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a Red Académica de Disefio RAD a través de los programas
Disefio de Comunicacién Visual de la Pontificia Universidad
Javeriana Cali, Disefio de la Comunicacién Grafica y Disefio
Industrial de Universidad Autdnoma de Occidente, Disefio
de Medios Interactivos y Disefio Industrial de Universidad ICESI, y
Disefio de Vestuario de Universidad San Buenaventura Cali, se unen
para desarrollar en el marco de su plan estratégico 2022 en la linea de
investigacion, para fomentar la reflexiéon académica y la investigacion
en los estudiantes miembro de los programas adscritos a la RAD, por
lo anterior esta iniciativa constituye una plataforma para presentar
al 1er Encuentro de investigacién formativa en Disefio - Semilleros y
Grupos de investigacidén RAD realizado durante los dias 17, 18, 19 y
20 de septiembre de 2018, donde participaron aproximadamente 400
personas pertenecientes a 19 programas de disefio vinculados a la
RAD. Esto sirvié como espacio para la reflexion y caracterizacion de la
investigacion formativa en el &mbito del disefio en el pais.

“La duda, la inquietud fundamentada como premisa de
investigacion” es el punto de partida que buscé reconocer las
apuestas investigativas de los estudiantes, el vinculo del campo con
la sociedad y dilucidar acerca de la importancia de la investigacion
como recurso para dar respuesta a los problemas cotidianos de la

sociedad en este caso desde la perspectiva del disefio.
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Dicho esto, el objetivo del evento fue el de presentar y socializar
las investigaciones estudiantiles en disefio de los programas de
universidades miembro de la RAD a nivel nacional. Se desencadend
la idea de presentar a la comunidad una reflexién en torno a la
investigacion en Disefio a través de memorias digitales e impresas
que sirvan para fomentar el pensamiento de disefio a nivel nacional
e internacional, lo cual permitird dar continuidad a las versiones
posteriores a esta publicacién.

Los textos aqui publicados, se han compilado en conjunto con los
estudiantes, docentes investigadores y el comité cientifico conformado
por los directores de los programas de disefio de las universidades
anfitrionas: Javier aguirre de Universidad ICESI, Mario Fernando
Uribe de Universidad Auténoma de Occidente, Rafael Gonzélez de la
Pontificia Universidad Javeriana, Rosmery Dussan de Universidad San
Buenaventura y la Red Académica de Disefio. Haciéndose evidente los
resultados de cada una de las investigaciones que se han adelantado
alrededor del disefio, se abre un espacio de reflexion, investigacion
y discusion donde se comparten los conocimientos y puntos de vista
que se han creado a partir de la experiencia como disefiadores en los
diferentes campos en los que se desenvuelven respectivamente.

En la presente publicacién, se recopilan 21 articulos los cuales
fueron sometidos a evaluacién por “par ciego”, sobre la base de
la seleccion de los mejores trabajos de los 67 inscritos al evento,
de acuerdo con los criterios establecidos: Pertinencia y aporte
general en el &mbito del disefio en el que se inscribe, claridad
explicativa, claridad metodoldgica, sustento tedrico basado en
fuentes bibliograficas recientes o pertinentes. Estos articulos, que por
su calidad y cumplimiento con los estdndares ya mencionados, se
hicieron merecedores de hacer parte de esta publicacién.

Las universidades que representan estos articulos son: Universidad
Jorge Tadeo Lozano, Fundacién Universitaria Los Libertadores,
Universidad de San Buenaventura de Medellin, Universidad ICESI,
Universidad Auténoma de Occidente, Universidad Catdlica de Pereira,
Universidad de Narifo, Institucién Universitaria CESMAG, Universidad
Pontificia Bolivariana, Universidad de Boyacd, Universidad de San
Buenaventura de Caliy la Pontificia Universidad Javeriana Cali.

La apertura de convocatoria a este evento se realizé el dia 30 de

julio de 2018, en la cual los interesados se inscribieron y enviaron



resimenes de sus ponencias con fecha limite del 21 de agosto
del mismo afio. Hecho esto, se evalué cada resimen por el comité
encargado el cual fue conformado por docentes expertos en disefio e
investigacion formativa. A partir del 6 de septiembre se notificaron los
trabajos aceptados para su preparacién a la exposicién de estos los
dias 17,18, 19 y 20 de septiembre en las diferentes universidades de
la ciudad de Cali. Por ultimo, se pidio a los participantes de trabajos
escritos el envio de sus ponencias junto con el formato de cesién de
derechos para su publicacion.

Es pertinente mencionar que en esta publicacion, previo a
la presentacién de cada uno de los articulos, se muestran dos
ensayos que dan contexto de la investigacidn formativa en disefio,
escritos por los Doctores Mario Fernando Uribe y Javier Aguirre de
las universidades Auténoma de Occidente e ICESI, estos estaran
nombrados con la letra Ay B. Para los ensayos realizados por los
ponentes autores, se utilizard la nomenclatura numérica.

Previa a la publicacion de este ejemplar, los ponentes
investigadores (estudiantes y docentes representantes de grupos
de investigacion), aceptaron ceder propiedad intelectual a la Red
Académica de Disefio.

Se agradece a las directivas de la Red Académica de Disefio, a
los directores del drea de disefio de cada una de las universidades
participes y a todos los investigadores por el apoyo a la realizacién de

este libro.
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Introduccién

esde hace varios afnos, el interés

por la investigacion en disefio viene

en ascenso. Se ha visto cémo cada
vez mas, las disciplinas proyectuales han
comenzado a incluir la investigacion como
parte de su componente epistemoldgico.
Este interés por responder a los fenémenos
propios del campo disciplinar, debe partir
de las inquietudes que todo disefiador
debe responder cuando se es consciente
que su labor busca dar respuestas viables,
factibles e innovadoras a los problemas
sociales, culturales, politicos y tecnolégicos
a los que se enfrenta la sociedad actual. Este
texto presenta una sencilla reflexion sobre lo
que ha implicado asumir el reto de generar
estrategias pedagdgicas para fomentar la
investigacion formativa en los estudiantes del
Departamento de Disefio de la Universidad
Icesi de la ciudad de Cali.
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La investigacion formativa
La investigacion formativa es hoy en dia una de las responsabilidades

que la educacién superior tiene en Colombia, entendida esta como:

el tipo de investigacién que se hace entre estudiantes y docentes en

el proceso de desarrollo del curriculo de un programa y que es propio
de la dindmica de la relacién con el conocimiento que debe existir en
todos los procesos académicos tanto en el aprendizaje, por parte de los
alumnos; como en la renovacién de la préctica pedagdgica por parte
de los docentes. Es una generacién de conocimiento menos estricta,
menos formal, menos comprometida con el desarrollo mismo de nuevo

conocimiento o de nueva tecnologia. (Restrepo, B. 2003)

El término “investigacion formativa” desde la perspectiva de
Restrepo (2003) tiene que ver con las interacciones que se dan
entre los estudiantes de un programa académico y las diferentes
estrategias pedagdgicas dispuestas para que estos se aproximen a
la investigacidn, comprendan su naturaleza, propdsitos y alcances
en el campo disciplinar en el que se enmarca su profesion. En este
proceso, siguiendo al autor, los estudiantes deberian aprender
a plantear problemas, formular proyectos, establecer hipdtesis,
definir metodologias, recopilar informacién, procesar datos, asf
como discutir, argumentar, interpretar, inferir y defender resultados
obtenidos en un proceso de investigacion sistematica. Este proceso
ademas, deberia desarrollar en los estudiantes habilidades superiores
como el pensamiento critico y analitico, la solucién de problemas,
entre otras. La investigacion formativa entonces, deberd buscar que
el estudiante participe de actividades propias de la investigacion,
sin el compromiso de generar conocimientos nuevos o desarrollos
tecnoldgicos transferibles a la sociedad o la industria, propdsitos

propios de la investigacién en el sentido pleno de su ejercicio.

La investigacion en disefio

Aproximarse a la investigacién formativa desde campos disciplinares
como el Disefio, implica un reto adicional para los procesos
formativos en investigacion, pues esta demanda en primera instancia
comprender cémo el disefio lleva a cabo los procesos investigativos.

La investigacidn en disefio tiende a ser confundida con la practica del



disefio, sin embargo, autores como Frayling (1993), Archer (1995),
Buchanan (2001) Cross (2001), Friedman (2008), Findeli (1995),
entre otros han trazados las bases para distinguir una tipologia de
investigacion en disefio (Frankel, L., & Racine, M. 2010).

Buchanan (2001) sugiere que es normal que en una disciplina
tan joven como el disefio existan confusiones sobre lo que significa
-investigar- en disefio, plantea que existen varias formas de investigar,
unas mas comunes que otras. El autor diferencia tres tipos de
investigacion en disefio que se diferencian por el tipo de problemas
que abordan, estas son: 1) investigacion clinica, 2) aplicada y 3)
bésica. La propuesta de Buchanan se encuentra en concordancia
con los enfoques planteados por Frayling (1993), quien propone
distinguir tres formas de investigacién en disefio, estas son: la
investigacion para el disefio, la investigacion a través del disefio, y la
investigacion sobre el disefio. Estos tres enfoques corresponden a los
tipos de investigacidn previamente mencionadas como se muestra a
continuacién (Frankel, L., & Racine, M. 2010).

Investigar para el disefo: Clinica

La investigacidn clinica, sugiere Buchanan, es la investigacién que es
usada cuando los disefiadores deben resolver un caso particular de
disefio en el cual se hace necesario emplear técnicas de investigacion
para recopilar la informacion necesaria sobre el cliente, el usuario,

el contexto, los materiales y los productos de la competencia que se
implican en el disefio de un nuevo producto o servicio. Este tipo de
investigacion proporciona la informacién y los datos necesarios para
que el disenador pueda desarrollar el proyecto de disefio. Para Findeli
(2008) este tipo de investigacion es relevante para la practica del
disefio pues de ella dependen aspectos (tecnoldgicos, ergonémicos,
econdmicos, estéticos, psicoldgicos, culturales, etc.) que deben

ser bien manejados para lograr el éxito en el proyecto de disefio.

Sin embargo, el autor sugiere que este tipo de investigacion no es

aprobada por la comunidad cientifica por las siguientes razones:

e Porlo general se basa en el conocimiento ya disponible.
e Cuando se produce nuevo conocimiento no suele hacerse con
el rigor cientifico, lo que resta valor a los hallazgos.

e El conocimiento que se produce en este tipo de investigacién



estéd asociado al proceso de disefio y no suele ser publicado
y ni sometido a la discusién académica, pues procede por lo

general de investigaciones privadas.

Investigacién a través del disefio: Aplicada

La investigacion aplicada centra su interés en la bisqueda de
generalidades que puedan ser aplicadas como reglas en el
disefio, esto se logra gracias a estudios sistematicos que buscan
caracteristicas comunes en diversos casos de disefo, sobre los cuales
se aplican las mismas preguntas e hipdtesis. Para Buchanan (2001)
este tipo de investigacion es importante para que la disciplina del
disefio avance, porque permite establecer conexiones entre casos
individuales que no se lograrian sin este tipo de investigaciones,
sugiere ademas, que el conocimiento generado por estos estudios
son usualmente aplicados en la investigacidn clinica (p. 18).

