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A continuacion se presenta el conjunto de
ponencias seleccionadas dentro de la 1ra
Bienal Colombiana RAD de Investigacién
Creacién en Disefio correspondientes al
Modo Académico (Simposio). Este modo se
concibié como un espacio de reunién y cons-
truccién del conocimiento colectivo sobre la
Investigacién Creacién desde el Disefio.

La convocatoria de participacién en la Bie-
nal recibié un total de 193 que presen-
taron procesos de Investigacién Creacién
inscritos en alguna de las tres categorias
metodoldgicas y procesuales que se es-
tablecieron para construir las discusiones
y debates relacionados, evidenciando cla-
ramente que el investigador creador es
consciente de los procesos de creacion
que soportan la generacién de los produc-
tos resultantes de su ejercicio investigativo
a partir de alguna de estas tres categorias
a saber: Construir desde el artefacto, Ob-
servar y transcurrir desde lo comunitario, y
Trascender desde lo plastico.

De las propuestas recibidas, el equipo de
pares ciegos del Banco de Evaluadores
RAD selecciond un total de 20 propues-
tas, 5 de ellas integran el grupo de ponen-
cias principales de mesa y 15 el grupo de
ponencias generales, inscritas en alguna
de las 3 lineas tematicas definidas para
esta versién de la Bienal: Disefio, tecno-
logfa, creacién; Disefio, medioambiente,
economfas limpias; y Disefio, co-creacién,
culturas.

Para cada caso, se presenta una ficha téc-
nica de la ponencia acompanada de los
aspectos mas relevantes considerados a
la hora de realizar la evaluacion, haciendo
especial énfasis en la pregunta de inves-
tigacion, objeto de indagacién o problema
sensible; la metodologia propuesta; el re-
gistro del proceso de creacion; y para los
proyectos terminados los resultados co-
rrespondientes.
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M Especificaciones Memorias

Instituto Departamental
de Bellas Artes

; g Disefio, tecnologia,
Linea tematica iy 9
creacion

Modalidad
Ponencia Magistral de mesa

Introduccién

El proyecto de Investigacién-Creacién in-
terdisciplinario consistié en la construccién
de un entorno inmersivo sensorial-expe-
rimental mediante proyecciones digitales,
con el objetivo de desfragmentar historias
literarias utilizando herramientas expre-
sivas y conceptuales propias del Disefo
Gréfico y las Artes Plasticas INIEVEEE
amental de Bellas Artes v profesionales]
del desarrollo tecnoldgico vy cientifico, en
un proceso de co-creacién entre diversas
disciplinas. Esto posibilité establecer rela-
ciones y puntos de encuentro, permitiendo
a los estudiantes investigadores asumir su
papel como creadores en el desarrollo de
elementos y materiales visuales y narrati-
vos que alimentarian la construccién del
entorno inmersivo. Su desarrollo concep-

tual se basd en teorias cromaticas, com-
positivas y de percepcidn visual utilizadas
en el Disefio Gréfico y las Artes Plasticas,
asf como en la exploracién y construccién
desde herramientas tecnoldgicas y cienti-
ficas para la integracidn visual e interactiva
de artefactos y agentes involucrados.

Se propuso una forma alternativa de ex-
perimentar narrativas a través de la emo-
cionalidad, sensorialidad y herramientas
expresivas, como canales comunicacio-
nales experimentales y divergentes, fun-
damentadas en las Artes Pldsticas y el
Disefio Gréfico. Se buscé descomponer las
narrativas para no solo percibir la narra-
cion por su forma figurativa, sino también
para darle una segunda percepcion, expe-
rimentando con las partes que la compo-
nen, desfragmentdndola en color, formas,
texturas, composiciones y percepciones
visuales, con el fin de reconfigurarla e in-
corporarle un caracter sensorial.



Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacidn o problema sensible
o plastico

;Cémo desde los fundamentos y herra-
mientas expresivas y conceptuales propias
del Disefio Grafico y las Artes Plasticas se
generan formas alternativas de experi-
mentar narrativas a partir de la emociona-
lidad, sensorialidad y la expresividad?

Metodologia de la investigacién

Primera Fase:

Se realizaron reuniones de analisis y explo-
racién conceptual donde se analizaban los
detalles mas relevantes de las obras lite-
rarias para su traduccion y/o desfragmen-
tacion en el espacio inmersivo. Ademas,

se establecieron contactos con los autores
de las obras literarias para conocer sus
percepciones y puntos de vista narrativos
y emocionales. En una etapa posterior de
esta fase, se generaron propuestas de bo-
cetos y disefios para el entorno inmersivo,
asi como pruebas de materiales y montaje.

Segunda Fase:

De acuerdo al cronograma establecido, se
llevaron a cabo una serie de talleres de
creacién con el objetivo de integrar con-
ceptos y parametros visuales-funcionales
entre lo verbal-visual y lo tecnoldgico. Los
espacios de co-creacion incluyeron talleres
de creacién de contenido (creacidn experi-
mental de imagenes andlogas), talleres
de color luz (fotografia de composiciones
andlogas) y talleres de estructuracién (ma-

teriales y ensamblajes). De igual manera,
se disefaron las animaciones para las pro-
yecciones en el espacio inmersivo.

Tercera Fase:

Después de la exploracién y el andlisis
de la informacidn recopilada, asi como los
resultados de los procesos creativos de
las fases 1y 2, se obtuvieron los insumos
necesarios para esta etapa de pruebas. Se
llevd a cabo el montaje, que incluyd prue-
bas de proyecciones, materiales y espacio.

Cuarta Fase:

Se realiz6 la socializacién y divulgacion
a través de un evento de lanzamiento de
‘Nisi’ - Islas Narrativas: visualidades des-
fragmentadas, donde se mostré el entorno
inmersivo sensorial-experimental.”




Registro del proceso de creacién

El producto “Nisi - Islas Narrativas: Visua-
lidades Desfragmentadas” emerge como
una fusién innovadora entre la literatura,
el disefio gréfico, las artes plésticas y la
tecnologia, ofreciendo una experiencia in-
mersiva Unica y multidimensional. En este
entorno sensorial-experimental, los visi-
tantes se sumergen en un universo donde
las historias literarias cobran vida de una
manera totalmente novedosa. Mediante
proyecciones digitales, se desglosan las
narrativas en sus elementos mas basicos:
colores, formas, texturas y composicio-
nes, para luego reconstruirlas de manera
sensorial y emocionalmente impactante.
Cada detalle esta cuidadosamente elabo-
rado, desde la seleccién de las obras li-
terarias hasta la integracién de conceptos
visuales y tecnoldgicos. Los participantes
tienen la oportunidad de explorar estas
“Islas Narrativas” a través de diferentes

Resultados de investigacién

espacios de interaccién, donde pueden
experimentar de primera mano la sintesis
entre el arte, la literatura y la tecnologfa.
Los talleres de creacién previos al lanza-
miento del producto permitieron la cola-
boracién entre estudiantes, profesionales
y autores, enriqueciendo asi el proceso
creativo y garantizando una experiencia
inmersiva excepcional.

divulgacion de “Nisi” en el evento de
donde se celebra la convergencia de di-
ferentes disciplinas en la creacién de una
experiencia Unica y transformadora. “Nisi
- Islas Narrativas: Visualidades Desfrag-
mentadas” no solo redefine la manera en
que interactuamos con la literatura, sino
que también abre nuevas fronteras en la
exploracion del arte y la tecnologia, invi-
tando a los espectadores a sumergirse en
un mundo de emociones, sensaciones y
descubrimientos.

El presente proyecto de investigacion-creacién interdisciplinar consistio en la construccién de un entorno
inmersivo sensorial-experimental, que con proyecciones digitales tuvo el objetivo de desfragmentar his-
torias literarias por intermedio de herramientas expresivas y conceptuales propias del disefio grafico y de

las artes plasticas.

Se desarroll6 una forma alternativa de experimentar narrativas a partir de la emocionalidad, sensorialidad
y las herramientas expresivas (fundamentaciones de las artes plasticas y el disefio grafico) como canales

comunicacionales experimentales y divergentes.

Se deconstruyeron las narrativas para no solo percibir la narracién por lo que la conforma (forma figura-
tiva) sino también para darle una segunda percepcion, experimentandola por las partes que la componen,
desfragmentarla en color, formas, texturas, composiciones y percepciones visuales para reconfigurarla e

incorporarle este caracter sensorial.



M Especificaciones Memorias
Aut Ronald Fernando Melén-
dez Cardona
Instit Pontificia Universidad
Javeriana
_ Artes Visuales - énfasis
Programa o7 Py
expresion grafica

Linea te Disefio, tecnologia,

a: conceptualizacion de una

ital a través de la expresion,
extension y comunicacion del libro arte y el
hiperdocumento

Modalidad
Ponencia Magistral de mesa

Introduccién

La pdgina electrénica como estructura
narrativa: conceptualizacién de una pu-
blicacién digital a través de la expresion,
extension y comunicacion del libro arte, el
hiperdocumento y la web participativa”, es
un proyecto de Investigacién-Creacién de-
sarrollado en el énfasis en expresién grafi-
ca del Departamento de Artes Visuales de
la Pontificia Universidad Javeriana Bogotd,
dentro de la linea de artes visuales, me-
dios v tecnologfa.
guaje grafico entre los métodos indepen-|
y la apli-
cacién practica en el disefo dentro de un
dmbito creativo de la produccién editorial.

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

El proyecto propuso la conceptualizacién
de una publicacidn digital que permitiera
cuestionar la nocién de libro electrénico,
entendiendo que gran parte de su com-
prension se vincula a caracteristicas de su
antecesor material (el cddice) las cuales

dejan de ser coherentes con las propieda-
des sensoriales, espaciales y temporales
que otorga ahora la pantalla digital como
espacio narrativo.

Metodologia de la investigacién

El proyecto se fundamenté en un modelo
de investigacién basada en la préctica. En
esa medida, a partir de Carrillo (2015), se
propuso una metodologia donde simulta-
neamente se elabord un andlisis tedrico y
una experimentacién mediante procesos de
produccién que incorporaron el libro y su
conceptualizacién y exploracidn técnica en
el espacio electro-digital. Se entiende por
lo tanto un proceso donde la practica artis-
tica fue tanto el resultado de la investiga-
cién como su vehiculo metodolégico (Borg-
dorff, 2011), dirigido aqui por la definicién
de un producto cuyas cualidades debaten
su razdn estético-funcional entre el arte y el
disefio.
ENEEEATERTE validando durante el pro-
ceso la incorporaciéon de una perspectiva
postdigital que posibilité una aproximacién
critica a un uso de la tecnologia que dialoga
entre lo analdgico y lo digital.




