, sino que se fortalece la
identidad vy la memoria colectiva, se
promueven practicas sostenibles y se
fomenta un sentido de pertenencia vy
responsabilidad hacia el espacio y los
artefactos creados. Esta perspectiva
ofrece  una valiosa comprension
de cdmo los procesos de diseho
participativo pueden tener un imMpacto
duraderoy positivo en las comunidades,
al reconocer y aprovechar el poder de la
interaccion vy la cooperacion social en la
creacion de significados compartidos vy
practicas transformadoras.
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2. Conclusiones

Elestudio de caso de Moravia ilustra una
serie de interacciones de disefo, desde
el diagnostico y planificacion hasta
la creacion conjunta vy el prototipado
colaborativo de un sisterma funcional
de recoleccion de agua de lluvia. Este
proceso No solo abordd necesidades
practicas, sino que también fomentd
un sentido de memoria colectiva e
identidad dentro de la comunidad.
El enfoque enactivista facilitd la
comprension  de las interacciones
dingmicas entre los participantes vy
su entorno, donde el conocimiento
colectivosurgio a travésde la experiencia
vivida vy la participacion, ofreciendo un
nuevo marco explicativo para el disefio
comunitario. Se destaca la utilidad de los
principios enactivistas para comprender
v guiar los procesos de diseno
participativo, enfatizando la importancia
de considerar no solo los resultados
fisicos de las intervenciones de disefo,
sino  también las transformaciones
sociales y culturales que facilitan.
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La Escuela Internacional de Disefio y Creacién, en su cuarta
edicion, presenta el concepto “pensamiento para la vida’, que
promueve un cambio hacia la cooperacién y una vision glocal,
integrando lo local dentro de un contexto global. Se aboga por
una perspectiva sistémica, donde el disefio no solo se enfoca
en necesidades humanas, sino que incluye todas las formas de
vida, respetando la biodiversidad y reconociendo la interconexion
entre seres humanos y no humanos. Este enfoque busca superar
el especismo, proponiendo una ética de cuidado que reconoce
los derechos de las especies no humanas. El concepto también
subraya la importancia de la reflexion moral en el disefo,
destacando su papel en la creacién de un futuro mas equitativo
y sostenible. Los ejes tematicos propuestos son: (i) Pensamiento
y discurso transformador, que aboga por la sostenibilidad
sociocultural, y (i) Pensamiento para la mediacion critica, enfocado
en laincorporacion de principios éticos y ecoldgicos para enfrentar
los problemas contemporaneos desde una perspectiva sistémica
e inclusiva.

Organiza: Aliados:

Instituciodon

Universitaria

Reacreditada en Alta Calidad

Alcaldi Medellin

—— bitiode
Ciencia, Tecnologia e Innovacion