Sin embargo para Friedman (2008), este es quiza un de los tipos
de investigacién que mayor controversia producen, esto debido a que
es la investigacidn que se realiza a través del proyecto de disefio, es
decir, la produccién de conocimiento que surge del ejercicio practico
del disefiador. Uno de los problemas que presenta este enfoque es
la produccién de conocimiento, ya que no obedece a un proceso
riguroso y consciente de investigacién, pues no se desarrolla la teoria
a través de un proceso de investigacion inductiva (p. 154). Este autor
afirma que los disefiadores suelen confundir la practica del disefio
con la investigacion sistemética que genera nuevo conocimiento y
teoria. Por su parte, Findeli (1995) asume una postura neutra sobre
este enfoque investigativo al plantear que mientras una investigacién
a través de la practica del disefio cumpla con dos criterios, esta podra
ser aceptada por la comunidad académica, esto son: 1) rigurosidad,
lo que implica cumplir con estdndares cientificos; 2) relevancia, es
decir contribuir a la disciplina del disefio (p.18). Findeli llama a este
enfoque investigacion fundamentada en el proyecto, Jonas (1980) lo
llama accién-reflexién, Buchanan (2007) lo denomina una “estrategia
dialéctica” y concuerdan en que el objetivo de la investigacion “a
través” debe ser la creacidén de nuevo conocimiento en disefio y no el
proyecto de disefio, lo cual lo diferencia de la investigacién clinica o

para el disefio.



Investigacién sobre disefio: Basica

La investigacion basica centra su interés en el conocimiento de los
principios fundamentales que conducen al desarrollo de teorias
sobre el disefio con implicaciones de largo alcance para la disciplina.
Su principal interés es la comprension de los principios que rigen

la naturaleza del disefio, esto se logra gracias a investigaciones de
caracter empirico que hacen necesaria la participacion de otras
disciplinas con el propésito de comprender los fendmenos desde
multiples dimensiones (Buchanan, 2001, p.19). A propdsito, Findeli
(1995) sugiere que este tipo de investigacion suele realizarse desde
otros campos del conocimiento como la sociologia, psicologia,
economia, historia entre otras. El problema con este tipo de
investigaciones, plantea el autor, es que muchas veces no resultan
ser relevantes para la comunidad de disefio y esto sucede porque
las investigaciones sobre disefio no suelen preguntarse por los
problemas del disefio mismo con la intencién de contribuir al
desarrollo de la disciplina, sino al avance del campo de procedencia
del investigador (p. 70-71). Autores como Buchanan (2007), Cross
(2001) y Findeli (1995) concuerdan en la importancia que tiene este
tipo de investigacion para el crecimiento de la disciplina del disefio,
esto si las investigaciones exploran en los intereses propios del disefio

y contribuyen al avance del mismo.

La investigacion formativa en disefio, una apuesta flexible

Los procesos formativos en disefio podrén asumir cualquiera de

los enfoques en investigacién en disefio anteriormente descritos,
teniendo en cuenta, tal como lo plantea Restrepo (2003) que el
sentido mismo de la investigacién formativa es el de dar forma

a una serie de estrategias pedagdgicas que permitan que los
estudiantes participen de experiencias de aprendizaje que les
permitan comprender las diversas formas de produccién de nuevo
conocimiento que son propias de su campo disciplinar. Sean estas

la ya establecidas como: el proyecto de grado o tesis, los cursos de
metodologia de investigacion, las monitorias de investigacién, la
elaboracién de ensayos tedricos o la busqueda sisteméatica y analitica
en bases de datos; o formas novedosas que plantean aproximaciones

pedagdgicas a la investigacion.



Desde esta Ultima perspectiva, en el Departamento de Disefio de
la Universidad Icesi en la ciudad de Cali, se viene desarrollando una
apuesta por la investigacion formativa con énfasis en la investigacién
a través del disefio que busca responder a la pregunta: ;Cémo poder
crear espacios de reflexion y creacion en torno a la investigacion
formativa en Disefio, en los cuales se redescubran y replanteen la
forma en la que se es y se hace disefio, al igual que la forma en la que
se ensefia y se aprende?.

Para dar respuesta a este interrogante y después de elaborar
un estado del arte sobre estrategias pedagdgicas alternativas para
fomentar la investigacién formativa, se dio inicio en el aflo 2016 a un
espacio de reflexion/creaciéon denominado: Semillero de investigacién
en Disefio y Creacién 418'. Espacio flexible que acoge la la filosofia
de los laboratorios de experimentacién digital (Medialab) en el que
estudiantes, egresados y profesores exploran, reflexionan y prototipan

soluciones a problemas reales o ficticios, bajo los siguientes principios:

e Curiosidad: El principal motor de la investigacién es la
curiosidad (entendida esta como el deseo de saber o
aprender, atendiendo a los detalles), y de esta, la pregunta
como su combustible.

e Creatividad: Un disefiador debe educar sus sentidos y su
universo cultural para que a través de ellos pueda descubrir
nuevas maneras de sery de hacer.

e Humanidad: Los disefiadores trabajamos para hacer mejor la
vida de los demés, que nos se nos olvide este simple principio.

e Pensamos mejor si lo podemos hacer realidad: Los
disefladores necesitamos las manos para pensar, pues en el
proceso del hacer logramos un mejor entendimiento.

e Error: Contrario a muchos procesos formativos, los disefiadores
aprendemos haciendo y cometiendo errores, pero siempre

intentando hacer que las cosas funcionen mejor.

1418 = ERROR = SOY UNA TETERA

Hyper Text Coffee Pot Control Protocol. Inspirado en la musa de muchos programa-
dores y disefiadores, el HTCPCP, una extensién del HTTP, es un protocolo de comuni-
cacion para controlar, monitorear y diagnosticar teteras, cuya aparicién data de finales
de los 90's (1998). Funcion como una sétira a los protocolos de comunicacién, hace
parte del listado de errores de la web y se relaciona con el internet de las cosas.



e Reflexion: Debemos ser capaces de cuestionar y someternos
a la critica de los otros, para que nuestras propias ideas sean
sujetas de profundas reflexiones.

* Trabajar con otros: Cuando trabajamos con otros las ideas se
multiplican y el crisol cultural de los otros genera soluciones
inesperadas y altamente creativas.

* Ven, te muestro lo que hice: Comunicar nuestras ideas,
descubrimientos, logros y metas cumplidas es més que una
etapa de un proceso, es una condicién humana que busca
afirmar o confrontar lo que hacemos o pensamos con el &nimo

de ayudarnos a mejorar.

Esta estrategia formativa en investigacion, tal como lo dice
Grosselin (2006) plantean un tipo de hacer que requiere la uniéon
de dos procesos de conocimiento, el proceso subjetivo a través
del pensamiento experiencial y el proceso objetivo a través
del pensamiento conceptual. De este modo, el laboratorio de
experimentacion ofrece la posibilidad de comprender lo inesperado,
para que de esta manera pueda permanecer abierto a la construccion
reflexiva, tedrica y practica.

El semillero 418, busca incentivar espacios de reflexién y creacion
para los estudiantes que les permita, a través del prototipado rapido
y bajo la metodologia de una investigacion-creativa, la posibilidad
de enfrentarse a un proceso de ensayo y error. Esto, con el objetivo
de fortalecer las capacidades investigativas de los estudiantes por
medio del aprender haciendo en un ambiente de trabajo colectivo,
para la busqueda de alternativas donde prime la interdisciplinaridad,
la colaboracion y la armonia de trabajo en equipo. Este espacio ha
permitido ademas, despertar el interés y la curiosidad por aprendery
por resolver problemas en un colectivo de jévenes que a través de su
formacion profesional como disefiadores se relacionan y participan de

procesos flexibles de investigacién formativa en disefio.
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Introduccion
| presente texto pretende plantear
alternativas sobre la diferenciacién
relacionada a los procesos que se
involucran en la investigacién en disefio, en
el proyecto de disefio y en la investigacion
cientifica propiamente dicha, planteando
como base la transdisciplinariedad.

La investigacion en una disciplina
es el motor que motiva su expansion,

y consolidacion. La reflexién y anélisis
permanente de las maneras propias, sus limites
y relaciones con otras disciplinas, fundamenta y
amplia el conocimiento sobre ella misma.

La razén de ser del disefio pasa por
reconocen una capacidad de hacer factico el
pensamiento, convertir las ideas en realidades
con intensién de mejorar un proceso una
situacién o un servicio. La investigacion pues
es el camino para avanzar en la disciplina
del disefio, para saber y reflexionar de
sus capacidades, de sus interacciones, la
formacién del pensamiento investigativo en las
universidades es la base para fundar nuevas
preguntas y cimienta la incertidumbre como el

mecanismo de avance de una disciplina nueva.
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1. Metodologias y la Problematicas epistemolégicas en el Disefio de
Investigacion

Partir por aclarar que la practica profesional del disefio emplea
metodologias proyectuales que racionalizan un problema en busca
de encontrar una solucién y que si bien, estas entre sus faces incluyen
la indagacién; se debe diferenciar con claridad lo que respecta a la
metodologia empleada para investigar en disefio. se debe reconocer
que la investigacion en disefio es un subconjunto de la investigacion
cientifica (método cientifico), y si bien puede reconocerse un afan
por identificar un método propio para la investigacion en disefio,

lo comodo es reconocer para ello el uso del método cientifico, sin
olvidar claro esta, los matices que el objeto de estudio propio da a la
investigacion basada en el método cientifico.

Es deseable para la disciplina del disefio encontrar pues un método
propio y si bien es posible, se reconocen en la diversidad de métodos de
investigacion existentes la facilidad para responder preguntas complejas
en la disciplina, en su aplicacién en el intercambio con otras e incluso en
los alcances de la misma. Sin embargo, es deseable con el tiempo, poder
hallar un enfoque propio para hacer investigacién en disefio.

Para lo anterior, es propicio el trabajo que los grupos de académicos
empiezan a hacer entorno a responder los cuestionamientos propios
de la disciplina del disefio, los entrecruces con otras y las maneras que
la misma metodologia de investigacidn da a las diferentes etapas en
las que se involucra, teniendo como antesala la investigacion formativa
y es en esta fase donde es posible diseminar la investigacion como
semilla para la consolidacion del pensamiento de disefio. Es coherente
mencionan la importancia que esto tiene en las nuevas comunidades
de disefiadores, en este sentido se sienta la base para abordar la
investigacion como plataforma de desarrollo para el disefio, el rigor
que esto plantea, las diferencias necesarias para separar la practica
cotidiana empleada en el desarrollo de los proyectos en los que es
participe, de la investigacidn en disefio propiamente dicha. Esta debe
aportar directamente al crecimiento y apariciéon de otras maneras
y formas de hacer disefio, en este sentido, el sector productivo, la
academia y otros relacionados se veran directamente beneficiados.