Registro del proceso de creacidn

El proceso de creacidén partié de una base
conceptual que se originé desde una pri-
mera indagacidén tedrica en torno a la idea
de libro electrdnico, posterior a un analisis
preliminar en torno al libro arte, el hiper-
documento y la web participativa. Tras la
incorporacién en el proceso investigativo
de una perspectiva postdigital y la exclu-
sion de la web, se proyecta la creacién de
una pieza hibrida que materializaria el con-
cepto de publicacidn electrénica desde el
objeto tangible (fisico impreso) y el objeto
virtual (inmaterial digital). La exploraciéon
practica inicia mediante la experimenta-
cion técnica de InDesign en la construccién
de archivos formato PDF interactivos. Se
realiza una exploracién directa sobre la
aplicacién en términos de la concepcién
gréfica del objeto, pretendiendo una bus-
queda estética y funcional que se valiera
de las condiciones propias que otorga la
pantalla como superficie de expresién. Las
pruebas son almacenadas como archivos

Resultados de investigacién

independientes. La construccion del objeto
interactivo verifica los conceptos hallados
tedricamente y produce otros que contri-
buyen a la conceptualizacién aqui pre-
tendida en torno a la nocién de libro. Con
base en ello, se continua con la explora-
cion practica del artefacto fisico en el que
son reinterpretados, desde la creacién ma-
térica, los conceptos hallados en la inves-
tigacion tedrica y la primera aproximacion
préctica en la construccién digital. De este
modo, se produce en la segunda etapa una
experimentacion material con el impreso y
la construccion de los prototipos que da-
rian forma a los objetos-libro fisicos, los
cuales buscaron formas de transmisién de
conceptos a través de las relaciones inter-
pretativas y sensoriales que pudieran de-
sarrollarse desde su interaccién fisica y su
didlogo conceptual con la pieza interactiva
digital. La pieza es concluida mediante un
disefio objetual que propone construccio-
nes de significado a través de las relacio-
nes entre contenedor y contenido.

La investigacion obtuvo como resultado la conceptualizacion de una publicacién electro-digital materiali-
zada en una pieza hibrida que dialoga entre el soporte material (impreso) y el soporte virtual (pantalla). De
esta manera, se logrd, desde un ejercicio tedrico-practico en torno a la nocién de libro, cuestionar su con-
cepto mediante una obra grafico-plastica que permite la interaccion con objetos fisicos y digitales (PDF in-
teractivos), los cuales validan, desde una perspectiva postdigital, una posibilidad de integracién de lo analo-
gico y lo digital en una creacion editorial que explora las tensiones del lenguaje grafico entre arte y disefio.

K i



M Especificaciones Memorias

Roberto Cuervo, Joaquin
Autor Llorca, Juanita Gonzalez,
Jose Rafael Gonzalez
Institucién Pontificia Universidad
Universitaria Javeriana
Programa Disefio Industrial, Disefio
9 de Comunicacién Visual
Linea temética Disefio, tecnologia,
creac

Lo proyectual como eje de la
Investigacion-Creacion en Diseio

Introduccién

La Investigacion-Creacion en Disefio es
una metodologia que integra teoria y
préctica creativa, equilibrando exploracién
conceptual y estética con acciones dise-
fisticas intencionadas. Este enfoque se
centra en lo proyectual, que incluye con-
ceptualizacién, investigacion, planificacién,
ideacidn, iteracién, evaluacién y desarro-
llo de proyectos.
la innovacidn v transforma practicas de
EIEET) En esta ponencia, se analiza cémo
lo proyectual actla como un puente en-
tre investigacién y creacién, con ejemplos
de estudios de caso como “CON-TRAS-
TE-SONORO” e “iCLO-dBOG”. Ademas,
se reflexiona sobre los desafios y oportu-
nidades de este enfoque transdisciplinar
en disefio, arte, ciencia y tecnologfa.

Pregunta de investigacién, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Cémo el disefio de artefactos sonoros

puede contribuir a comprender la identi-
dad acustica de los espacios publicos y su

entorno arquitectdnico y urbanistico, con-
siderando tanto las caracteristicas sonoras
de los espacios estudiados para promover
experiencias auditivas significativas y sen-
sibilizar a la audiencia sobre la dimensién
sonora del espacio urbano?

Metodologia de la investigacién

“El disefio metodoldgico de esta Investi-
gacion-Creacién adoptd un enfoque trans-
disciplinar y colaborativo, integrando as-
pectos tedricos, técnicos y creativos para
explorar las intersecciones entre sonido,
analisis espacial y representaciones cultu-
rales. Con un enfoque cualitativo e inter-
pretativo, los compositores participaron en
todas las fases del proceso, desde la con-
ceptualizacidn hasta la presentacién final.

1. Recopilacién de datos acusticos: Gra-
baciones de paisajes sonoros en alta
calidad en diferentes momentos del dia
y semana.

2. Almacenamiento y procesamiento de la
informacién: Archivos en formato digital
almacenados en disco duro, andlisis es-
pectrogréficos y clasificacién de objetos
sonoros.




3. Disefio del artefacto sonoro: Bocetos vy
desarrollo del disefo, planos y especifi-
caciones técnicas.

4. Pruebas y validacién del artefacto:
Pruebas en espacio acustico controlado
y ajustes.

5. Instalacién: Obtencién de permisos, ins-
talacion del artefacto en los espacios
seleccionados, y registro del proceso.

6. Evaluacién: Aplicacion de pruebas de
diferencial semadntico, entrevistas se-
miestructuradas y encuestas.”

Registro del proceso de creacién

CON-TRASTE-SONORO

Artefacto sonoro inmersivo instalado en
el andén de la carrera 7 con calle 40 en

Resultados de investigacién
CON-TRASTE-SONORO

Bogotd. Se basa en el registro y mezcla
de paisajes sonoros de los cerros orien-
tales, permitiendo a los peatones inte-
ractuar y modificarlos con el movimiento
corporal.
El artefacto reproduce,
por cuatro canales de audio independien-
tes, los sonidos registrados y procesa-
dos, creando una espacializacién sonora
envolvente. Los peatones experimentan
una inmersion dentro de los diversos ob-
jetos sonoros de los cerros. Estos paisajes
sonoros son modificados en tiempo real
por sensores infrarrojos que detectan el
movimiento de peatones y vehiculos, al-
terando los audios y produciendo un pai-
saje sonoro emergente.

El artefacto ofrecié una experiencia sonora inmersiva que contrastaba los paisajes sonoros urbanos y ru-
rales de Bogota. Promovié la conciencia sobre la percepcién del espacio urbano a través del sonido, fomen-
tando una escucha atenta y el desarrollo de criterios de valoracion del paisaje sonoro urbano

iCLO-dBOG

La composicion iCLO-dBOG fusiona disefio, arte y arquitectura con la investigacion de dos plazas de mer-
cado colombianas. Los sonidos se transformaron mediante procesos digitales, resaltando caracteristicas
socio-acusticas. Combina grabacién, procesamiento digital y disefio visual, promoviendo una escucha par-
ticipativa e interactiva, explorando cémo la investigacion-creacion puede explorar y expresar la compleji-

dad del mundo auditivo.

iCLO-dBOG

La composicién del artefacto se centra
en el disefio sonoro y visual basado en la
experimentacion y la iteracién, utilizando
una partitura expandida para producir un
flujo sonoro vy visual Unico en cada pre-
sentacién. Se fundamentd en el anélisis
del material recogido, utilizando sintesis
granular y reverberacién por convolucién
para su transformacién. Presenta tres
movimientos, cada uno de 5 minutos, con
una panoramizacion radical para crear un
contrapunto espacial entre los sonidos de
diferentes mercados.

Se complementa con elementos visuales
proyectados en respuesta al sonido en
tiempo real,
creando una
experiencia sensorial inmersiva que fusio-
na sonido y disefio visual.

La definicién de visuales abstractas, en
lugar de imdagenes fotograficas referen-
ciales, refuerza la intencién de separar el
paisaje visual y la escucha causal, promo-
viendo la escucha reducida y apreciando
los atributos propios del sonido y del pai-
saje. Esta eleccién estética resalta la natu-
raleza intrinseca del sonido y su capacidad
para evocar sensaciones y emociones, re-
forzando la experiencia inmersiva y la ex-
ploracién del paisaje sonoro urbano en su
forma mds pura.



M Especificaciones Memorias

Jennyfer Alejandra
Castellanos, Juan Gabriel
Autor
Lasso Guerrero, Jenny
Narvaez

Institucién - i
A o iversidad de Narifio
Universitaria

Disefio, co-creacion,

Linea ]
culturas

Tripulantes: herramientas mediadas por el

disefio grafico para promover el didlogo
en torno a temas de ge’nero, autoestima
y autonomia orientadas a nifios y
adolescentes

Modalidad
Ponencia Magistral de mesa

Introduccién

La equidad de género ha sido profunda-
mente influenciada por diversos factores
socioculturales a lo largo de la historia.
Los roles de género impuestos a hombres
y mujeres han creado brechas en el desa-
rrollo tanto privado como publico de las
mujeres. Las pautas de crianza y las orien-
taciones en los escenarios educativos son
fundamentales para generar nuevas dina-
micas en torno a temas de género.
de disefio con las experiencias de jovenes
de un sector semirrural de
Pasto, desarrollando un recurso lidico de
aprendizaje sobre equidad de género, au-
toestima y autonomia.

Pregunta de investigacién, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

El fendmeno de investigacidn se centra en
identificar los medios y canales mas efec-
tivos para que la poblacién adolescente
aborde temas de equidad de género, empo-
deramiento y autonomia, utilizando herra-
mientas y recursos desde el disefio gréfico.

Metodologia de la investigacién

La investigacién cualitativa de orden et-
nogréfico se enmarca en la Investigacién
+ Creacion, configurando espacios de co-
creacién entre disefiadores investigadores
y grupos sociales vinculados al proyecto.
Esta metodologia se despliega en tres mo-
mentos iterativos: reconocimiento, experi-
mentacidn y concrecidn.

En la fase de reconocimiento, se realizé un
cartografiado detallado para identificar las
caracteristicas de los grupos sociales y sus
perspectivas sobre los temas de interés,
detectando necesidades y enfoques dife-
renciales sobre la propuesta pléstica.

Durante la experimentacion, se generaron
procesos de inspiracién e ideacién, conci-
biendo propuestas que se prototiparon vy
validaron paulatinamente. Este enfoque
permitié identificar aciertos y oportunida-
des de mejora en cada iteracion.

Finalmente, en la fase de concrecion, se
determinaron los aspectos funcionales de
la propuesta a partir de las oportunidades
identificadas. Desde la perspectiva del dise-
oy la apropiacion comunitaria, se generaron
alternativas que permitieran la replicabilidad




de los resultados obtenidos. Esta metodolo-
gia permitié desarrollar la propuesta plasti-
co-sensorial denominada Tripulantes, inte-
grando conocimientos y experiencias de los
grupos sociales involucrados.

Registro del proceso de creacién

Para el proceso de creacion de la propues-
ta “Tripulantes” se integraron los resul-
tados obtenidos durante los momentos
metodoldgicos de reconocimiento y expe-
rimentacién. En primera instancia, a través
de encuestas, entrevistas y observacidn
no participativa, se identificaron aspectos
relacionados con el comportamiento, ac-
titudes y gestos de adolescentes de una
comunidad semirrural de Pasto, especial-
mente en la percepcidn de roles de género,
autoestima y autonomia.

Los grupos focales y actividades mediadas
por el Disefio Gréfico, en colaboracién con
la institucién educativa local, facilitaron el
reconocimiento de aspectos clave que de-
bian abordarse con este grupo social. Fruto

Resultados de investigacién

de los procesos de inspiracién e ideacidn,
se desarrollaron diversos prototipos, como
juegos, guias y recursos diddcticos, que se
validaron con la comunidad.
para abor-
dar temas de género, empoderamiento y
autonomia a partir de la experimentacién
con formatos y materiales seleccionados
de manera que el resultado pudiera ser
apropiado por la comunidad.