Como punto de partida se pueden plantear preguntas
fundamentales como las que en el marco del evento FOCUSED:

Current Design Research Projects and Methods (2008) se plantearon



entre los participantes: ;Cuéles son exactamente los objetos de la
disciplina del disefio, desde un punto de vista cientifico? ; Cuéles
son los fenémenos del mundo que solo el disefio puede resolvery
que ninguna otra disciplina puede resolver? ;Qué es lo que no se
sabe sobre estos fenémenos, que no es conocido aln y que otras
disciplinas no pueden saber o, al menos, que pretende conocer el
disefio sobre esto? Estas y seguro otras preguntas fundamentan,
por un lado, la complejidad del asunto y por otro, la necesidad de
desarrollary atender las probleméticas propias de la disciplina del
disefo, que hasta ahora no han sido atendidas de manera frontal por
la comunidad de disefiadores.

Para lo anterior y citando a Frayling (1992, pg 2), bien vale la pena
revisar lo que es la investigacion en disefio y para ello saber que se
entiende por la investigacién en disefio, Investigacion para el Disefio,

Investigacion sobre Disefo e Investigacion a través de Disefio.

1.1 Investigacion para el Diseiio
Esta investigacidn se relaciona directamente con la practica
profesional y las metodologias involucradas en el proyecto de disefio
(tecnoldgicos, ergondmicos, econdmicas, estéticas, psicoldgicas,
etc.), van desde la resolucion de problemas y la satisfaccion del
publico objeto, sin embargo, el planteamiento sobre este tipo de
investigacion es que no se considera como investigacién propiamente
dicha o investigacién “cientifica”, las razones para esto es que hace
parte del proceso mismo del proyecto de disefio, algunos aspectos
particulares que la diferencian de la investigacién cientifica son:
* Porlo general, se basa en el conocimiento ya disponible.
e Cuando los nuevos conocimientos se producen (por ejemplo,
después de las entrevistas,
trabajo de observacion, anélisis comparativos, anélisis de
variables, proposicién expresiva, evaluacion), normalmente no
se documenta con el rigor esperado por las normas cientificas,
ya sea porque el “investigador” no tiene las calificaciones
necesarias, o (y mas a menudo), ya que las limitaciones de
tiempo no lo permiten.
e Este proceso de investigacion (indagacion de proyecto),
es principalmente tacito y no pretende ser publicado o

presentado a la comunidad de investigacidn en disefio y, de



hecho, en muchos casos, la pretension y el deseo es mantener
confidencial la informacién recolectada.

e Al hacer una revisiéon de autores sobre el asunto se puede
encontrar que en la mayoria de los casos las diferencias
entre la practica del disefio y la investigacion de disefio no se
menosprecia el ejercicio profesional y su fase de indagacion
(investigacidn con un fin especifico) pero si, se diferencia en
todos los casos, resaltando las principales diferencias frente a
la investigacion cientifica destacando el foco en los objetivos

de cada una de las dos dindmicas.

1.2 Investigacion sobre Disefo

La investigacion sobre el disefio es generalmente atendida por
disciplinas ajenas al disefio, en este sentido es cuestionable la
pertinencia de estos hallazgos para la comunidad del disefio y el aporte
que presentan sus resultados, tales como sus objetos, sus procesos, sus
actores y los interesados, su significado e importancia para la sociedad, la
relacion con la empresa, y la cultura, etc. los cientificos que cominmente
abordan la investigacién sobre el disefio son: antropdlogos,
arquedlogos, historiadores, psicdlogos cognitivos, los administradores,
los semidlogos y muchos otros, a quienes en apariencia no les interesa
contribuir al desarrollo del disefio, si no el desarrollo de su propia
disciplina, lo anterior dado la utilidad de los resultados para el desarrollo

de la disciplina del disefio (Findeli y otros 2008).

1.3 Investigacion a través de Disefio
Ahora bien, la investigacién a través del disefio se enfoca en la
utilizacién de la practica del disefio y a través la aplicacién de
la metodologia proyectual encontrar nuevas maneras, formasy
mecanismos para hacer mejor algo u obtener mejores resultados,
siempre es necesario destacar la importancia del rigor en los procesos
de registro de la informacién y consecucion de la data. Cabe destacar
que, para poder diferenciarlo de los anteriores planteamientos
presentados deben cumplirse dos criterios fundamentales, la
pertinencia en las teméticas investigadas y, la contribucién de las
mismas en la mejora de la disciplina del disefio en general.

Se plantean tres dominios para abordar la investigacion en disefio que

haga honor a las dindmicas y planteamientos propios de la disciplina,



1. Que sea original y que plantee una contribucién significativa al
campo del conocimiento.

2. Que represente una mejora de las practicas empleadas en el
disefio y, por consiguiente, en beneficio de los usuarios que se
involucran.

3. Contribuir a la mejora de las practicas y procesos inmersos en

la ensefanza del disefio en las Universidades.

Es necesario continuar haciendo investigacion en la disciplina del
disefio, emplear sus maneras y confrontar sus resultados y repercusiones
en la sociedad, permitir que se decante, rebata y contraste su accionar
con el fin de poder contar con antecedentes suficientes que contribuyan
a la mejora de una disciplina en desarrollo. Es necesario avanzar en
el reconocimiento de otras maneras de investigar disefio sobre todo
cuando las anteriores son producto del trabajo de los uGltimos cincuenta
(50) afios. En esto las universidades juegan un papel preponderante y los
estados también, con la inclusién de politicas nacionales que fomenten
el disefilo como mecanismo para el desarrollo de mejores interacciones y
relaciones en la sociedad sin distinguir las expresiones de una disciplina
joven como es el disefo, pero claro esta reconociendo sus beneficios.

La necesidad de continuar pues se sustenta sobre la reflexién al interior
de lo que se considera en la disciplina investigacién propiamente dicha.
Poder llegar a contar con una préactica basada en la investigacion puede
ser deseable, sin embargo, adn se discute por la solidez metodoldgica y
su reconocimiento cientifico. La relativa dispersion de la semantica indica
que la interpretacién de la idea y los principios de investigacion a través
del disefio pueden diferir, y aun no existe un verdadero acuerdo en este
sentido, su causa principal es el aspecto epistemoldgico y la necesidad
de contar con mayores claridades sobre esto, resaltan a demas, que la
préctica profesional viene directamente ligada con la indagaciony la
investigacion para resolver y atender problemas, estos aspectos inherentes
a la préctica del disefio facilitan, en parte el desarrollo de la investigacion
propiamente dicha pero el rigor cientifico es el que impone condiciones
para ahondar en los conocimientos fruto de la practica.

Ahora bien es posible reconocer la importancia que para la
investigacion en disefio impone el auge de lo que se ha denominado
como “Investigacion - Creacidn”, esta apuesta investigativa es la mas

afamada entre el sector de los disefiadores, ya que como lo plantean los



autores se relaciona directamente con la dindmica cotidiana y les permite
alos disefiadores afianzar los que cominmente se cree con relacién a
los procesos de indagacién tacitos en la practica del disefio, sin embargo
no se puede olvidar la escases de fundamentacion epistemoldgica, ya
antes enunciada, que esta iniciativa o practica posee, razén por la cual es

desvalorada y a veces descalificada por la comunidad cientifica.

2. Conocimientos de Disefio y programa de investigacion en disefio
En este aspecto de gran importancia que pretende develar la necesidad
de hondar en lo profundo de la epistemologia del disefio y definir
con claridad lo fundamental, se plantean tres criterios principales que
deben atender las diferentes corrientes o si se puede decir, estamentos
relacionados con el disefio; el primero es el que se preocupa por la
comunidad de investigadores del disefio, el segundo la comunidad de
profesionales del disefio y el tercero la comunidad académica del disefio.
En términos generales la comunidad de investigadores del disefio,
como eje central y dinamizador del campo pretende responder a las
diferentes necesidades planteadas por la aplicaciéon y practica propia
del campo, que sea mas Util, efectivo y de solucion real a problemas que
solo el disefio puede atender, asi como también facilitar los conceptos
y principios propios del campo para que la comunidad académica los
apropie y pueda a partir de ellos replicarlos a los

futuros disefiadores y de esta manera poder
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Fig. 01. Esquema resumen investigacién en disefio



A partir del devenir del disefio, su evoluciéon y dindmica, se puede
recoger que él disefio como practica aplicada sin lugar a dudas, plantea
las dindmicas propias de cualquier humano, que por razonamiento
propio pueda pensar en las necesidades y la forma de dar solucién
a ellas, es entonces cuando es necesario hacer el discernimiento
que, permita clarificar: jcémo una persona sin formacién en disefio
es capaz de plantear soluciones a problemas de una comunidad a
través de disefio? En este sentido se debe entender que las formas u
objetos producidos por disefiadores con pretensiones de solucionar
problemas y de ser usados, podrian a veces ser producidos por
no disefiadores; entonces ;dénde encontrar la diferencia entre el
disefadory el no disefador? ;Se podria concebir la investigacion en el
campo excluyendo las demés disciplinas? Por lo anterior y en aras de
dar pistas para resolver las inquietudes aqui planteadas es que se debe
reconocer la importancia de definir y clarificar el método de disefio,
dar reconocimiento a las particularidades propias de la disciplina 'y
su relacién con otras, para de esta manera permitir que su misién
ambiciosa pueda surtir efecto y se permita el reconocimiento claro de

lo que hemos concebido como disefio.

2.1. Multipluridisciplinariedad, la interdisciplinariedad y la
transdisciplinariedad

Soluciones de
disefio desde
la dimensidn
profesional

>

Multiprofesionalidad

Soluciones de

PROBLEMAS disefio integrales

DE DISENO

>

>

Soluciones de
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investigativa

Fig. 02. Esquema resumen, relacién entre los problemas propios de la disciplina
y las soluciones desde la dimensién profesional (disefio aplicado) y la dimensidn
interdisciplinaria (investigacion)



El esquema pretende plantear preguntas y
no constituye una representacién de la realidad
contemporénea del disefio, establece por un
lado los problemas que le son propios al disefio
denominado “Problemas de Disefio” en tanto a la
busqueda de soluciones a situaciones cotidianas
de la sociedad y son estos los que activan la
participacion de la disciplina del disefio. Al otro
lado, tres (3) maneras de dar respuesta a estos
problemas, la primera, las soluciones que son
eminentemente dadas por la préctica, en esta
se refiere a una solucién que emplea lo que ya
se conoce en tanto a aspectos del disefio en
sus diferentes expresiones y manifestaciones
sin hacer distincién de cada sub especialidad
(modas, producto, comunicaciones), la segunda, las
soluciones a las que se puede llegar tras un proceso
de investigacion, donde el foco que ha motivado
este camino principalmente son preguntas sobre
las maneras en las que se hace o los beneficios que
obtendra tras pasar por la aplicacion del proceso
de disefio, pero también pueden ser preguntas
sobre nuevas formas de relacionar lo que se
sabe o generar nuevo conocimiento a partir de
las interacciones de la practica con el objeto de
estudio. La terceray Ultima es una que resulta de
la hibridacidn de las dos anteriores y busca del
intercambio permanente de las dos vertientes y en

las que puede deducirse un mejor resultado.

2.2 La dimension de la Multiprofesionalidad

Es necesario clarificar las diferencias relacionadas
con la multidisciplinariedad y la multiprofesionalidad,
ya que se confunde con gran frecuencia y se asumen
posturas desacertadas frente a su definicion. En

la practica del disefio es muy frecuente creer

que el trabajo inter profesional es igual que el

trabajo multidisciplinar, es necesario asumiry



entender la esencia de la definicion disciplinary su
diferencia con la practica profesional, la relacién
entre diferentes disciplinas cientificas permite el
crecimiento y fortalecimiento del campo y contribuye
a mejorar la practica profesional, es necesario

asumir con certeza la diferencia entre estas dos
dimensiones del campo para poder entender la
dimensidn investigativa y sus reales repercusiones en

el crecimiento de la disciplina del disefio.

2.3 La dimensién de Investigacion en Disefo

Dado que el disefio como se planteo anteriormente
pretende dar solucién a probleméticas humanas,

de consumo, de comunicacién, de bienestar y en si,
hacer mas “habitable” el mundo, podemos asumir
entonces que cada una de estas dimensiones
requieren del concurso de otras corrientes
disciplinares que contribuyan a dar soluciones
mucho maés acertadas. Con este planteamiento

se puede entonces entender el porqué el disefio
requiere ser relacionado con otras corrientes con

el fin como ya lo mencionamos de solucionar

las problematicas propias de él y contribuir al
entendimiento de otros fenémenos propios del
comportamiento humano, para ello es necesario
abordar la dimensién investigativa que presupone el
trabajo sistematico, la adopcion de metodologias y
una serie de experiencias propias de la investigacion
cientifica, que lamentablemente, y tal y como lo
mencionan los autores excluye y se sobrepone a la
practica profesional y al abordaje dado por esta en
la solucién a problemas enfrentados cotidianamente
en el ejercicio profesional, dada la urgencia con

que el medio demanda las soluciones. Esto de
todas formas no puede constituir una excusa

para no asumir la responsabilidad de emplear la
investigacion como plataforma para el desarrollo de

la disciplina del disefio.



2.4 Estructuracion de "multidisciplinar”
Partir por reconocer la manera en la que el disefio como campo tiene
la particularidad de relacionarse con otras practicas profesionales y
conseguir con esa relacidn organizar, canalizar y proponer nuevas
relaciones Manzini (2002) que dan solucién a multiplicidad de
problemas que emplean al disefio pues como mecanismo ya sea de
proceso o de consolidacién de un resultado establecen ese punto de
partida que ha puesto al disefio en medio de un entrecruce profesional
que Buchanans (2002) bien ha descrito. Los entrecruces que se
generan son pues lugares para pensar y profundizar, también lo son los
resultados de esas relaciones que ponen de relieve nuevas maneras de
aplicar el disefio y de dar solucién a problemas de la sociedad. Pensar
en cuales son aquellas disciplinas méas propensas de interactuar con el
disefio puede ser una pregunta relevante, asi como también el saber
de qué manera estas disciplinas que unen sus esfuerzos y trabajan
juntas para que el conocimiento producido cumpla con los tres criterios
identificados anteriormente: la pertinencia del conocimiento, la practica
profesional y la educacién del disefio pueden ayudar con el avance de
la disciplina desde la consolidaciéon de la epistemologia del campo.
Con el fin de concluir, es necesario mencionar que los diversos
planteamientos relacionados con el campo disciplinar del disefio y
ubicando de relieve lo que la investigacion puede brindar, dinamizar
y contribuir al desarrollo del campo profesional (practica del disefio),
al campo académico (ensefianza del disefio) y al conocimiento mismo
del disefio. A demas clarificar que el disefio como disciplina requiere
del concurso de otras disciplinas para su desarrollo y construcciéon
del conocimiento propio que le facilite el abordaje de problemas que
contribuyan a la solucién de las diferentes manifestaciones humanas
con relacion a su entorno sabiendo claro esta cuales son los limites
de cada disciplina y los posibilidades y aportes que cada una puede

otorgar al disefio.
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Resumen: La implementacién de una estrategia
de manejo socio-ambiental para el Rio Pance,
demandb la utilizacién de una tecnologia social
que facilitara la participacién de la comunidad
en el diagndstico de los problemas socio-
ambientales que afectan a esta importante

cuenca hidrografica de la ciudad de Cali. Si

bien la plataforma utilizada permitié el registro de algunos datos

que sirvieron para que los investigadores junto a la comunidad

caracterizaran las principales variables asociadas a los problemas

que afectan el Rio Pance, esta tecnologia no logré ser apropiada

por la comunidad ya que presentaba problemas de usabilidad

que fueron detectados mediante pruebas, las cuales permitieron

al equipo de investigadores disefiar una nueva plataforma que

ofreciera, tanto para la comunidad, una mejor experiencia de

RECIBIDO 24/08/2018 USO, como también herramientas de anélisis de la informacién

ACEPTADO 06/09/2018 recogida. Este articulo presenta los resultados comparativos de

APROBADO 25/12/2018 las pruebas de uso ente las dos plataformas implementadas.
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Introduccidon:

El Rio Pance es uno de los lugares turisticos
mas importantes de la ciudad de Caliy
un patrimonio natural de sus ciudadanos.
Esta posicidon ha generado, entre otros
problemas una incontrolada afluencia
turistica que alcanza en temporada alta
las 80 mil personas cada fin de semana,
generando impactos ambientales
asociados al mal manejo de basuras,
contaminacién en sus aguas y cambio

en los usos del suelo, a esto se suma el
deterioro de la cuenca causada por la
mineria ilegal que se practica en la zona
alta de los Farallones de Cali.

Con el fin de construir participativamente una estrategia para
mitigar los impactos ambientales a los que se ve sometido el Rio
Pance, se desarrollé el proyecto “Estrategia de manejo socio-ambiental
de la subcuenca del Rio Pance" por parte de la Universidad Icesiy la
comunidad de Pance (ACCA, Pambasa), junto con otras entidades,
tanto publicas (CVC, DAGMAY |.E. Pance) como no gubernamentales
(ASOVORAGINE, Cooperativa Loma Larga) y Colciencias. Entre las
herramientas utilizadas para llevar a cabo la fase de diagnéstico de
los principales problemas ambientales se utilizdé una plataforma (web-
mévil) llamada ojo_voz', tecnologia de cddigo abierto que permitia a
la comunidad generar reportes desde sus teléfonos méviles asociando
al mensaje multimedia imagen, audio, texto y ubicacién geogréfica.
Los datos reportados por la comunidad eran compilados en una base
de datos a la que la comunidad, los investigadores y las autoridades

ambientales podian acceder desde un servicio web.

1 La plataforma ojo_voz puede ser consultada y descargada del siguiente link:



Si bien la plataforma facilité la participacién de la comunidad
en la definicion de los problemas ambientales y fue clave para el
analisis de los investigadores, se identificd que esta plataforma
tecnoldgica presentaba deficiencias que afectaban su uso y por ende
su apropiacion, ademas de carecer de funciones que facilitaran el
filtrado, visualizacion y anélisis de la informacién, por estos motivos
la herramienta dejo de ser utilizada. Surgié entonces la necesidad
de desarrollar una tecnologia social que permitiera la construccién
participativa de cartografias socio-ambientales: Evoca_mdvil, con
funcionalidades que potenciaran la visualizacion y el anélisis de la
informacidn, esa nueva tecnologia se desarrollé con la intencién de
mejorar los aspectos funcionales y de usabilidad que presentaba la
plataforma anterior ojo_voz.

En este articulo se exponen las diferencias encontradas en relacién
a la experiencia de usuario ofrecida por la plataforma Evoca movil

frente a la ofrecida por la plataforma ojo_voz.

Revisién bibliografica:

Para Chui et al. (2012) las tecnologias sociales estan siendo utilizadas
por miles de personas y organizaciones sociales alrededor del
mundo, porque prestan, sin costo alguno, valiosos servicios que
mejoran la capacidad de gestidn, produccién y comunicacién

de las organizaciones comunitarias. Estos sistemas, en efecto,

estan concebidos para promover y estimular la comunicacidn,

la cooperacion, la participacién y el intercambio de informacién,
experiencias, bienes y servicios entre los ciudadanos y los actores
publicos o privados de una comunidad. (Manzini, 2007)

La apropiacién es un concepto central en el marco de las
tecnologias sociales, este tiene que ver con el dominio técnico y
la transformacion, si fuera necesario, que las personas dan a las
tecnologias para alcanzar las metas sociales. Dourish (2003)

De manera complementaria, Cardon (2005, p.111) sugiere que “la
nocién de apropiacion permite describir el proceso de interiorizacién
progresiva de competencias técnicas y cognitivas obrantes entre los
individuos y los grupos que manejan cotidianamente estas tecnologias”.
Asimismo, Proulx (citado en Cardon, 2005) considera que se requieren
cuatro condiciones para la apropiacion social de una tecnologia, de

ellos el primero tiene relacién con la experiencia de uso:



El dominio técnico y cognitivo del artefacto;

2. Laintegracion significativa del objeto técnico en la préactica
cotidiana del usuario;

3. Eluso repetido de esta tecnologia que abre hacia
posibilidades de creacién (acciones que generan novedad en
la practica social);

4. Finalmente, a un nivel propiamente mas colectivo,
la apropiacion social supone que los usuarios estén
adecuadamente representados en el establecimiento de
politicas publicas y al mismo tiempo sean tenidos en cuenta en
los procesos de innovacion.

Que una comunidad esté dispuesta a apropiar tecnologias

digitales para el logro de sus metas sociales, amplia su capacidad de
gestion, organizacién y comunicacion, permitiendo que sus acciones

puedan ser gestionadas a escala local o incluso global.

Metodologia:

La fase de pruebas se dividié en dos partes, en la primera fase se
realizaron 10 pruebas de usuario a investigadores del proyecto
observatorio de Pance y habitantes de la zona de del Rio Pance, en
estas se usé la plataforma ojo_voz, con la informacién recolectada
se trazé una linea base, que deberia ser superada por la plataforma
Evoca_mouvil.

También en este primer momento se llevd a cabo otra prueba con
5 usuarios, en la que se les dio a probar un prototipo de baja fidelidad
de Evoca_movil. Y se realizaron pruebas a 22 personas para encontrar
una correcta arquitectura de informacién para Evoca_movil.

El segundo momento de la fase de pruebas se realizé cuando se
completd la propuesta de soluciéon basica funcional de Evoca_movil,
con esta se llevé a cabo la misma prueba de usuario anterior, pero
esta vez a 20 participantes, y se compararon los resultados obtenidos
con la linea base. Midiendo asi el desempefio de los participantes
en ciertas actividades y su opinién sobre la usabilidad por medio de
test psicométricos sobre cuatro caracteristicas de la usabilidad (uso
y aprendizaje, Affordance, Consistencia y Satisfaccién), los cuales son
utilizados como una herramienta para evaluar el nivel de satisfaccion y

la experiencia de uso de una tecnologia digital (Lewis, 1995).