Este proceso orientd la configuracién de
una experiencia lddica, apoyada por tec-
nologias, para ofrecer una herramienta util
a las instituciones educativas y a todos
los interesados en promover la equidad
de género y el empoderamiento juvenil.
“"Tripulantes™ es un proyecto que, me-
diado por el disefio, ofrece recursos para
que nifios y jévenes puedan reflexionar y
expresar sus opiniones sobre su relacién
con la sociedad actual reconociendo la im-
portancia del enfoque de género.

Los resultados del proyecto destacan la apropiacién y aplicacion de la propuesta plastica-sensorial por
estudiantes de noveno y décimo grado en una institucién publica de un corregimiento de Pasto. Se revela-
ron hallazgos significativos sobre las relaciones entre hombres y mujeres, y la influencia de las pautas de
crianza y estereotipos sociales en la autoestima y autonomia juvenil. Ademas, la investigaciéon demuestra
que el disefio grafico y los recursos de comunicacion visual facilitan la creacién de medios empaticos,
conectando con las emociones y experiencias de las comunidades para generar conocimiento y fomentar
la equidad de género y el empoderamiento juvenil.del mundo auditivo.
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Autor nando Coral Bustos -
ula Murillo Jaramillo
UniverSidad CESMAG
Universitaria

Disefio, co-creacién,

Linea temdtica
culturas

Hecho a mano: diseiio binacional colombo
- ecuatoriano desde los paisajes sonoros
del tamo, la talla y el barniz de Pasto

Modalidad
Ponencia Magistral de mesa

Introduccién

La tradicién artesanal del departamento
de Narino y las provincias del Carchi e Im-
babura Ecuador se constituyen en un foco
de expresidon creativa, dada su elevada
capacidad de representatividad cultural y
de sensibilizacién. Este entorno binacional
se constituye en la primera iniciativa que
exalta la riqueza artesanal, con caracteris-
ticas y valores culturales Unicos, recono-
cidos gracias al alto potencial del talento
humano del pueblo de los Pastos. De tal
forma se busca exaltar las técnicas artesa-
nales del Barniz de Pasto, la talla en ma-
dera y el enchapado en tamo. A través de
paisajes sonoros y visuales inherentes en
la artesania tradicional.

Pregunta de investigacién, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Cdmo exaltar el conocimiento ancestral-
artesanal y el manejo de las técnicas del
Barniz de Pasto, la talla en madera y el
enchapado en tamo desde el vinculo del
disefio de paisajes sonoros y visuales en
Pasto, Carchi e Imbabura del Ecuador?

Metodologia de la investigacién

La investigacidn se inscribe desde el pa-
radigma cualitativo, desde el enfoque
interpretativo, que se apalanca desde la
Investigacion Creacidn. Por lo tanto, se
hace necesario articular el proceso de in-
mersion en el contexto a través de la apli-
cacion de diversas técnicas, que permiten
recoger y documentar los procesos arte-
sanales para tres artesanos del enchapa-
do en tamo, tes del barniz de Pasto y siete
artesanos de la talla en madera, de esta
técnica se contempla cuatro artesanos de
la talla en madera en San Antonio Ecua-
dor y tres en la ciudad de Pasto en coor-
dinacién con la Universidad UPEC. Luego,
su ejecucién se lleva a cabo a través de
la metodologia 3i, que comprende tres
etapas indagar, idear e implementar la
primera da cuenta de la contextualizacion,
la segunda hace referencia a la busqueda
de detonantes vy la tercera a la confeccidn
pléstico sensorial que permiten hacer visi-
ble los mundos posibles.

Registro del proceso de creaciéon

La ejecucion del proyecto se inicia a tra-
vés de la articulacién la metodologia 3i,




que contempla tres etapas: la primera in-
dagar, en esta etapa se busca establecer
los puntos mds cercanos existente en la
actividad artesanal de Narifo y el Carchi
en Ecuador, luego se hace necesario es-
tablecer los compromisos existentes con
la Universidad UPEC y el cantén de San
Gabriel para establecer un acercamiento
con los artesanos de la talla en Madera en
Colombia y Ecuador.

Luego la etapa de Ideacidn hace referencia
al proceso de planificaciéon y de traslado a
San Gabriel y a San Antonio, para realizar
el trabajo de campo sobre la base de re-
gistros sonoros del tipo paisajistico en lo
referido a la captura sonora en los talleres
de los artesanos. Despues se da paso a la
ejecucion y registro testimonial de cada ar-
tesano, a partir del conocimiento histérico
de la técnica y tomando como referente el
legado de la Escuela Quitefia, asi como el
indagar sobre el proceso de aprendizaje y

Resultados de investigacién

dominio de la técnica, asi como indagar so-
bre la actividad en su nucleo familiar, para
finalmente inquirir sobre los procesos de
comercializacion de los productos.

Después se da paso a la toma del registro
audiovisual y fotogréfico de cada taller y
entorno artesanal que permite documen-
tar el manejo de cada técnica artesanal.

Luego, se da paso a la generacién del
guion técnico y literario, tomando como
punto de partida la producciéon sonora, a
través de la articulacién del lenguaje so-
noro, en este punto es importante desta-
car la musicalizacién, asf como el montaje
de los paisajes sobre la base del lenguaje
sonoro, para posteriormente establecer y
seleccionar las fotografias mds importan-
tes, asf como la seleccién audiovisual del
material grabado. Finalmente, el proceso
de implementacion se constituird en la en-
trega oficial de los artefactos realizados.”

La estrategia de difusion esté enlazada a la socializacién de los resultados de investigacién en Colombia
y Ecuador, donde va itinerar la exposicion con sus paisajes sonoros, permitiendo generar una experiencia
significativa. Otra de las particularidades del proceso de comunicacién, se encuentra relacionado con las
publicaciones y resultados parciales de la misma, enfocados a los procesos investigativos particulares de la
investigacion creacion, las redes sociales y todos aquellos canales de comunicacion en las que se utilicen
para socializar potencializar el proceso creativo. La base de esta investigacién la constituyen tres pasajes

sSOnoros y una muestra expo grafica.
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Linea temdtica i

Materia/Asunto del Sur. Culturas
biomateriales de Latinoamérica

Modalidad
Ponencia Magistral de mesa

Introduccién

La exhibicién ""Materia del Sur (MoS) —
Culturas Biomateriales de Latinoaméri-
ca" explora cémo las distintas iniciativas
biomateriales en la regién integran la cul-
tura y la biodiversidad para crear nuevas
posibilidades de futuro a través de la in-
vestigacion sobre materiales biobasados y
biofabricados. Estas iniciativas conforman
hoy una alternativa que cuestiona la for-
ma en la que nos relacionamos el humano
con su entorno al tiempo que cuestiona y
ofrece alternativas al modelo extractivista
establecido.

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

La plataforma “Materia del Sur” es un pro-
yecto de tres dimensiones dirigido por el
grupo independiente Sistemas Materia-
les, que consiste en una instalacién de un
Archivo de Biomateriales, una cartografia
de iniciativas biomateriales y un espacio
activo de discusion abierta para el desa-
rrollo de un manifiesto de biomateriales de
América Latina.

Registro del proceso de creacién

Archivo Biomaterial

Al centro de esta exhibicidn estd el Archivo
Biomaterial, una instalacién que presenta
diversas iniciativas de Latinoamérica me-
diante muestras actuales y archivos docu-
mentales de diferentes tipos de procesos,
contextos de produccién y creacién encon-
trados en la regién. Todos estos elementos
estan conectados a través de un mapa di-
namico que ilustra la diversidad de paisajes
biomateriales en distintas localidades.
larupos e individuos comprometidos [SNE]

investigaciéon material y biofabricacion.

En esta seccién de la exhibicidn, los visi-
tantes tienen la oportunidad de explorar
la diversidad y riqueza Unica del desarrollo
de iniciativas biomateriales en diferentes
partes de Latinoamérica, asi como de ex-
perimentarlas sensorialmente.

Mapa Biomaterial

El Mapa Biomaterial es el resultado de la
recopilacidn de informacion y el anélisis de
datos de mds de 250 iniciativas biomate-
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riales en la regidn, que abarcan un amplio
espectro de précticas, desde productos y
arte hasta investigacion académica e ini-
ciativas independientes para difundir estas
précticas entre diversas audiencias. Mien-
tras se lleva a cabo la exhibicidn, el proce-
so de mapeo sigue abierto y en expansion
para incluir nuevas iniciativas.

Manifiesto Biomaterial

Como parte de la exhibicion, se presenta
un trabajo en desarrollo hacia la creacion
de un Manifiesto Biomaterial, que retne
una serie de discusiones y perspectivas de
expertos de diferentes disciplinas sobre
diversos temas relacionados con este pa-
radigma emergente.

La elaboracién del Manifiesto busca com-
prender, a partir de las distintas narrati-
vas compartidas e integrando diferentes
puntos de vista sobre el estado actual de
las practicas biomateriales, cudles son los
“asuntos o materias del sur” desde los

Resultados de investigacién

cuales reflexionamos estas practicas, asi
como los principios orientadores de estas
iniciativas en la regidn.

El objetivo en el desarrollo del Manifiesto
no es establecer conclusiones definitivas
que dictan una verdad absoluta o perdu-
rable, sino ofrecer una registro de cémo se
estan llevando estas practicas junto con las
personas que componen el colectivo en este
momento particular de nuestra historia.

Plataforma Materia del Sur (MoS)

Matter of South ofrece una plataforma
para el didlogo, la creatividad y la cola-
boracién, invitando a los participantes a
explorar el potencial transformador de las
culturas biomateriales en Latinoamérica.
Al destacar iniciativas locales y fomentar
la participacidon comunitaria, la iniciativa
busca catalizar un cambio positivo e ins-
pirar practicas mas simbidticas entre enti-
dades humanas y no humanas dentro de
nuestros entornos.

https:/drive.google.com/drive/folders/InsfbOaE8B2-9i-RBJXneusQHNAHIpsn4






M Especificaciones Memorias

Apps para la Tecnologia del género,
de la Teoria Queer a la practica

Modalidad
Ponencia

Introduccién

Las imagenes son fuentes primarias de di-
versos trabajos de investigacién de carac-
ter artistico, social, histérico.
el uso de metodologias de analisis visua
de género colo-
cando a las imdgenes en un rango de arte-
factos culturales, con dimensién simbdlica,
categorizada por variables estéticas y ar-
quetipicas que son hoy dia incompatibles
con la perspectiva decolonial, insuficientes
para comprender cémo se ha estructurado
la existencia de lo queer en la creacion vi-
sual, y las maneras en las que estas narra-
tivas, disruptivas y emergentes, dialogan
con otros productos culturales y las com-
plejidades del mundo de hoy.

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Cdémo analizar visualmente la imagen en
investigaciones de cardcter artistico, histé-

rico y social descolonizando la mirada con
perspectivas de género no binario?

Metodologia de la investigacién

Se propone una herramienta objetiva para
la tabulacién del andlisis de la imagen,
realizando preguntas para cada uno de
los momentos de la Teorfa de la Accion
(Pierce) en la cadena de observacién: abs-
traccién, precision y distincién, que permi-
ta observar los tres estados del Ser como
signo y aprehender las diferentes conno-
taciones y denotaciones de la representa-
cion semidtica del simbolo no binario. Esta
matriz tabulable que permite de manera
objetiva determinar componentes no bina-
rios en el significado y resignificaciones de
género e incluso observar nuevos concep-
tos, dando apertura a el andlisis del sim-
bolo no binario.