Resultados:

Con las pruebas se intentaba identificar las mejorias en la experiencia
de uso Evoca_mdvil, para ello se definieron una serie de tareas, sobre
un prototipo funcional de la plataforma, que los participantes debian
realizar bajo la observacién de los investigadores. Las actividades
correspondian a las principales funcionalidades de la plataforma,

y reflejaban casos de uso coincidentes con las expectativas y
necesidades previamente detectadas en el proyecto. La descripcién

basica de las actividades definidas es la siguiente:

Registrarse en Evoca. Filtros sobre la lista de reportes.

Ir al home del proyecto y de Evoca. Visualizacidn y filtrado sobre el mapa
interactivo.

Ver la lista de reportes y su detalle. Hacer uso de la pestafia de resumen de
estadisticas.

Dividiéndose estas en las siguientes tareas:

1. Iniciar sesién en Evoca. 7. Visualizacién sobre el mapa interactivo.

2. Ir al home del proyecto y de Evoca. 8. Filtrado sobre el mapa interactivo.

3. Entender la guia de Evoca. 9. Entender la linea de tiempo de
estadisticas.

4. Ver la lista de reportes. 10. Entender la dona de estadisticas.

5. Filtros sobre la lista de reportes. 11. Salir de Evoca.

6. Cantidad de reportes por categoria.

A partir de las primeras pruebas realizadas se tenia una linea base
para cada una de las 11 tareas que conformaban las 6 actividades,
desglosadas en las 11 tareas. La linea base mostraba que la plataforma
ojo_voz (base) fue evaluada por los usuarios con valores bajos, en su
mayoria inferiores al 3, llegando a tener dos de las tareas un valor de
1, lo que significa que estas no podian realizarse, y otras dos con valor
de 1,1 lo que demuestra una casi completa imposibilidad de realizarse.
Esto quiere decir en una escala de 1 a 4 que las funcionalidades de la
plataforma ojo_voz no eran suficientes ni estaban implementadas de
la forma adecuada, por lo que los usuarios encontraban barreras que

afectaban el uso y la apropiacion de esta herramienta.



En la Grafica 1 se puede observar que los resultados con evoca_
movil (solucidén) muestran mejorias evidentes en la mayoria de tareas,
aumentando en al menos un punto en todas excepto la tarea 7 en
la que hay un aumento de 0,4 puntos, esta tarea se relaciona con la
visualizacién del mapa interactivo y lo facil que es acceder a él, lo que
se configuré como una oportunidad de mejora. Las mayores mejorias
tienen que ver con las tareas relacionadas al acceso a la plataforma
(inicio y cierre de sesion) y la seccién de estadisticas del proyecto.

Como se aprecia en la Gréfica 2, los resultados del test

psicométrico evidenciaron que ojo_voz (base) promediaba los
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Gréfica 1. Test tareas

valores de la usabilidad en 1,9 en una escala de 1 a 5 de satisfaccion
en las diferentes caracteristicas de la usabilidad, lo cual ratificé los
problemas de usabilidad percibidos en la plataforma ojo_voz (base),
contrario en la plataforma Evoca_movil (solucidn) se observa que
todos los resultados se acercan a valores de 4 puntos de una escala
del 1 al 5 de satisfaccién. Lo anterior permitié validar que los ajustes
implementados en Evoca_movil mejoraron la percepcién de uso en

los usuarios.
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Conclusiones

La mayoria de los participantes que participaron en las pruebas de la
plataforma encontraron la plataforma Evoca_movil agradable, clara

y facil de usar, en ella pudieron encontrar informacién, y aquellos

con conocimientos del proyecto y la plataforma sintieron que genera
posibilidades para mejorar el anélisis de informacién y el desarrollo de
proyectos de investigacion, sin embargo quedaron tareas importantes
para mejorar la comunicacién (affordance) con el usuario. Realizar las
pruebas permitié identificar oportunidades de mejora que aseguran
que Evoca_mdvil sea una plataforma tecnoldgica de facil manejo.

Las pruebas evidenciaron ademés una clara mejoria en la
usabilidad de Evoca_mdévil comparada con la plataforma ojo_voz,
por lo que se puede concluir que Evoca_movil ofrece una mejor
experiencia de uso, facilitando el dominio técnico y cognitivo de
la plataforma e incide favorablemente en la apropiada de esta

tecnologia social.



Referencias

Cardon, D. (2005). La innovacién por el uso. En A. Ambrosi, V. Peugeot,
& D. Pimienta (Coord.), Palabra en juego. Enfoques multiculturales
sobre las sociedades de la informacién. C & F Editions.

Douirish, P.(2003). The appropriation of interactive technologies:
Some lessons from placeless documents. Computer Supported
Cooperative Work (CSCW), 12(4), 465-490.

Lewis, J. R. (1995). IBM computer usability satisfaction questionnaires:
psychometric evaluation and instructions for use. International
Journal of Human-Computer Interaction, 7(1), 57-78.

Manzini, E. (2007). Design, ethics and sustainability Guidelines for a

transition phase. Milano, Italia: Editorial Staff.

Juan Pablo Medina es estudiante de los

programas de Disefio de Medios Interactivos
Sobre los autores e Ingenieria de Sistemas de la Universidad

Icesi. Participa como joven investigador

del Semillero de investigacién en Disefio

del grupo de Investigacion Leonardo de la

Universidad Icesi.

Javier Aguirre Ramos es Doctor en Disefio
y Creacidn, se desempefia como profesor
investigador del grupo de Investigaciéon

Leonardo de la Universidad Icesi.



PALABRAS CLAVE:
SISTEMA DE
TRANSPORTE
Mas1ivo INTEGRADO
DE OCCIDENTE,
MIO, D1SENO DE

INFORMACION,

ESFUERZO COGNITIVO,

MAPA DE RUTA, MAPA
PARA UN SISTEMA
DE TRANSPORTE DE

SUPERFICIE BRT.

02

DAVID HERNANDEZ GONZALEZ,
Universidad Autdonoma de Occidente,
Cali, Colombia.

RECIBIDO 16/08/2018
ACEPTADO 06/09/2018
APROBADO 22/11/2018

APORTES
CONCEPTUALES Y
FORMALES, DESDE
LA PERSPECTIVA
DEL DISENO DE
INFORMACION EN
LOS SISTEMAS DE
TRANSPORTE DE
SUPERFICIE: MAPA
Y CODIGO DE RUTA
DEL SISTEMA DE
INFORMACION DEL
MASIVO INTEGRADO
DE OCCIDENTE, MIO

https://doi.org/10.53972/RAD.eifd.2018.1.5

Resumen: Los sistemas de transporte son un factor considerable y de gran

impacto dentro de la calidad de vida de los individuos, permiten que los

mismos se movilicen dentro de su entorno. La necesidad de movilidad de los

habitantes, la apropiacién y uso del servicio por parte de usuarios locales y

extranjeros, estd mediado por el disefio de la informacion utilizado, en este

caso, en el Sistema de Transporte Masivo Integrado de Occidente, MIO, de la
ciudad de Cali. La orientacién y toma de decisiones por parte de los usuarios;
busca establecer una relacién que facilite la utilizacién del servicio.

En ese sentido, el disefio de informacién puede contribuir a la movilidad de los
usuarios, desde el factor de la comunicacién, facilitando los procesos de lectura,
comprensidn, memorizacién y uso de la informacién presentada, favoreciendo

la autonomia de los usuarios al ofrecer claridad y entendimiento sobre la
informacién expresada en los mapas y cédigos de ruta del servicio de transporte
masivo, mediante la optimizacion de las formas gréficas y atendiendo a los
lineamientos centrados principalmente en la mitigacién de la complejidad y en

consecuencia la disminucién del esfuerzo cognitivo de los usuarios.
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Las senales se han establecido en la
cultura occidental principalmente como un
elemento que contribuye a la orientacién,
motivado por la incursion del automévil
en la sociedad a partir de los afnos 50s
principalmente, y de las necesidades

de hacer inteligibles los espacios cada

vez mas complejos, que constituyen las
ciudades contemporaneas.

Se sustentan en la concisién grafica como caracteristica principal
para mitigar la dualidad en la informacion que ostentan, se establecen
como programas de informacion silenciosos y apacibles que se
activan a necesidad de un transelnte.

En el caso del transporte publico, es el elemento que permite
la orientacion y toma de decisiones por parte de los usuarios;
busca establecer una relacién que facilite la utilizacién del servicio.

La apropiacién social de la propuesta de sefales en el Masivo
Integrado de Occidente, MIO, evidencid deficiencias, que se reportan
anualmente en el estudio de Nivel de Satisfaccién de Usuarios, NSU,
que se enfoca en revisar el nivel de satisfaccién de los usuarios y
busca mejorar las condiciones generales del servicio.

Basado en ello, el grupo de investigacion en Disefio de la
Comunicacién Grafica en conjunto con Metrocali, desarrollé un
estudio aplicado a 604 personas, enfocado especificamente en
establecer el nivel de satisfaccion de las personas con las sefiales que
el sistema MIO emplea para informar, orientar y ayudar en la toma
de decisiones al emplear el servicio, identificando deficiencias en la
legibilidad, lecturabilidad y comprensién de la informacién, que se
convierten en una barrera para usar el sistema.

Asimismo, la Encuesta de Movilidad 2015 indica que el 78% de
los usuarios se orientan principalmente por el ‘'voz a voz', (pidiendo
indicacion a vigilantes o conductores, principalmente) y que sdlo el
8% utilizan los mapas dispuestos en estaciones.

Este trabajo se centrd en buscar alternativas de mejora en

la propuesta de mapa de red que emplea el MIO, mediante la



optimizaciéon de las formas gréficas, atendiendo a los lineamientos
centrados principalmente en la mitigacién de la complejidad y en
consecuencia la disminucion del esfuerzo cognitivo de los usuarios,
lo anterior a partir del estudio de percepcién y las observaciones
adelantadas por los investigadores.

Teniendo como objetivo definir una estrategia de diagndstico
y actualizacion del sistema de informacion del MIO, enfocada
en la apropiacién y el uso, se determina una metodologia mixta,
descriptiva-explicativa, que inicia con el diagndstico del modelo
de informacién implementado, formulando las bases para la
actualizacion y posterior desarrollo de la propuesta, mediante
técnicas de investigacion descriptiva y etapas de prototipado.

Gracias al diagnéstico realizado por el grupo de investigacién
producto de reuniones y trabajos de campo, se logran identificar
elementos constitutivos relevantes que deben ser resueltos en la
nueva propuesta de mapa de red del sistema troncal; como primera
medida la generacién de un nuevo cédigo de ruta, el cédigo vigente
tiene un gran nimero de componentes que obedecen a una légica
de zonificacién que en principio no logra ubicar al usuario en el
entorno; debemos tener presente que el cddigo se convierte en
la llave de acceso al sistema y debe estar en funcién del usuario,
su caracter orientativo debe brindar en todo momento claridad y
certeza, el usuario debe comprender donde se encuentray a dénde
quiere llegar, esta légica origen-destino, es la premisa comunicativa a
cumplir en todo momento.

También las visitas y trabajo de campo realizado permitieron
determinar el formato final del mapa de acuerdo a limitantes
arquitectdnicas de los espacios, condiciones de iluminacién que
permitieran una lectura adecuada del mapa de red, asi como su
emplazamiento dentro y fuera del sistema, permitiendo a los usuarios
conocer el funcionamiento del mismoy, a su vez, configurar su viaje
de manera auténoma.

El disefio iterativo permitié el desarrollo y validacion de los
prototipos mediante un estudio en terreno que confirma las hipdtesis
del grupo, ‘saber si la nueva propuesta mejoraba su desempefio en
términos de reduccién de esfuerzo cognitivo'. La pieza gréafica debe
permitir al usuario ubicarse en el entorno urbano, brindédndole la

posibilidad de entender el funcionamiento de las rutas principales



que componen el sistema, convirtiéndolo una herramienta potente
que brinda la posibilidad de configurar el recorrido de manera

auténoma una vez tenga identificado su origen y su destino.

Mapa hibrido, una apuesta del grupo de investigacion:

En la primera etapa se tomaron decisiones importantes que se
convertirian en el derrotero de la propuesta; el punto mas importante
tiene que ver con el cédigo de ruta como elemento constitutivo del
mapa y como llave de acceso al sistema.

El andlisis de casos de estudio similares guiaron la propuesta
a lo que se considerd un cédigo natural con una légica clara de
origen - destino, teniendo como puntos de referencia las estaciones
terminales.

Debido a que la correspondencia geogréfica de la propuesta
debia ser muy alta, la idea era poder convertir este mapa de red
en una herramienta que permita una rapida orientacién y calcular
distancias, con un mapa mas geografico que esquemético.

La configuracién de un nuevo mapa troncal para el sistema de
transporte masivo MIO, implicé combinar los modelos esquematicos
contemporaneos estudiados de referentes en otras ciudades y los
sistemas de informaciéon geogréfico tradicionales que contienen gran
precisién pero un alto nivel de complejidad para su interpretacion.

Surge pues, como aporte del grupo de investigacion, un mapa
hibrido que buscé aprovechar referentes e hitos geogréficos que forman
parte del conjunto de referencia mental de los usuarios de la ciudad
(monumentos, calles principales, barrios, etc.) con una capa superpuesta
que contiene un disefio de informacién grafico sencillo, claro y potente,
con elementos de lenguaje visual que brindan jerarquia, orden y
permiten generar una ruta mental clara y rdpida de cada viaje.

La versién del mapa de red del grupo de investigacién se
encuentra mediada por criterios comunicativos orientados desde el
disefio de informacién; esto permite al usuario ubicar con facilidad
las diferentes estaciones y rutas que conforman el sistema; seguin
el libro Visual Design de Mullet y Sano, queda por sentado que la
simplicidad en un disefio de informacidén requiere un minimo de
energia y tiempo de comprensién de la informacién por parte del
usuario. Los criterios fundamentales que deberian estar presentes en

el mapa del grupo de investigacién son: Proximidad, reconocibilidad,



inmediatez y usabilidad. Para aplicarlos en el nuevo mapa permitiendo
una secuencia légica de ubicacién por parte del usuario en funcién a
la tarea: origen-destino asi:

- El usuario requiere establecer su ubicaciéon actual en el
territorio: Para ello el mapa le brinda hitos y referentes, asi
como la posibilidad de encontrar el nombre de su barrio en un
listado maestro.

- Localizado el nombre del barrio en el listado ordenado
alfabéticamente, se identifica el cédigo alfanumérico en una
cuadricula tradicional que genera cuadrantes cartograficos (ej:
“D5. Antonio Narifio”)

- Con el cédigo cartogréfico el usuario répidamente establece el
sector de la ciudad y luego la ubicacion del barrio (con ello la
suya propia) desde lo general hacia lo particular.

- El usuario comprende entonces: dénde se encuentra y hacia
dénde se dirige.

- La estacidén mas cercana es seleccionada por el usuario y
puede al mismo tiempo, informarse de cuél es la ruta troncal
que lo llevara en la direccién de su destino

- Alllegar a la estacién mas cercana a su destino, el usuario
puede aplicar de nuevo la localizacién por cuadrantes

empleando de nuevo el listado maestro de barrios o hitos.

Un mapa de red para un sistema de transporte masivo de superficie,
tiene un alto contenido social, puesto que intentara dar solucién a una
problemética comunicativa, democratizar la informacion y permitir el
acceso a la mayor cantidad posible de personas.

Es importante comprender que, como lo sostiene Jorge Luis

1

Borges en su libro ‘Del rigor de la ciencia’ "toda construccién social
como experiencia simbdlica depende de su contexto histérico y
social, es asi como se puede reflexionar en tanto a la cartografia como
sistema simbdlico para preguntarnos en el momento que requerimos
un mapa, qué es lo que pedimos, o qué esperamos del mismo”

(Borges 2014).



Validacion de la mitigacion del esfuerzo cognitivo de los usuarios
(sondeo de verificacién):

Con el propésito de validar de manera empirica la mitigacion del
esfuerzo cognitivo de los usuarios del sistema; asi como el nivel de
satisfaccion general del mapa de red propuesto, en lo relacionado
a sus componentes, uso y apropiacién, el grupo de investigacion
realizé un sondeo, a una muestra de 150 personas (96 mujeres y 54
hombres), de las localidades de Centro, Distrito, Nororiente, Norte y
Sur, de la ciudad de Cali.

La prueba disefiada consistié en la toma de tiempos que un
usuario tarda para tomar decisiones frente al mapa, de esta manera se
disefiaron 5 tareas que permitieron contrastar la version del material
que emplea Metrocali en la actualidad y la propuesta del grupo de
Investigacion.

Este mecanismo de verificaciéon permitié corroborar de manera
empirica la mitigacion del esfuerzo cognitivo de los usuarios del
sistema; asi como el nivel de satisfaccidn en general del mapa de red
propuesto por el grupo de investigacion, en tanto al desempefio de

sus componentes, uso y apropiacion.
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Figura 1. Metodologia mixta

Fuente: Propia del autor



Figura 2. Mapa del sistema de transporte masivo, MIO

Fuente: Mapa del Sistema de transporte Masivo, MIO [en linea]. Cali, versién 2015



MAPA ESQUEMATICO TRONCAL

Figura 3. Prototipos tipo 1.
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Fuente: Propia del autor
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Figura 4. Prototipos tipo 2

Fuente: Propia del autor
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Figura 5. Prototipos tipo 3.

Fuente: Propia del autor
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Figura 6. Prototipo del Mapa de Servicio Troncal

Fuente: Manual de Normas para el Masivo Integrado de Occidente, MIO. Primera
edicion. Cali, 2016.



Figura 7. Comparativo cédigo de ruta del sistema y propuesta de cédigo grupo de
investigacién

Fuente: Manual de Normas para el Masivo Integrado de Occidente, MIO. Primera
edicién. Cali, 2016.



Liapn i vl Bl 3 Lale™0

Cdaoo B wlE D9 maT O R

CITRLORET TIRS LT
oy B -
—— ——— e 9o 9o
. e s R TR T
T ] ¥

Figura 8. Representacion de estaciones de parada

Fuente: Manual de Normas para el Masivo Integrado de Occidente, MIO. Primera
edicién. Cali, 2016. p. 13.
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Figura 9. Compendio de datos, sondeo para determinar la eficiencia y eficacia
comunicativa Mapa de red SITM MIO.

Fuente: Propia del autor



Validacion de la propuesta

.

Figura 10. Ficha utilizada para el sondeo

Fuente: Propia del autor
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Conclusion
La combinacién de un mapa geografico y uno esquemético permite
aprovechar lo mejor de ambos enfoques, pues facilita la ubicacion
espacial del usuario y el célculo de las distancias y mediante
elementos claros, jerarquizados y simplificados, indicarle las rutas,
nomenclatura e informacion relacionada con la planificacion de su
mejor opcidn de viaje desde la perspectiva origen-destino.
Expresar graficamente las referencias urbanas es un acierto
en razén del empleo de ellas en la ubicacion del usuario local,
particularmente puede encontrarse que al sumar una capa de
informacién que constituye el sistema
de barrios de la ciudad, se posibilita una
rapida ubicacién geografica de los usuarios
brindando una cercania con el sistema.
El uso de pictogramas permite la
representacidén de una manera icénica de
los sitios embleméticos de la ciudad o hitos
urbanos con fines orientativos ya que poseen
una relacidon directa con los ciudadanos, la
manera de graficarlos y expresarlos de una
forma adecuada permite que el usuario
identifique de manera rapida elementos
representativos de la ciudad.
El poder plantear correspondencia
geogréfica con las rutas graficadas al tratarse
de un sistema de transporte de superficie,
permite tener una percepcion de la distancia 'y
de tiempo; por el contrario, en un mapa cuya
correspondencia geografica es arbitraria se
dificulta este proceso y se genera un esfuerzo
adicional al usuario, en el momento de ubicarse
en un el entorno, para determinar su posicion.
Queda claro que las consultas visuales
deben proporcionar al usuario del sistema, la
certeza y la seguridad en cuanto a informacién
para la toma de decisiones, asi como para
determinar su posicion y permitirle planear su

recorrido por el sistema; de manera que una



de las tareas consiste en disefiar un cédigo de ruta que permita una
relacién natural y que contenga un minimo de elementos, puesto que
la complejidad por el nimero de componentes se presenta como una
barrera para la interpretacion por parte del usuario; de esta manera
se establece que para definir la dupla origen-destino de una ruta, se
utilice el nombre de las estaciones terminales del sistema y para su
nomenclatura: la inicial de la misma siempre y cuando sea posible o,
la inicial del segundo nombre, en caso de ser compuesto.

Teniendo en cuenta la premisa anterior se realizd una mejora en
mapa al incluir el médulo de cuadrantes. Esto reduce de manera
significativa el tiempo que el usuario requiere para ubicarse en entorno
urbano, resuelve en algunos casos la falta de apropiacién que tiene el
individuo con respecto a la ciudad que habita, lo acerca al sistema y le
permite configurar de manera libre una ruta origen destino.

También se aflade un elemento novedoso que funciona como
radio aproximado de desplazamiento de un peatdn, éste le permite
calcular distancias, pues esta configurado teniendo en cuenta la
velocidad promedio de un peatdn en un tiempo especifico, de esta
manera se genera una apropiacion a nivel de escala del territorio.