La matriz ademas permite ser programa-
ble e invitar a otros observadores a ana-
lizar la imagen sin ser expertos en las
teorfas semioldgicas o las herramientas
de percepcién visual. Y de manera intuitiva
responder a las preguntas para que luego
la matriz automatice la tabulacién y arroje
el resultado.



Registro del proceso de creacidn

La necesidad de construir una metodologia
para el anélisis de la imagen de género a la
luz de la evolucién de los estudios de gé-
nero, nace de la experiencia al participar en
un trabajo de Investigaciéon-Creacién que
tuvo la imagen como fuente principal de
documentacién. Las imagenes con las que
el proyecto “Representaciones simbdlicas
en una ciudad diversa” desarrollado con la
Escuela de Disefio LCI fueron grafitis reco-
lectados en formato fotografico de la ciudad
de Bogotd entre los afios 2016 al 2022.
La metodologia fue puesta en uso para un
analisis objetivo y matricial de las imdgenes
de los grafitis. Para inferir las cadenas de
significacidn, los codigos desplazados y va-
riaciones de sentido, y asi, deducir si existen
0 no metalenguajes para la articulacién de
simbolos de género no binario.

Resultados de investigacién

En la Investigacién-Creacién cuyo segun-
do producto se desarrollé en un taller de
cocreacién de tres etapas con estudian-
tes de la Escuela de Disefio LCl para en
el disefio y pintura de un mural, el cual
se construyd bajo la teorfa simbolismo,
representacion y espacio publico, explora-
dos desde el marco epistemoldgico de la
investigacion.

Adicionalmente, se realizd una exposicién|
performancia, la identidad y el simbo-
lismo de género en el arte. La co creacién
de este mural, permitié poner en practica
la creacién de un propio simbolismo des-
de los significados del no binarismo en la
comunidad LGTB+ de LCl y contrastar los
resultados de la matriz metodoldgica en la
préctica ddee nuevas creaciones.

El proyecto “Representaciones simbodlicas en una ciudad diversa’ con la Escuela de Disefio LCI se encuentra
en ultima etapa de conclusiones, y el proyecto metodolégico que propongo exponer de manera individual
en esta ponencia todavia esta en proceso de desarrollo, mi intencién es contar este proceso de construccion
metodoldgica y poner al servicio de otros investigadores la matriz metodoldgica para seguir optimizando

el instrumento.




M Especificaciones Memorias

Universitaria

Prog E]

Disefio, co-creaci
Linea tematica
culturas

Disefio de ensamble musical tradicional
para promover la identidad y la apropiacion
cultural de San Juan de Pasto

Modalidad
Ponencia

Introduccién

La musica, desempefia un papel crucial:
transmitir los valores de una sociedad. Y al
ser un medio de expresion cultural arraiga-
do en la comunidad, se investiga desde ah.

En Narifio, la riqueza musical refleja un
legado generacional invaluable, no obs-
tante, se identifica una creciente pérdida
de identidad cultural por la carencia de
apropiacion musical tradicional.

Por consiguiente, resulta relevante inves-
tigar no solo las causas del problema,
sino también, estrategias para fomentar
la preservacién y promocién de identidad
musical.

Al ofrecer una alternativa de apropiacién,
se busca sensibilizar a la comunidad en el
fortalecimiento de identidad y promocion
de su legado.

Pregunta de investigacién, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

En Narino, la riqueza musical refleja un le-

gado generacional invaluable, no obstan-
te, se identifica una creciente pérdida de

identidad cultural por el desconocimiento
y carencia de apropiacién musical tradi-
cional, igualmente, la ruptura de tradicién
oral, el proceso de aculturacién y consumo
de musica extranjera impulsada por la cre-
ciente globalizacién musical.

Metodologia de la investigacién

El proyecto adopta la metodologia In-
terpretativa experiencial — experimental
enddgena, para comprender y analizar el
entorno social, cultural, a partir de expe-
riencias, percepciones, y significados.

EL_método _interpretativo_se centra,_en
Desde lo “expe-
riencial”, se centra en las experiencias del
espectador, vivencias y significados; que,
desde lo “experimental’, se analizan en el
contexto real del objeto de estudio, para
evaluar impactos reales.

La metodologia, se apalanca desde el
método proyectual 3i (fusionado con las
etapas de produccién musical 3P), per-
meado por la IC. Se desarrolla una gestién
proyectual para realizar un Ciclo Cultural,
que promueve la transformacion de ideas
en bienes y servicios culturales.



La investigacidon, desarrolla principal-
mente un enfoque cualitativo, con actores
principales del proyecto. Incorporando lo
cuantitativo, para identificar porcentajes
del objeto de estudio.

La metodologia, para llevarse a cabo, se
desarrolla como “RUTA METODOLOGICA
6/8", disefiada por el presente proyecto.”

Registro del proceso de creacién

En la primera fase, indagacion - pre produc-
cion, desde la recoleccidn de datos cualita-
tiva, se realizaron las siguientes muestras:

e Primera muestra: Comunidad del par-
que la Aurora de San Juan de Pasto (50
personas). Entrevista para analizar el
conocimiento de la comunidad con y sin
opciones de respuesta.

e Segunda muestra: Mdsicos de san juan
de pasto.

Resultados de investigacién

» Carlos Enriquez (Tierra Mestiza), Carlos
Roberto Mufioz (director de la facultad
de musica UDENAR), Lucio Feuillet,
Adridn Tarapuez Hidalgo, Martin Guz-
man, Mario Rodriguez, Vicente Arteaga
(Asesor Red De Escuelas De Forma-
cion Musical), Leonardo Yépez (Docen-
te, Investigador Red De Escuelas)

e Tercera muestra: Familia.

» Entrevista con el fin de explorar y
contrastar las percepciones de dos
generaciones en relacién con la md-
sica tradicional.

e Cuarta muestra: Estudiantes del Institu-
to San Francisco de Asis - ISFA Pasto.

» Entrevista para analizar la percepcién
juvenil sobre la tradicién musical.

e Quinta muestra: Comunidad del Parque
Narifio y Parque Rumipamba de San

Juan de Pasto (12 personas).Entrevista
para analizar el disefio de la estrategia
de marketing cultural, desde una pro-
puesta de mercadeo tradicional y con
principios.

» Siguiendo en la Primera Etapa, se
realizd la respectiva caracterizacion
musical, con los géneros musicales
representativos de Narifio, y el ana-
lisis de lugares que, a lo largo del
tiempo, han sido impregnados musi-
calmente. A partir de esto, se realiza-
ron registros fotograficos y sonoros
para el disefio de una cartografia con
recorrido sonoro, junto al disefio de
informacion visual sefialética.

¥

Para la Segunda Etapa de Ideacién —
produccidn, se inicia con la seleccién
de 3 géneros musicales principales
junto a sus artistas representativos.

Se disefi¢ un repertorio musical, y junto a este, se han seleccionado musicos de San Juan de Pasto, incluyendo invitados locales que han confirmado para los res-
pectivos ensayos y acercamientos. Y en la etapa de disefio, se desarrollé en Branding de ‘SURENO, Identidad Musical Narifiense”
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Dlseno CO-! creacmn
culturas

Narracién transmedia como método de
recuperacion de la oralidad del mito de las
brujas en la ciudad de Valledupar: Creacion

de una novela grafica

Modalidad
Ponencia

Introduccién

La presente propuesta nace de la pérdida
de la oralidad del mito de las brujas en
Valledupar, que se ha visto afectada por la
influencia de las religiones, el acceso al co-
nocimiento cientifico y la facilidad de buscar
informacién en la era digital. En la actuali-
dad, la ciudad ha experimentado cambios
demograficos y corrientes de pensamiento
que pueden influir en la forma en que se
percibe y transmite el mito de las brujas. La
llegada de nuevas creencias y practicas re-
ligiosas puede llevar a una disminucién en
la valor transmision de las tradiciones loca-
les, incluido el mito de las brujas.

Pregunta de investigacién, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

(A través de la informacion transmedia,

cémo se puede recuperar la oralidad del mito
de las brujas en la ciudad de Valledupar?

Metodologia de la investigacién

En este apartado de la presente propues-
ta de investigacién, la metodologia usada
para este proyecto es de caracter cualitati-
VO, ya que proporciona una visién general
de los enfoques y técnicas que se utili-
zaran para abordar la misma, teniendo la
narracién transmedia y su aplicacion como
herramienta principal para la recuperacién
de la oralidad del mito de las brujas en la
ciudad de Valledupar.

Con base en los materiales y datos recopi-
lados, se busca reflejar la disminucién de
la tradicién oral y su decadencia.
Nard v desarrollard una estrateqgia trans-|
del mito de las brujas en la ciudad
de Valledupar, creando asf una novela gra-
fica basada en este mito.

Las herramientas de recoleccién usadas
son la encuesta, la entrevista vy la bitdcora.



Registro del proceso de creacién

El registro del proceso de creacion de la
experiencia transmedia basado en el mito
de las brujas de la ciudad de Valledupar se
lleva a cabo de manera detallada para do-
cumentar cada decisidén tomada durante el
proyecto, las principales herramientas son
las entrevistas semiestructuradas a perso-
nas que se dediquen a difundir y preservar
el patrimonio oral del Cesar, principalmen-
te en la ciudad de Valledupar haciendo
énfasis en el callején de la purrututd,
Ya que son estos
quienes tienen estos conocimientos sobre
los mitos y leyendas de la ciudad de Valle-
dupar, se realizaron encuestas de caracter
online a los habitantes de Valledupar, con
una muestra de 45 personas, se desarrollé
una bitdcora para bocetar personajes para
las distintas historias y tomar apuntes en
las salidas de campo. Dichas herramientas
pueden utilizarse de manera efectiva para
recuperar y difundir mitos y tradiciones
orales, preservando asi la identidad de una
comunidad y fortaleciendo los lazos entre
generaciones.




M Especificaciones Memorias

Ana Maria Campo De
la Hoz, Maria Alejandra
Autor Fruto Polo, Anasta-
sia Victoria Angulo
Rodriguez

Institucién Universidad Simén
Universitaria Bolivar
Programa Disefio Industrial
7 i Disefio, co-creacion,
Linea tematica
culturas

Tramas: hibridacién cultural y rescate
de la tejeduria en bejuco

Modalidad
Ponencia

Introduccién

La Constitucién del 91 permitié el recono-
cimiento de las comunidades étnicas en
Colombia vy la reivindicacion de los dere-
chos que les permiten auto-reconocerse y
construir su identidad propia. A partir del
concepto de transformacién de las artesa-
nias, la metodologia de Design Thinking y
el Co-disefio, se analizan los modos en el
hacer de los objetos artesanales en teje-
durfa en bejuco de la etnia Mokana con el
propdsito de determinar los efectos de una
propuesta de disefio de hibridacién cultu-
ral de la técnica con la marroquineria como
estrategia de conservacidn, revitalizacién y
adaptacién de estas artesanias en nuevos
mercados contempordneos.