Otro aspecto importante, es el uso de color como elemento
secundario para expresar el recorrido de las rutas principales del sistema,
permitiendo un rastreo visual por parte del usuario, lo que permite
claramente identificar un recorrido en particular. “una herramienta visual
cargada de informacion por lo que constituye uno de los recursos mas
importantes para transmitir significados a través del lenguaje visual"?;
entre los aspectos que se consideran en la seleccién y uso de los colores
para graficar las rutas, relativos al color encontramos la luminosidad y
saturacioén; el primero tiene que ver con la cantidad de luz que posee
un color, en tanto la saturacion se refiere al nivel de pureza en relacién
con el gris, cuanto més saturado un color mayor es la pureza, colores
saturados se perciben muy bien desde la distancia factor determinante
en la eleccién de los colores utilizados en la propuesta.

Teniendo en cuenta que Metrocali viene empleando el mapa anteriory
el mismo se encuentra instalado y publicado en diferentes medios fisicos
y electrénicos; el grupo de investigacién entiende que se debe realizar

un proceso paulatino de adopcidn hacia el mapa hibrido resultado de

1 ACASO, Maria. El lenguaje visual. Barcelona: Paidds Ibérica, 2009. p. 58.



la presente investigacion. A la fecha, Metrocali viene generando nuevas
versiones de su mapa, tomando algunos elementos formales del mapa
hibrido pero conservando el sistema de zonificaciéon y cédigo de rutas
inicial. Al final del proceso de transicién, los ciudadanos y visitantes de
Santiago de Cali, podrén acceder a un instrumento disefiado para del
Sistema MIO: con estdndares internacionales, centrado en el usuario,
orientado a la planificacién de cada viaje, con elementos funcionales que
permiten una rapida ubicacién, toma de decisiones y comprensién del
funcionamiento troncal del sistema de transporte masivo de la ciudad, con
referentes geoespaciales que fortaleceran la apropiacion del territorio y

con ello el sentido de pertinencia.
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Sobre el autor

El disefio de informacidn busca en la

ciudad de Santiago de Cali un lugar dentro
de proyectos de investigacién, por este
motivo desde el semillero de la Universidad
Auténoma de Occidente se crean espacios
de participacién apostédndole a la solucién
de probleméticas regionales en ese sentido;
por otra parte estos espacios de participacion
como lo fue este encuentro, brinda la
posibilidad de unir esfuerzos logrando
posicionar el disefio como parte fundamental
en la estructuracion y planteamiento de

soluciones a probleméticas contemporéneas.
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Resumen: Este proyecto nace con el fin de rastrear, documentar,
analizar, tabular y establecer los elementos de disefio de los juegos
anélogos tradicionales colombianos agrupandolos en 4 grandes
categorias: “conceptuales, visuales, relacion y practicos” (Wong, 1979)
Como primera medida se realiza este trabajo con el fin de conservar
estas practicas culturales, y como segundo objetivo se genera

una base de informacién categorizada para la realizacién de
proyectos de disefio, desde la cual se deconstruyen los juegos
anélogos tradicionales para la construccién y reconstruccién de
nuevos productos de disefio, que permitan transmitir todo el saber
popular que se encuentran inmersos en ellos, como es la historia,

la evolucion social, material, espiritual, la economia, el contexto

geogréfico y ecoldgico de las comunidades que los generaron o
que los adaptaron.


https://doi.org/10.53972/RAD.eifd.2018.1.6

Introducciéon / Los juegos analogos tradicionales

- muestra del folklore y cultura de una sociedad:

Los juegos analogos tradicionales

dentro de este proyecto estan definidos
por el folklore, considerados como
aquellos juegos populares que han sido
practicados por tradicion y trasmitidos
por generaciones pasadas que permiten
guardar el espiritu de un pueblo, ademas
de tener la caracteristica de ser faciles de
realizar, porque exigen de materiales u
objetos que no son de alto costo o faciles
de elaborar o conseguir.

Colombia por su pluriculturalidad es un escenario ideal para las
manifestaciones ludicas, entre estas se encuentran los juegos anélogos
tradicionales que son esencia de las realidades culturales de cada territorio
y como lo describe Vahos (1998) cada cultura posee un sistema lddico
compuesto por el conjunto de juegos, juguetes y tradiciones ludicas.

Desde diferentes disciplinas como son la antropologia, la
educacion, la recreacién, la psicologia y la sociologia se han indagado
los juegos tradicionales desde aspectos pedagdgicos, culturales y
sociales, generando una gran cantidad de bibliografia en la cual se
puede entender el valor del juego como medio sociocultural para la
transmisidn de valores, costumbres, habitos y formas de socializacién,
ademas de como el contexto y las diferentes realidades de cada
comunidad influyen en el tipo de manifestacién ludica que practican,
permitiendo asi, que existan diferencias en los juegos tradicionales y
sus dindmicas segun su regidn, comunidad, etnia, creencias, genero,
raza, contexto politico y econémico, generando una gran diversidad de
juegos analogos tradicionales.

La transformacién de las dindmicas sociales y culturales resultado de
los nuevos medios de entretenimiento que han traido las tendencias

globales a través del crecimiento y accesibilidad que tiene la sociedad a



la tecnologia, ha desplazado e incluso reemplazado practicas anédlogas
tradicionales, entre estas los juegos tradicionales. Cabe resaltar que
esta transformacion varia seguin el contexto en el que este inmersa una
comunidad, puesto aquellas que se encuentran retiradas o aisladas de
las dinédmicas tecnoldgicas, ain conservan gran parte de sus tradiciones.
Este cambio ha traido consigo la preocupacion frente a la posible
desaparicidn de algunos de estos juegos tradicionales, por ello se
encuentran diferentes trabajos elaborados con el fin de preservarlos a
modo de documentacién como: Los cuadernos de juegos tradicionales
del autor Gabriel Sevillano Ledesma, en los que hace la recopilacién
de una serie de juegos tradicionales de Espafia. La cartilla didactica
de los juegos del autor Jonimber Ballestas Pérez, en el que hace
una comparacion entre lo que jugaban los adultos mayores cuando
eran nifios y lo que juegan hoy en dia los nifios. A nivel Colombia
existen los libros "Juguemos cultura para la paz”, juegos infantiles de
Colombia del autor Oscar Vahos Jiménez, en los que recopila 113
juegos tradicionales infantiles colombianos y los clasifica por region.
A nivel digital también existen desarrollos como la aplicacién Juegos
tradicionales desarrollado por la empresa Poncho2apps en la que
recopilan 28 juegos tradicionales junto con material audiovisual en el
que demuestran el cédmo se juegan.
En cuanto a los proyectos que se han desarrollado desde el
disefo, se puede observar que el aporte realizado frente a los juegos
tradicionales esta enfocado a la creacién de productos impresos,
digitales y audiovisuales que buscan documentar, preservar, informar,
transmitir y en algunos casos ser un medio de apoyo para la ensefianza
a través de los juegos tradicionales, haciendo uso de la informacién
especifica de cada juego. Por esto, este proyecto busca ver en los juegos
tradicionales no solo sus caracteristicas si no todos aquellos factores,
relaciones, situaciones e incluso legados que los componen y que hacen
parte de las personas y la sociedad, con el fin de establecer una serie de
elementos de disefio que sean el punto de partida para la construccién
de nuevos proyectos de disefio, en los que puedan deconstruir, construir
y/o reconstruir los juegos tradicionales colombianos.
A partir de esto se construye la siguiente pregunta de investigacién:
:;Cémo se puede deconstruir los juegos analogos tradicionales
colombianos a través de los elementos de disefio, para construirlos y

reconstruirlos en nuevos productos de disefio?



La pregunta de investigacion surge de ver en el disefio la
posibilidad de deconstruir los juegos anédlogos tradicionales
colombianos para poder brindar los insumos necesarios para la
construccién de nuevos productos basados en estos desde el disefio
y desde otras carreras, a manera de estrategia para rescatar los juegos
tradicionales colombianos y poder ser transmitidos a las jévenesy

nuevas generaciones.

Como objetivo general se propuso:

Deconstruir los juegos analogos tradicionales colombianos a
través de los elementos de disefio para construirlos y reconstruirlos
en nuevos productos de disefio.

Y como objetivos especificos:

- Documentar los juegos anélogos tradicionales colombianos a
través del rastreo de estos por medio de trabajos que se hayan
realizado con el mismo enfoque.

- Establecer las categorias de los elementos de disefio por
medio del anélisis y comparacién de tedricos que hayan
escrito sobre el tema.

- Construir un método que permita integrar este proyecto de
investigacion con las dindmicas académicas de la Fundacién
Universitaria Los Libertadores para que la comunidad
educativa pueda ser participe.

- Promover la creacién de proyectos de disefio y de
investigacion que hagan uso de los juegos analogos
tradicionales colombianos como medio para la

problematizacién y/o resolucién de probleméticas.

Metodologia - Accién participativa:
Como propuesta metodoldgica se planted realizar una investigacién-
accion participativa. “La Investigacion-Accidén Participativa supone
la simultaneidad del proceso de cocer, de intervenir, e implica la
participacion de la misma gente involucrada en el programa de estudio
y accion”. (Ander-Egg, 2003).

Como lo resalta Ander-Egg en su libro “Repensando la
investigacidn accidn participativa”, la clave de esta metodologia de
investigacion se centra en plantear una estrategia para involucrar al

publico objeto de estudio dentro de todo el proceso para generar



una retroalimentacidon constante, lo cual es clave dentro de un
proceso de produccién de producto.

Parte del ejercicio metodoldgico de la investigacién accidn
participativa esta en definir de manera clara las fases de trabajo,
estas fases han de estar alineadas a los principios metodoldgicos,
por esto dentro de cada fase deben estar consignados los pasos
descritos anteriormente, para el ejercicio de esta investigacién se
tomd como base las fases descritas por Cabanas y Chacén en su
libro “Intervencidn psicosocial y Servicios Sociales”. Un enfoque
participativo, en el que plantean 5 fases, las cuales son:

1. Fase preliminar, en la cual se hizo busqueda de proyectos que
tuvieran relacién o similitud con la investigacién realizada, llegando a
encontrar multiples trabajos realizados enfocados a documentar los
juegos andlogos tradicionales colombianos, lo cual permitié recopilar

162 juegos junto con sus caracteristicas. (Figura 1).