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;De qué manera se puede fortalecer la
técnica mokana de tejeduria de objetos
en bejuco mediante su hibridacién cultural
con la marroquinerfa como estrategia de
conservacién y revitalizaciéon?

Metodologia de la investigacién

Co-disefio o disefno participativo donde el
conocimiento y la destreza de las artesa-
nas mokand se integrd con la creatividad
y visidén de disefiadoras industriales para
desarrollar una nueva generacién de pro-
ductos artesanales en bejuco.

Este enfoque permite la creacién de pro-
ductos Unicos que fortalecen los lazos en-
tre la comunidad vy la industria del disefo;
genera oportunidades econdmicas que
promueven la valoracién de la herencia
cultural mokana.
resistencia v la renovacion de su identi-|
EET étnica, demostrando que la tradicién y
la innovacién pueden coexistir en armonia
para impulsar el desarrollo sostenible de
las comunidades indigenas locales.

Registro del proceso de creacién

El reconocimiento de las caracteristicas
morfoldgicas, estructurales y funcionales
de los objetos elaborados en bejuco, asi
como su aplicabilidad en el disefo indus-



trial, permitié la experimentacién con el
material en un taller de tejeduria con la
artesana. Se empled la forma base de ces-
terfa (artesania indigena) como fondo del
bolso y su componente de innovacién a
través de la aplicaciéon de patrones en cue-
ro. Esto permitié estudiar las miradas otras
de coexistencia de saberes artesanales en
complemento para establecer nuevos mo-
dos de revitalizacion y pervivencia en el
tiempo de la tejeduria en bejuco.

Resultados de investigacién

El abordaje tedrico-préctico sobre el trata-
miento de ambas materias primas permitié
integrar el cuero vy la fibra de bejuco en un
gjercicio de hibridacién cultural que inicié con
la elaboracion de una propuesta de marca
llamada Tramas. Esta nace a través de con-
ceptos que honran el legado de la artesania
mokana mediante el desarrollo de creacio-
nes que fusionan la creatividad e innovacién,
exaltando el valor de un producto hecho a
mano bajo la promesa de un pasado resigni-
ficado y adapta a nuevos mercados.

Resultados preliminares de esta investigacion de cohorte exploratoria y proyectual estima el poder de con-
jugacion del pasado ancestral de la tejeduria en bejuco en didlogo con otras técnicas artesanales, de manera
que el ejercicio de co-disefno con el artesano y la hibridacion cultural permite la transformacién y adaptacion
de ambos universos epistemoldgicos en pro de la revitalizacion y pervivencia de una parte de la identidad

cultural de la etnia mokana.




M Especificaciones Memorias

Gissell Natalia Gémez;
Diana Carolina Toca-
rruncho; Maria Fernanda
Saavedra

Institucion niversidad de Boyaca

Programa Disefio Grafico
Disefio, co-creacion,
a
culturas

Del Concepto al Objeto: estrategias de
co-creacion para el mejoramiento de
productos elaborados a partir de técnicas
de tejeduria artesanal, caso Nobsa, Boyaca

Modalidad
Ponencia

Introduccién

El objetivo principal de este proyecto es
orientar estrategias productivas para me-
jorar los procesos creativos en productos
artesanales de tejeduria, enfocdndose en
el contexto especifico del municipio de
Nobsa, Boyacd. La problemdtica identi-
ficada radica en la desvalorizacion y de
los productos artesanales de tejeduria
en Nobsa.
de esta
actividad como un negocio rentable para
el territorio boyacense. Esto se traduce
en costos de venta al consumidor que,
en ocasiones, solo cubren los insumos y
materiales. Al proyecto se vincula la fun-
dacién social HOLCIM, brindado espacios
e insumos para el desarrollo de las fases
planteadas.

Pregunta de investigacién, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Cémo se podrifan mejorar los procesos de
creacion e innovacion en los productos de
tejeduria elaborados por artesanos de Nob-
sa (Boyacd) para apropiacion y posiciona-
miento de los mismos en un mercado local?

Metodologia de la investigacién

Esta Investigacién-Creacion se lleva a cabo
bajo las metodologias de sistematizacién de
experiencias y de Accién Participacion, de
categoria cualitativa-exploratoria, con el fin
de lograr la integracion de artesanos de for-
ma dindmica para observar a detalle cada
uno de sus procesos, de modo que se con-
siga abordar falencias existentes vy realizar
correcciones a tiempo de acuerdo al segui-
miento. De igual forma este permite aplicar



una serie de herramientas y métodos como
el Design Thinking y DCP (Disefio Centra-
do en Personas IDEQO), siendo mecanismo
creativo para el mejoramiento de procesos
productivos de los articulos de tejeduria.

Resultados de investigacién

Registro del proceso de creacién

Se establecen cinco (5) fases de desarro-
llo de proyecto que responden objetivos
especificos donde se busca en primera
instancia el reconocimiento de saberes vy
la identificacién de técnicas, anélisis de
los procesos productivos que tiene cada
participante, seguido a la exploracion de

materiales formas y colores para definir
productos de co-creacion. Se tiene presen-
te la vinculacién de la comunidad pobla-
cién joven en procesos de co-creacién con
artesanos para la transmisién de saberes
con apoyo del Liceo HOLCIM, y finalmente
realizar un seguimiento de resultados par-
cial y evaluacién de logros finales.

Ejecucion de 4 fases del proyecto a través de 15 talleres de creaciéon donde se desarrollo proceso de teoria del color aplicada al tejido, disefio de producto y manufac-
tura de accesorios y vestuario, y asesoramiento en marketing digital y visual merchadising.

Del proyecto surgen procesos de gestion para la continuidad de conocimiento relacionado a la innovacién de producto y/mejora de produccion con la fundacion

HOLCIM y entidades locales.

Donacién de 12 marcas - branding a artesanas participantes para posible registro ante la Superintendencia de Industria y Comercio.

WUMERD DE PERSONAS
ENILIABAS




M Especificaciones Memorias

Nicolds Ramirez, Camilo
Angulo

Institucion

Universidad Jorge Tadeo
Lozano

n - Disefio, tecnologfa,
creacién

Taxonomia del boceto
de disefio de producto

Modalidad
Ponencia

Introduccién

Somos un Semillero del programa de Di-
sefio Industrial que exploramos temas de
representacion y en esta oportunidad nos
interesamos en construir una taxonomia
propia de los bocetos implementados en
los proyectos de disefio de producto.

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Cuadles son los tipos de bocetos que se

utilizan en las clases de taller de disefio y
cdmo se pueden caracterizar y clasificar?

Resultados de investigacién

Metodologia de la investigacién

Nos aproximamos desde una interpre-
tacion cualitativa para obtener un mejor
entendimiento del fendmeno de represen-
tacion de bocetos. Posterior se realizd una
revision documental de referente sobre
taxonomias del boceto en articulos cien-
tificos. Finalmente compusimos nuestra
propia version de taxonomia.

Registro del proceso de creaciéon

Se buscaron 50 referentes visuales de
bocetos de disefo de producto de acceso
publico en la web, se organizaron en un
instrumento de analisis de informacidn,
se estudiaron sus caracteristicas y se pro-
puesto la estructura de taxonomia propia.

Hasta el momento hemos logrado construir una taxonomia del boceto de disefio estructurada con 5 cate-

gorias y 20 subcategorias.



M Especificaciones Memorias

Institucién Fundacién Universitaria
Universitaria Los Libertadores
Programa Disefio Grafico /
9 Hipermedia
- tec.n/Ologla‘
creacion

LABCONSUMO, Aplicativo hipermedial
para marketing y publicidad

Modalidad
Ponencia

Introduccion

LAB CONSUMO- SOFTWARE HIPERME-
DIA PARA MARKETING Y PUBLICIDAD es
la aplicacion experimental del laboratorio
hipermedial de investigacién en consumo,
disefiado y programado como una aplica-
cién hipermedia durante el afio 2023 a tra-
vés de un proceso de investigacion creacion
donde ademds se produjo un Esquema de
proceso de disefio e interaccion que pro-
yecta los pasos en la construccion de dicho
entorno inmersivo desde una dptica técni-
ca, consolidando asi un set de herramientas
que nos permitirdn en este segundo esta-
dio en el que consolidaremos los niveles de
ejecucién del aplicativo y resolveremos el
andlisis de los insumos de investigacién de
marketing producidos por las interacciones
de sujetos de prueba con el software.

Pregunta de investigacién, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Cémo el uso aplicado de LABCONSUMO,
un software hipermedia en primera perso-
na, podria contribuir a optimizar la calidad
de la informacién que es insumo de las in-
vestigaciones de mercadeo?

Metodologia de la investigacién

Esta informacion, suministrada por las in-
teracciones con el software labconsumo,
facilitara la dinamizacion de las investiga-
ciones de mercado gracias a la versatili-
dad del componente hipermedial, el cual
vuelve mds cercana y entretenida la ex-
perimentacién proponiendo un ambiente
lidico donde el usuario de la experiencia




¥ S

en realidad virtual, o en juego de primera
persona, va a proveer data relacionada
con su percepcidn y preferencias en un
entorno de compra simulado, y esta in-
formacidén, debidamente parametrizada y
estructurada nos conducird a una toma de
decisiones de mercadeo mds conscientes
por parte de las marcas o proveedores de
productos.

Registro del proceso de creacién

e Fase A: Registro de software

1. Depuracién de software, LABCONSUMO
2.Creacién de logs y Consolidacion de cé-
digo 3. Registro en derechos de autor

e Fase B: Integracién de LABCONSUMO
en una investigacién de mercado

1. Con el software LABCONSUMO, debi-
damente registrado en derechos de au-
tor se determina cliente o marca objeto
del muestreo.

2. Se elabora el plan metodoldgico especi-
fico para la aplicacion de la experiencia
VR, y del FPS(First Person Shooter) o
jugador de primera persona.

3.Se segmenta y caracteriza el tipo de
mercado para el piloto y cudles son sus
formas de interaccién reales existentes
con los consumidores.

4.Se disefia el concept art, a modo de
bosquejo y plano de interacciones para
el entorno inmersivo, lo que implica un
trabajo de exploracién y de observacién
del objeto de la simulacidn a realizar.”



M Especificaciones Memorias

Juan Felipe Rodriguez
Castiblanco
Institucion Universidad Antonio
niversitaria Narifio
- tec.n/Ologla‘
creacion

MEILAD: Aplicacién del Disefio Generativo
en la Optimizacion de la Experiencia Médica

Modalidad
Ponencia

Introduccidn

El proyecto tiene como objetivo la investi-
gacién en el dmbito médico para el anélisis
de la experiencia en procesos de recupera-
cién, utilizando como principal herramienta
metodoldgica la experimentacién e itera-
cién de diferentes propuestas morfoldgicas
gracias al disefio generativo (Grasshopper),
para lograr una adaptabilidad eficiente a las
légicas del cuerpo humano.

Debido a esto, se toma como objeto de es-
tudio principal la articulacién del codo para
iniciar el analisis de las variables ergonémi-
cas necesarias que posteriormente permi-
tirdn la experimentacién con materiales lo
que encaja en las orientaciones de “Tras-
cender desde lo plédstico” y “Disefio, tec-
nologia y creacién”, propuestos por la RAD.

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Cdmo a partir del ejercicio proyectual de

disefio se puede generar una reflexidn
del uso de los materiales y su relacidn

con la morfologia para dar una respuesta
formal-estética, comunicativa y funcional
asertiva a la variabilidad ergonémica del
miembro superior de pacientes en rehabi-
litacién de fractura y luxacion de codo?

Metodologia de la investigacién

Para la ejecucion de este proyecto se de-
sarrolld una metodologia basada en 4
autores que se acoplan a los objetivos
de este proyecto, el primero es el profe-
sor Ovidio Rincdén para el analisis de sis-
temas y productos, y disefio ergondmico
del dispositivo que junto con el enfoque
de Eskild Tjalve para el disefio sistema-
tico de productos industriales permitird
tener variables claras para la evaluacion
y desarrollo de productos industriales que
permitan una experiencia médica positiva.
Sin embargo ademds de este enfoque se
incluyen las perspectivas metodoldgicas
de Arturo Tedeschi y Neri Oxman para
lograr la “Busqueda de Forma” por medio
del disefio asistido por algoritmos para lo-
grar propuestas conscientes de su entorno
y que encuentren la forma a partir de la
variabilidad de este ultimo.




Registro del proceso de creacidn

Analisis:

El analisis de la variabilidad de la extremi-
dad superior fue indispensable para el de-
sarrollo del proyecto, desde el anélisis de
los puntos criticos de la actividad de recu-
peracion hasta el analisis de cada una de
las variables tanto del entorno como de el
individuo para lograr tener una base sobre
la que se construye el proyecto.

Con esta variabilidad clara era necesa-
rio estudiar y entender el funcionamiento
del codo desde lo mds bésico (Tipos de
movimientos, tejidos involucrados en los
movimientos, etc...) hasta lo mas complejo
(Biomecanica del movimiento, inserciones
musculares y articulaciones afectadas,
etc...) para lograr tener un mapeado com-
pleto de la articulacién y poder iniciar la
generacién de propuestas del dispositivo.

Experimentacién:

Con el anélisis de las variables claras y su
relacién la configuracién morfoldgica del
codo y el brazo, se tomé como punto de
inicio la localizacién de los musculos in-

volucrados de manera directa con los mo-
vimientos asociados al codo, y a partir de
estos se comenzd a construir la configura-
cion del dispositivo, para lo que se realizd
un algoritmo que permite modificar en el
software una malla del brazo para poder
generar el dispositivo acorde a las necesi-
dades de cada usuario.

Debido a que las ldgicas formales del
dispositivo van en contra de los medios
de produccién tradicionales se realizaron
varios prototipos en Impresién 3D (FDM)
para realizar pruebas de grosores y de-
formaciones del material gracias a varia-
ciones de temperatura y modificacién de
gcode para realizar impresiones con una
funcionalidad que se asemeja a los tejidos
tradicionales pero manteniendo las carac-
teristicas del pléstico, tanto rigido (PLA)
como flexible (TPU).

Pruebas:

Estos prototipos permitieron realizar prue-
bas que permitieron evaluar las variables
de medidas de las piezas con diferentes
percentiles antropométricos, el comporta-
miento mecanico de las mismas y la sen-
sacion de confort de los usuarios.




M Especificaciones Memorias

Daniel Felipe Gémez
Autor Velasco y Manuel
Alejandro Daza
rSidad dEl Cauca
ersitaria

P . Disefio, tecnologfa,
Linea tematica nieliels
creacion

Flujo de trabajo para la creacion de
modelos anatémicos tridimensionales

Modalidad
Ponencia

Introduccion

Este trabajo se realizé en conjunto con un
proceso de investigacién que articula dise-
fio y medicina, donde apoyamos la creacion
de contenidos 3D de vistas anatémicas, es-
pecificamente el craneo vy los tejidos facia-
les. Se presentard este desarrollo creativo
mediante software como ZBrush, Substan-
ce Painter, Blender y Unreal Engine, usando
atlas anatdmicos vy referencias reales para
asegurar precision y detalle. abordaremos
el flujo de trabajo técnico-creativo que per-
mitié la creacion de modelos detallados y
anatémicamente rigurosos, optimizados
para su implementacion en entornos que
permiten una materialidad de los mismos,
como la impresién 3d o el renderizado en
aplicaciones digitales.

Pregunta de investigacién, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Qué flujo de trabajo se debe desarrollar
para poder abordar la creacién de conte-
nidos anatémicos tridimensionales en un
entorno digital, que puedan responder a
las necesidades puntuales de la riguro-
sidad anatémica y la optimizacién para
su aplicacién en entornos digitales como

motores de renderizacion y aplicaciones
interactivas?

Metodologia de la investigacién

La metodologia utilizada se estructura en
varias etapas clave, combinando conoci-
mientos creativos y técnicos basados en
enfoques de Investigacion-Creacién. Pri-
mero, se realizé una busqueda y compara-
cion de referentes anatdémicos, recopiladas
de atlas y referencias reales para identi-
ficar detalles esenciales de la forma. Con
base en esto, se procedié con el modelado
inicial empleando software especializa-
dos de esculpido y modelado, adaptando
y ajustando los modelos continuamente.
Tras su validacién con profesionales de
morfologia, se detallaron los modelos
mediante escultura digital de alta frecuen-
cia para obtener materialidad y precisién
anatémica. Para usar estos modelos en
diversos entornos, se emplean técnicas
de optimizacidn y texturizacién, utilizando
fotografias y técnicas de pintura digital.
Las piezas modeladas se revisan constan-
temente y se integran en motores de ren-
derizado tridimensional, permitiendo su
uso en entornos digitales bidimensionales
y de realidad virtual, con la posibilidad de
visualizarlos en diversas plataformas.




Registro del proceso de creacién

Partimos desde el planteamiento del pro-
yecto, teniendo en cuenta que nos vincu-
lamos a un proyecto de investigacién mas
amplio que involucré el modelado de va-
rias partes del sistema nasal, las cuales se
desarrollaron dentro de la universidad del
cauca en el curso de Taller 2, usamos los
modelados iniciales que hicieron los estu-
diantes como base de nuestros modelos,
de igual forma usamos recursos como es-
caneos de tomografias para poder tener
una base sobre la cual trabajar. tras haber
revisado los modelos con expertos en mor-
fologia, definimos una lista de cambios vy
adiciones necesarias a los modelos para
poder mostrar todo como un sistema. Ini-
ciamos con el modelado del créneo, para el
cual partimos de una tomografia a la que
le realizamos una limpieza de malla, reto-
pologia, correccidn de formas, texturizacién
y optimizacién, a la misma le agregamos
musculos faciales, estos se modelaron de
cero a partir de referentes visuales encon-

Resultados de investigacién

trados en atlas de anatomia y fotografias,
estos pasaron por el mismo proceso de
textura y optimizacién que el crdneo, apro-
vechamos los modelos de nervios y mus-
culos internos creados por los estudiantes,
corrigiéndolos, validdndose y acoplandose
con los demds modelos, paralelamente uti-
lizamos técnicas de modelado especializa-
do para las estructuras nerviosas y vascula-
res. Para ello, realizamos una investigacién
continua utilizando diversas plataformas
virtuales y atlas de anatomia con asesorias
constantes, lo que facilitd la correcta inte-
gracion de estos elementos en el crdneo ya
modelado. La constante revisién e indaga-
cion fueron fundamentales para el éxito de
este desarrollo.

Para poder mostrar todo el proceso, reali-
zamos una serie de renders detallados en
los que se visualizaron cada uno de los sis-
temas y piezas anatdmicas interactuando
de manera integrada, utilizamos un motor
de renderizado avanzado para asegurar
una representaciéon precisa y realista de
las estructuras anatémicas.

Como resultado de este proceso, se obtienen modelos tridimensionales optimizados para su implementa-
cion en motores como Unreal Engine y Blender o en procesos de produccion material como la impresion 3d,
siendo estos modelos 3d completos de estructuras 6seas, especificamente las del craneo (viscerocraneo y
neurocraneo y dientes ), los tejidos blandos de la cara (tejidos adiposos y cartilaginosos) tejidos musculares
faciales (epicraneanos, nasales, bucales y oculares), venas y arterias de la estructura facial, especificamente
las del sistema nasal y nervios detallados del sistema nasal, adicional a esto, se producen un sistema de
renders que permiten la visualizacion detallada de estas estructuras.



M Especificaciones Memorias

Fonseca Mojica Valentina
Autor y Triana Suarez Valeria
Alexandra
Institucién Universidad
Universitaria Antonio Narifio
e tecjwtogla'
creacion

D.B.A departamento de busqueda
de Andantes

Modalidad
Ponencia

Introduccion

En el marco del semillero de investigacién
D.A.FT. (Disefo, Arte, Fundamentacién
y Tecnologia) y los espacios académicos
de 4to semestre de Disefio Grafico, se
desarrolld el proyecto "Departamento de
Blsqueda de Andantes: UN A.R.G SOBRE
EL BOGOTAZQ". Este proyecto explora la
configuracién, morfologia y experimen-
tacién con medios digitales y narrativas
transmedia para generar reflexiones sobre
la manipulacidn histdrica. A través de la in-
tegracién de disefio gréfico, experiencia de
usuario y metodologfas de investigacidn,
se busca comprender la vulnerabilidad de
los jévenes a la desinformacién en entor-
nos interactivos que involucran tecnologia
avanzada en el disefio.

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;/Cdmo la creacidn de un juego de realidad
aumentada o A.R.G, (Alternate Reality
Game) que explora la transformacién de
materiales digitales y la experimentacién
con procesos interactivos basado en el
evento histérico del Bogotazo, puede evi-

denciar la vulnerabilidad de los jévenes de
15 a 23 afios a la manipulacién histérica
aplicada en narrativas transmedia?

Metodologia de la investigacién

La metodologia se enmarca en la categoria
“"Trascender desde lo plastico™, centran-
do su atencién en la exploracién y experi-
mentacién como herramienta para generar
nuevo conocimiento en Disefio. Se enfoca
en la reflexion sobre la configuracion, mor-
fologfa y transformacién de materiales di-
gitales a través de la experimentacién con
procesos interactivos.

o

Paralelamente, se aplica el método
Storyworld Participant Model (SPM) para di-
seflar una experiencia narrativa transmedia
que involucra a los participantes en diferen-
tes plataformas digitales. El disefio gréfico
y la experiencia de usuario se integran para
crear interfaces que simulan ser del gobier-
no colombiano, ocultando una conspiracién
que el jugador puede revelar o mantener
oculta. Se realizan testeos y se analizan los
resultados para evaluar la efectividad del
ARG en la generacién de reflexiones sobre
la manipulacién histérica mediada por inter-
faces digitales desde el disefio.




Registro del proceso de creacién

wn

El proceso de creacién del A.R.G “"Departa-
mento de Bldsqueda de Andantes™ se cen-
tra en la exploracion y experimentacion con
medios digitales interactivos. Se disefid una
experiencia narrativa transmedia que invo-
lucra diferentes plataformas tecnoldgicas,
usando como eje central un escape room
virtual donde los jugadores deben resolver
acertijos para descubrir una conspiracion.

Se experimentd con la configuracién vy
morfologia de interfaces digitales, creando
una pagina web gue simula ser del gobier-
no colombiano. Se integraron pistas y ele-
mentos narrativos en redes sociales como
TikTok, expandiendo la historia a través de
recursos tecnoldgicos que permiten mayor
interaccién con los participantes.

La transformacién de materiales digitales fue
clave en el proceso creativo. Se exploraron

Resultados de investigacién

técnicas de disefio gréfico, realidad aumen-
tada y disefio de interaccién para generar
una estética visual coherente y una experien-
cia inmersiva en todas las plataformas.

Durante el desarrollo, se realizaron tes-
teos con usuarios para evaluar la jugabi-
lidad, la efectividad de las interfaces y la
claridad de las instrucciones. Se recopi-
laron comentarios para realizar ajustes y
mejoras en los componentes tecnoldgicos
del ARG.

El proceso implicd una estrecha colabora-
cién interdisciplinaria, combinando habili-
dades de disefio gréfico, narrativa interac-
tiva, experiencia de usuario y tecnologia. Se
trabajé iterativamente, refinando cada ele-
mento digital hasta lograr una experiencia
envolvente que reflexiona sobre la manipu-
lacion histdrica a través de medios tecnold-
gicos avanzados aplicados al disefo.

Los resultados preliminares del AR.G "Departamento de Busqueda de Andantes™ sugieren que la experi-
mentacion con medios digitales y narrativas transmedia tiene un gran potencial para generar reflexiones
sobre la manipulacion histérica y la desinformacién en entornos tecnoldgicos.

La exploracion de la configuracién, morfologia y transformacion de materiales interactivos permitié crear
una experiencia inmersiva que difumina la linea entre ficcién y realidad. Los participantes experimentaron
como una narrativa digital convincente puede influir en la percepcion, destacando la importancia de cues-
tionar criticamente la informacién recibida a través de medios tecnoldgicos.

El proyecto abre nuevas posibilidades para la investigacion y creacion de experiencias interactivas que abor-
den temas sociales e histéricos, combinando disefio grafico, narrativa transmedia y tecnologia avanzada.



M Especificaciones Memorias

Jorge Federico Fernandez
Autor Gartner - Carlos Grano-
bles Gémez
Institucién Colegiatura Colombiana
Universitaria de Disefio
Linea tematica Disefio, co-creacion,
culturas

Reconocer para Desnaturalizar

Modalidad
Ponencia

Introduccién

La violencia contra las trabajadoras sexua-
les en el centro de Medellin impacta tam-
bién su comunidad, maternidad, ciudada-
nia y participacién politica, generando una
crisis de derechos humanos. El colectivo
Putamente Poderosas ha trabajado para
visibilizar y proteger sus derechos. "Reco-
nocer para Desnaturalizar" busca a través
del disefo de dispositivos crear conciencia,
promover el didlogo y desnaturalizar la
violencia de género. La resistencia es clave
para desafiar el poder patriarcal, resignifi-
cando el cuerpo femenino vy los territorios
donde trabajan. Utilizando el concepto del
cuerpo como territorio en disputa, se gene-
ran simbolos de resistencia y autodetermi-
nacién para estas mujeres y la comunidad.

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Cdémo desnaturalizar la violencia de gé-
nero contra las mujeres trabajadoras se-
xuales en el centro de Medellin a través
del disefio gréfico para promover la con-
ciencia, el didlogo y la resistencia, fomen-
tando la resignificacion del cuerpo feme-

nino y el territorio en colaboracién con la
comunidad representada en la corporacién
Putamente Poderosas?

Metodologia de la investigacién

La teorfa del dispositivo como elemento
metodoldgico, involucra activamente en
este estudio a la comunidad representada
por la organizacién Putamente Poderosas,
asfi como a los investigadores y estudian-
tes de disefio grafico. Se estructura en tres
fases principales: exploracién y diagndsti-
co, co-creacién y produccién, y difusion y
sostenibilidad. Asi, la investigacidn accién
participaciéon se materializa conceptual-
mente bajo el concepto del cuerpo de la
mujer y la ciudad como territorio en dis-
puta a través de un proceso colaborativo
y continuo que busca generar cambios sig-
nificativos en la vida de las mujeres traba-
jadoras sexuales y en su entorno.

Registro del proceso de creaciéon

Reconocer para Desnaturalizar” es un pro-
yecto orientado a comprender las maneras
en que se ha generado y activado los re-
latos de identidad de las mujeres trabaja-
doras sexuales en la ciudad de Medellin
que hacen parte del colectivo Putamente




Poderosas, encontrando microelementos
y practicas que permiten su apropiacion/
reapropiacién, asi como sus mecanismos
de accién incluidas las estrategias que ac-
cionan los dispositivos de perpetuacion
de la opresidn para generar en oposicion,
nuevos dispositivos gréficos que permitan
la visualizacién y representacién de las
experiencias de las mujeres violentadas,
asi como la creacidn de simbolos de resis-
tencia, autodeterminacidn vy resignificacion.
De esta manera se han co-creado sistemas
visuales, presentes en una amplia variedad
de elementos potenciales como carteles,
fanzines, stickers y otras formas de comuni-
cacién y participacion en entornos urbanos,
asf como materiales de divulgacién.

Con base en las narrativas de la comunidad,
se han desarrollado a través del semillero
objetos que “rumoran” historias: estos son
dispositivos que se activan en el entorno
sociocultural de las calles donde habitan

estas mujeres y su comunidad, contando
literalmente historias a través de artefactos
sonoros en las voces de sus protagonistas.
Se incluyen también en este proceso la
fabricacién de stands mdviles para el pro-
yecto nativo “Tienda del Putas” para el cual
se desarrollan productos relacionados con
el proyecto, como apoyo al proyecto "Puta,
cadeneta y chisme”; material educativo en-
focado en talleres para la gestién del au-
torreconocimiento de la poblacién y la ge-
neracién de informacién para los procesos
creativos y actividades con la corporacion;
sistemas e intervenciones graficas para el
dialogo con el contexto, entre otros.

Este es un estudio en desarrollo y actual-
mente se encuentra en la implementacién
de los dispositivos en la comunidad con
miras a reactivar las narrativas del entor-
no que multipliquen el alcance y detonen
cambios fundamentales para las mujeres
y su entorno.



M Especificaciones Memorias

Catalina Sierra Salazar,
Oscar Julidn Galeano
Autor Echeverri, Julidn Alberto
Patifio, Rosalba Rios
Galvis
Institucién Institucion Universitaria
Universitaria Pascual Bravo

Disefio, co-creacion,
Linea te ca
culturas

Altas subjetivo: la juventud
pinta a Maceo

Modalidad
Ponencia

Introduccién

El proyecto desarrollado en Maceo, Mag-
dalena Medio Antioquefo, aborda desa-
fios de migracién, vulnerabilidad e inciden-
cia de violencia que afectan la calidad de
vida de los jévenes rurales. Reconociendo
su derecho a determinar prioridades e in-
tereses, busca estructurar un modelo par-
ticipativo que conecte la academia con la
realidad de las comunidades. Se espera
desarrollar un modelo colaborativo, sis-
tema de gestién de informacién, obra ex-
pansible y eventos académicos, con el fin
de mejorar la calidad de vida de los jéve-
nes, aumentar la visibilidad del municipio
Yy promover su permanencia en el territorio.
El proyecto tiene una duracién de 1 afio.

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Coémo se pueden atender las problemati-
cas que enfrentan los jévenes que habitan
en la ruralidad en Colombia, puntualmen-
te los que viven en el municipio de Maceo,
Antioquia, reconociendo su derecho a de-
terminar sus prioridades, intereses y forma

de comprender la realidad a través del
Arte y la Ciencia?

Metodologia de la investigacién

wn

La metodologia del proyecto “’Caracte-
rizacién de necesidades del territorio de
Maceo desde la perspectiva de la pobla-
cién juvenil para la intervencién social,
tecnoldgica y la innovacidén™ es interdis-
ciplinaria y participativa. Comienza con la
recopilacién de datos a través de labora-
torios de escucha y experimentacién, in-
volucrando directamente a la comunidad
juvenil para identificar sus necesidades e
intereses. Estos datos se complementan
con un anélisis profundo utilizando herra-
mientas de analitica de datos.

De igual modo, se crea un atlas subjetivo,
una obra colaborativa que integra datos
cualitativos y cuantitativos, permitiendo a
la comunidad participar en la construccién
y expansién de la obra. Al mismo tiempo,
se desarrolla un sistema de informacion
4gil para gestionar los datos y apoyar la
toma de decisiones, priorizando la partici-
pacién activa de los jévenes y la creacién
de herramientas que mejoren la calidad de
vida en Maceo.




Registro del proceso de creacidn

“El proyecto “"Caracterizacién de necesi-
dades del territorio de Maceo™ crea un
atlas subjetivo a través de la colaboracién
de jévenes locales. Este atlas dindmico y
expansible refleja la identidad y aspira-
ciones de la poblacién juvenil, evolucio-
nando con su participacién activa. Lejos
de ser un mapa tradicional, es una repre-
sentacion viva de las voces y realidades
de los jévenes. La metodologia comienza
con laboratorios de escucha y experimen-
tacién, donde los participantes compar-
ten historias y exploran su conexién con

el territorio. Utilizando disefio participa-
tivo, crean representaciones simbdlicas
de sus experiencias. La informacién re-
copilada se analiza cualitativamente para
identificar patrones y temas recurrentes,
que luego forman el contenido del atlas,
incluyendo espacios significativos y acti-
vidades culturales.

El equipo de Investigacién+Creacién es-
tructura el atlas como un documento digi-
tal en constante actualizacién, decidiendo
la inclusién de contenidos variados como
mapas simbdlicos, relatos y fotografias. La
interfaz de usuario se disefa para ser in-

tuitiva y atractiva, mejorando la interaccién
con el atlas. Este proceso resulta en una
herramienta que no solo documenta, sino
que también celebra la cultura y el espiritu
comunitario de Maceo. Es asi como, el at-
las subjetivo se convierte en un espacio de
didlogo y empoderamiento para los jove-
nes, quienes tienen la oportunidad de ex-
presar sus perspectivas y aspiraciones. Al
mismo tiempo, se convierte en un recurso
valioso para la comunidad en general, fo-
mentando la comprensién y el aprecio por
la diversidad de experiencias y narrativas
que conforman la identidad local.”



M Especificaciones Memorias

Lisbeth Meneses, Ana
Autor Maria Segura, Joan

Cortés

Institucién Universidad Nacional

Universitaria de Colombia
p q Disefio, co-creacién,
Linea tematica

culturas

Cacaotiando: Laboratorio de co-disefio y
gestion de proyectos comunitarios locales

Modalidad
Ponencia

Introduccién

Proyecto de extensién solidaria: “Labo-
ratorio de disefio y gestién de proyectos
comunitarios locales” realizado en Esprie-
lla Tumaco - Narifio, donde el didlogo ar-
ticulado desde egresados, estudiantes y
profesores de la Universidad con la comu-
nidad, donde participaron la IETA Nuestra
Sefora del Carmen de Espriella, estudian-
tes de 10° y 11° la Fundacién de Mujeres
Emprendedoras del Pacifico, la Junta de
Accién Comunal y personas de la comu-
nidad cacaotera en general , permitié una
co-investigacién — creacién, con una dura-
cién de un afio (2021 - 2022)en torno a la
cultura cacaotera de este lugar.

Pregunta de investigacién, objeto
de indagacion o problema sensible
o plastico

¢Cémo aportar al empoderamiento, trans-
formacién y mejoramiento sostenible (eco-
némico, social y ambiental) de condiciones
de vida de estudiantes de grados 10° y
11° de mujeres, sus familias y miembros
de la comunidad agricola (cacaotera) de la

vereda Espriella Tumaco, desde el escena-
rio del disefio industrial abordado desde la
academia?

Metodologia de la investigacién

Se realizaron talleres que empoderaron
a los participantes frente a sus propios
saberes y los conectaron en tiempo real
con la academia, quienes promovieron la
generacién de ideas para recuperar la pre-
sencia cotidiana del Cacao en sus vidas,
siendo este un ejercicio de recuperacién de
memoria, apuntalado en el proceso creati-
vo de disefo. En los diferentes encuentros
presenciales y virtuales, se gesté cada uno
de los tres nodos: Encuentro Intergenera-
cional de Saberes, Laboratorio de co-dise-
fo, Divulgacion y comunicacién, llevados a
cabo de forma ciclica, generando un circulo
virtuoso de tres giros, donde se co-dise-
faron las categorias epistémicas, los dis-
positivos de recoleccion de informacion,
se conformé una red de aliados en el terri-
torio, se experimentd con materiales deri-
vados del cacao, en un ejercicio de disefio,
creacién morfoldgica y nuevos usos del
cacao con las comunidades.
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Registro del proceso de creacién

El registro del proceso de creacion fue
llevado a cabo por medio de registro fo-
tografico y audiovisual, siendo el medio
usado para el resguardo de escritos y di-
bujos realizados por los participantes de
la comunidad, materiales desarrollados
durante los encuentros como pliegos de
lluvias de ideas, las aproximaciones con

Resultados de investigacién

los materiales donde se experimento con
el cacao, y las socializaciones, los cuales
fueron empleados para la construccién
de informes de tipo académico y una
cartilla pedagdgica que da cuenta de los
ciclos desarrollados. El registro se llevd
a cabo de manera constante durante los
espacios virtuales y presenciales, brin-
dando la posibilidad de captura de las
diferentes voces.

Construccion de red de aliados en el territorio a nivel local, departamental y nacional.
Banco de ideas de disefio en etapa inicial de desarrollo a partir de las categorias epistémicas.
Modelo de intervencién comunitaria con la participacién intergeneracional.

Feria comunitaria “Cacaotiando por Espriella”: Feria realizada en el Polideportivo de la Vereda de Espriella
Tumaco, donde se dieron a conocer los resultados del proyecto, desde las voces de quiénes se hicieron par-

ticipes en el proceso.



M Especificaciones Memorias

Rafael Enrique Sarmien-

Universidad del Cauca
(HEERIE
a e Disefio, co-creacidn,
Linea tematica
culturas

Creacidn situada en co-labor. Centro
Educativo Vueltas de Patico

Modalidad
Ponencia

Introduccidn

"Creacion situada en co-labor. Centro Edu-
cativo Vueltas de Patico, recoge acciones
del proceso co-creativo de un mural en
el marco del proyecto “Redes creativas y
procesos de disefo en el Centro Educativo
Vueltas de Patico -CEVP-, Resguardo In-
digena de Puracé, Cauca”. Una produccidn
visual con la cual se busca no solo aportar
a la narrativa de la comunidad del CEVP
alrededor de la soberania alimentaria y
adaptacién al cambio climético, ejes de su
Proyecto Educativo Comunitario la Tulpa;
sino también revisitar las formas en que a
partir del encuentro intercultural creamos
imagenes para recordar, identificarnos y
sofiar. ”

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Cémo el proceso creativo en co-labor
se redibuja de manera constante a partir
del encuentro con el otro, sus miradas,
lenguajes, y formas de habitar el territo-
rio?;Cémo la creacion de imagenes puede

constituirse como herramienta para inda-
gar y re-conocer los contextos y procesos
que se adelantan en los territorios?

Metodologia de la investigacién

Este proceso investigativo se mueve en-
tre la Investigaciéon + Creacién (Balleste-
ros y Beltrdn, 2018; Ministerio de Ciencia
Tecnologia e Innovacion, 2020), y la In-
vestigacién Accién Participativa (Ibarra,
2020; Park,1990). Se estima que con el
proceso de co-creacién del mural, ademas
de aportar en la narrativa e identidad del
CEVP podemos rastrear y registrar los mo-
vimientos y mediaciones generadas en los
procesos de co-labor generados en el PEC
La Tulpa y tener un contexto mas amplio
de lo que alli acontece.

Lo anterior se despliega a través de tres
fases: contextualizacién, ideacién y con-
crecién; comprendidas por diferentes en-
cuentros colaborativos, en los cuales se
busca seguir tejiendo redes en el territorio
junto con la comunidad escolar, desde sus
saberes, sus temporalidades, sus deseos
y sus necesidades. Desde estas perspec-
tivas de investigativas se busca promover




y concretar espacios de conversacion y ne-
gociacion, tratando de mantener un espa-
cio investigativo que abierto y altamente
participativo.

Registro del proceso de creacién

A continuacion se describen actividades
realizadas que responden a las fases de
reconocimiento del contexto e ideacion:

e Revisién de documentacién sobre el
Programa Educativo Intercultural Bilin-
glie -PEBI- y el Sistema Educativo Indi-
gena Propio -SEIP- a nivel departamen-
tal y zonal, Consejo Regional Indigena
del Cauca -CRIC-.

e Conversacién con los maestros sobre la
trayectoria de la escuela, su relacién con
la Ley general de educacion (ley 115 de
1994) y las politicas de educacién pro-
pia del CRIC.

e Actividad mediada a través de una linea

Resultados de investigacién

de tiempo elaborada a partir de las lec-
turas realizadas.

Presentacién sobre el mural y sus po-
sibilidades narrativas y comunicativas.

El mural que soflamos. Encuentro con
nifios y ninas del CEVP en el que se
desarrollé una dindmica de dibujo so-
bre actividades, objetos y elementos
territoriales significativos. Ademds se
realizé un ejercicio de facilitacién gréfica
articulando los elementos destacados
en la actividad.

Ejercicio de Identificacién de eventos,
temdticas y elementos representativos
del Proyecto Educativo Comunitario a
partir del desarrollo de tarjetas y un for-
mulario por parte de los profesores.

Encuentro con los niflos y las nifias del
CEVP en el que se desarrollé un ejerci-
cio de mezcla de colores primarios y se-
cundarios, una actividad para acercarse

al pigmento y el manejo del pincel.

e Encuentro con padres de familia. Se
realizé un ejercicio de dibujo en gran
formato en el que se invité a las familias
a dibujar elementos significativos del
territorio, esta jornada finalizé con una
almuerzo comunitario.

Juego y dibujo. Jornada de juego y dibujo
sobre el jugar en la escuela con los ni-
fos y las nifias.

Elaboracién de un filtro conceptual, a
partir del cruce e identificacién de ele-
mentos comunes o singulares que se
destacaron en los encuentros.

Realizacién de un primer esquema na-
rrativo del mural a partir de los ciclos de
vida mencionados en el PEC. Identifica-
cion de posibles escenas que los repre-
sentan y articulan.

Recorrido territorial, visita a lugares em-
blemdticos del territorio.

Si bien la elaboracion del mural aun se encuentra en proceso. Fruto de las acciones realizadas se pueden considerar unos resultados parciales. entre ellos se destaca

lo siguiente:

Linea de tiempo articulando politicas, normativas y acciones en el territorio vinculadas con la configuracién del Proyecto Educativo Comunitario del CEVP.
Esquema narrativo del mural a partir de los ciclos de vida articulados en el PEC, los cuales hacen parte de la cosmovision del pueblo Kokonuko.
Un primer boceto para socializar a la comunidad educativa.
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Autor Kevin Joel Escobar
Reales
Institucién Universidad Colegio
Universitaria Mayor de Cundinamarca
Disefio Digital y
MUltlmedla

Disefio, medioambiente,

Linea temética
economias limpias

Jardin de Poligonos

Modalidad
Ponencia

Introduccién

La biodiversidad de Colombia enfrenta un
grave deterioro, amenazando la flora en-
démica. El Jardin Botanico de Bogota busca
mitigar este problema mediante este pro-
yecto innovador que utiliza realidad aumen-
tada y modelado 3D. Este enfoque permitird
visibilizar y educar a los visitantes sobre las
especies vegetales en peligro de extincion,
promoviendo su conservacién a través de
experiencias interactivas y educativas.

Pregunta de investigacidn, objeto
de indagacién o problema sensible
o plastico

;Coémo puede la implementacién de reali-
dad aumentada y modelado 3D en el Jar-
din Botanico de Bogotd contribuir a la con-

servacion de la flora endémica amenazada
en Colombia?

Metodologia de la investigaciéon

La metodologia utilizada es la metodolo-
gia “Waterfall”, que se estructura en fases

secuenciales: investigacion, disefio, desa-
rrollo, implementacién y evaluacién. En la
fase de investigacion, se identificaron las
especies de plantas endémicas en peligro
y se recopilaron datos detallados sobre
sus caracteristicas morfoldgicas. La fase
de disefio implicé la creacién de mode-
los 3D precisos utilizando software como
Blender y ZBrush. En el desarrollo, estos
modelos fueron integrados en una apli-
caciéon de realidad aumentada accesible
a través de smartphones. La implementa-
cién se llevd a cabo en el Jardin Botanico
de Bogota, permitiendo a los visitantes in-
teractuar con los modelos virtuales de las
plantas. La fase de evaluacion involucré la
recoleccion de feedback de los usuarios y
la medicién de su conocimiento y concien-
cia sobre la flora endémica antes y des-
pués de la experiencia.

Registro del proceso de creacion

El proyecto comenzd con una extensa
fase de investigacién, donde se identifi-
caron las especies vegetales endémicas
en peligro de extincién en Colombia. Se




recopilaron datos detallados sobre sus
caracteristicas morfoldgicas, distribu-
ciones geograficas y estado de conser-
vacion. Luego, se disefiaron modelos
tridimensionales precisos de estas es-
pecies utilizando software especializa-
do como Blender y ZBrush. Cada mo-
delo se cred con un alto nivel de detalle

Resultados de investigacién

para asegurar su precision y fidelidad a
las plantas reales. Una vez finalizados
los modelos 3D, se integraron en una
aplicacién de realidad aumentada (aun
en fase de pruebas) , permitiendo a los
visitantes del Jardin Botanico de Bogo-
td escanear cédigos QR ubicados cerca
de las plantas reales. Al escanear estos

codigos, los usuarios pueden ver los
modelos 3D superpuestos en el entor-
no real a través de sus dispositivos, ob-
teniendo informacidn interactiva sobre
cada especie. La implementacion en el
Jardin Botdnico aun esta en desarrollo
y fase de pruebas para si debida intro-
duccién para los usuarios.

Los resultados preliminares indican que el uso de realidad aumentada y modelado 3D mejora significativamente la comprension y conciencia de los visitantes sobre
la flora endémica en peligro. Los usuarios mostraron un mayor interés y aprecio por las especies vegetales, y muchos expresaron una mayor disposicion a participar
en esfuerzos de conservacion. La integracion de estas tecnologias pueden mejorar la experiencia educativa en el Jardin Botanico de Bogota, posicionandolo como un

referente en la conservacion digital de la biodiversidad.
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