1. AguadeZinolao 20. Compadre 38. Eljunde
Apares y nones chamuscao 39. Laslavanderas
Alondrita 6 gallinita 21. El corazén de la pifa 40. Ellobo esta
Antén pirulero 6 Juan  22. La culebra 41. La madre Florinda
Pirulero 6 Andén 23. De Barranquilla 42. El materile
Pirulero 24. Ladespelona 43. Los miquitos
4. Arroz con leche 25. Doncella del prado 44. Misia propicia
Bambaleo 26. Emiliano o el milano 45. Dicen que los monos
El puente esta 27. Laescobaoloscinco  46. Los oficios 6 El
quebrado 6 Bibiribio negritos puente de Avifidn
6 Que pase el rey 6 28. Los espejos 47. Eloso
Mirén mirén 29. Federico 48. El palito de puntay Q
7.  Los bollos (Envuelto 30. Laferia de Magangué 49. Elpalo de Pichindé
en hoja de maiz) 31. Elflorén é La Buluca 50. Lapaloma
8. Bord bord 6 Mulata 6 Esconde el  51. El patio de mi casa
9. Caballito inglés anillo 6 La sortijita 52. Lapava
10. El cacique Juancho Pé  32. Gallina ciega 53. El perroy el conejito
11. La campesinao la 33. Elgatoy el raton 54. La pizingafia ¢ La
aldeana 34. El gavilan pollero 6 La pijarafia 6 Pijerafia 6
12. El carpintero gallinay los pollitos Pipigafia 6 Pizpirigafia
13. El cazador 6 Las perdices 6 6 Pizangaria
14. La carbonerita Repollitas é Los pollos  55. La pobre coja -
15. Chelelé y el gavilan Siruflin-
16. El chocolate 35. Los hermanos de 56. Las repollitas
17. Lacholita Juan 57. El rey Pimpinito
18. Chupaté 36. Hilito de oro 58. Que pase el rey

19. El cocorobé 37. Juego del rey 59. Sali de la Habana



60.

61.
62.
63.
64.

65.
66.
67.
68.
69.

70.
71.

72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.

79.
80.

81.
82.

83.
84.
85.
86.

87.
88.

San Miguel Dorado 6
Cruz diablo

San Serafin del monte
El sancocho 6 la vaca
Saporrondd

Los saposen la
laguna

Teresa la condesa

La tia Mdnica

La tortuguita

El trapichito

La vieja Inés o las
ollitas 6 Repollitas 6 El
repollito 6 Las cintas
6 La cebollita 6 Mi
nigiita & Los listones
6 Ollitas de manteca
El zafarrancho

A quién no le gusta
jugar

El aguacerito
Ardillitas a sus cuevas
El artista

Brown girl in the ring
El campanario
Carros locos

Chicle americano o
cauchitos

Chivita
Comunicacién
simultanea o
comunicacion de
espaldas

Cuando Coldén

De la Habana viene
un barco

Espejos

Esqueletos

La gallina cacaraca
El gato y el ratén
vendados

El lazarillo

El lerolero o entrd mi

viday saca

89.
90.

91.
92.
3.
94.
95.
96.
97.
98.
99.

100.
101.

102.
103.
104.
105.
106.
107.
108.

109.
110.
111.
112.
113.
114.

115.
116.
117.
118.
119.
120

121.
122
123.
124.
125.
126.

Manteca de iguana
La margarita o glen
glen

La marisola

Meta la patica
Mufeco tieso
Nombres y nimeros
La pajara pinta
Palmas calientes
Pafuelito

El pafiuelo de larisa
El perro sabueso o la
jauria

;Qué se cambid?
Qué vid, que sobra,
que falta o la vitrina
;Quién actda?
;Quién soy?

El rabito e’la culebra
El radar

Ritmos

Stop

Uanfir y uanfor o yupy
ya, ya, ya

Uno, dos y tres

La varita magica

La yuca

El zoolégico
Trompo

Canicas 6 piquis 6
petecas

Culebrita

Yoyo

Coca

Pirinola

Cartas

. Super triumph 6 Star

collection

Manotén

. Jazz

Parqués 6 Parchis
Guayabita

Triqui

Stop bases

127.
128.
129.
130.
131.

132.
133.
134.
135.
136.

137.

138.
139.
140.
141.
142.
143.
144.
145.
146.
147.
148.
149.
150.

151.
152.
153.
154.
155.
156.
157.
158.
159.
160.
161.

La lleva

Cogidas
Escondidas
Congelados
Congelados bajo
tierra

Quemados

Yermis

Ponchados
Pastillita de color
Rejo caliente 6 rejo
quemado
Escondidas
americanas 6 cogidas
americanas
Policias y ladrones
Soldado libertador
Burrito 6 Burra
Pato pato ganzo
Golosa

Saltar lazo

Oba caoba

La olla

A la rueda rueda
Rueday el palo
Tres huecos

Cinco huecos
Cercapared 6
Cerquipared

Cuca patada
Carros esferados
Guerra de papeles
Papéy la mama
Beso robado
Verdad o se atreve
Librito

Carrera de lapiz
Cuadrito

Orejas de burro al trote

Mesu

Figura 1. Listado de los juegos analogos tradicionales colombianos. Fuente(s):
construccion propia.



2. Fase de diagndstico. En esta fase se
indago sobre los tedricos que definen los
elementos de disefio, se compararon sus
definiciones y se establecieron cuéles serian los
propios para esta investigacion, definiendo los
siguientes:

Conceptuales: Los elementos conceptuales

no existen de hecho; solo parecen

estar presentes. Construcciones o

autoproyecciones mentales, por medio de

las cuales comprendemos las experiencias y

saberes.

Visuales: Cuando los elementos conceptuales

se hacen visibles, tienen forma, medida, color

y textura. Los elementos visuales son lo que

realmente vemos de un mensaje.

Relacién: Este grupo de elementos gobierna

la ubicacién y la interrelacién. Algunos pueden

ser percibidos y otros pueden ser sentidos.

Practicos: Los elementos practicos subyacen el

contenido y el alcance.

Los elementos de disefio son la base para

concebir, organizar, proyectar, construir,

crear, comunicar, Disefiar. (Wong, 1979).

Con base en estos se establecieron
las caracteristicas de los juegos anédlogos
tradicionales que en cada grupo de elementos

de disefio se agruparia. (Figura 2).

JUEGOS ANALDGOS
TRADICIONALES COLOMBIANDS

Figura 2. Categorias de los elementos de disefio. Fuente(s): construccién propia.



3. Fase de indagacion y de diagndstico
participativo. Esta fase parte de acercar a los
estudiantes a través de los espacios académicos
y el semillero de Cultura Digital y Videojuegos
que hace parte del programa de Disefio Gréfico
de la Fundacién Universitaria Los Libertadores a
ser parte del proyecto de investigacion, para que
se interesen en problematizar e idear proyectos
de disefio a partir de los juegos anédlogos
tradicionales colombianos.

Para ello se planted una estrategia con base
en un proyecto articulador, desde el cual se
buscé integrar al espacio académico como eje
estructurador y al profesor como guia, para
que los estudiantes pudieran construir sus
proyectos con base en los juegos anédlogos

tradicionales colombianos. (Figura 3).

PROVECTOARTICULADG

..........

MVESTIGACION  PROTECCION SOCIAL INTERNACIDNALIZACION EMPRENDIMEENTD

La integracién de las dependencias Figura 3. Esquema de
Proyecto articulado.

institucionales abre la posibilidad de que los ¢ (o onstruccisn

proyectos que se gesten bajo este esquema propia.
puedan ser usados como proyectos en

semilleros, o proyectos de grado, o proyectos

de impacto social, o como medio para dar

visibilidad institucional y/o como ideas de

negocio.



4. Fase de documentacién. En esta fase se buscé profundizar en
la informacién base que se tenia de cada juego para organizarla de
manera tal que se pudiera establecer proyectos donde los juegos
anélogos tradicionales fueran el medio para problematizar y/o medios

para proponer soluciones. (Figura 4).

JUEGO DEL REY

HWORTE
AT

COLOMBIA,

e

RHEL.

Figura 4. Infografia del juego del
Rey y de Cauchitos. Fuente(s):
Estudiantes del programa de
disefio gréfico Jilson Leandro
Rodriguez, Miguel Angel Buitrago




Los estudiantes dentro de las dindmicas de cada espacio
académico determinan sus estrategias para la construccién de sus
proyectos, para ello desarrollan diferentes elementos graficos que les
permiten comprender la naturaleza de cada juego anélogo tradicional
colombiano, como por ejemplo el disefio de infografias con toda la
informacién recopilada, y a partir de estas, idean y problematizan
proyectos de disefio o de investigacion.

5. Fase de clarificacién. En esta fase se ha buscado documentar e
impulsar las propuestas de proyectos surgidas a partir del esquema
de proyecto articulado basado en los juegos andlogos tradicionales

colombianos. Dentro de estos se encuentran proyectos tales como:

Chonchi & Tunqui: Los juegos tradicionales colombianos como
herramienta para mejorar las habilidades psicosociales de los
nifnos de 4 a 13 afios con discapacidad cognitiva ubicados en el
jardin de nifios recreando. Del estudiante Julidn Ernesto Rétiva
Gallego, con el cual busca disefiar un Comic transmedial (Tunqui
& Chonchi) con base en los juegos analogos tradicionales
colombianos, como medio para que nifios con discapacidad

cognitiva complementen sus actividades de socializacién primaria.

Jarana - Pquazygosqua: Es un proyecto liderado por los estudiantes
Jilson Leandro Rodriguez y Susan Dayllana Mendez Alarcon que
busca generar espacios digitales donde se albergue la informacién
relacionada con los juegos anélogos tradicionales colombianos
incentivando a los usuarios a complementar la informacién a partir
de sus experiencias, recuerdos, anécdotas, fotografias, videos

y audios, esto con el fin de darle el reconocimiento que estas

tradiciones tienen dentro de nuestra cultura.

{pquorygesgual



Estos proyectos y otros que se encuentran en curso estan siendo
considerados por los estudiantes que los propusieron como posibles
proyectos de grado, para ello tienen la posibilidad de vincularlos a
algun semillero de investigacién dentro de la oferta que existe en la
Facultad de Ciencias de la Comunicacion de la Fundacion Universitaria

Los Libertadores, para desde alli continuar nutriéndolos.

Conclusion

Este proyecto es un proyecto en curso, el cual hasta el momento ha
tenido buena acogida por parte de los estudiantes y profesores que se
han ido sumando al proyecto, ya que al optar por incluir el tema de esta
investigacion como excusa para la elaboracién de proyectos de disefio
desde diferentes espacios académicos del programa de Disefio Gréfico
de la Fundacién Universitaria Los Libertadores, ha permitido que los
estudiantes puedan proponer y desarrollar proyectos bajo el tema de los
juegos andlogos tradicionales colombianos como excusa o medio para
problematizar y/o dar soluciones.

A pesar de que cada profesor frente a sus espacios académicos tiene
metodologias diferentes, el uso de los juegos anélogos tradicionales lo
han manejado a modo de encargo donde los estudiantes han podido
tomarlos como medio para poner en préactica los temas que dentro del
espacio académico se toquen, ademas ha permitido que los estudiantes
integren sus propuestas de proyectos con diferentes espacios
académicos enriqueciéndolos desde cada uno de estos.

El método construido para integrar el proyecto con los espacios
académicos ha funcionado pero no deja de ser simplemente un
esquema el cual no resuelve todas las dudas que surgen frente a cada
propuesta de proyecto que va evolucionando, es ahi donde cada
profesor guia realiza su acompafiamiento. Ademés ahora que varios
de los proyectos se encuentran en una etapa avanzada donde pueden
ser contemplados como posibles proyectos de grado, o integrarse
como proyectos de semillero, o de proyeccidn social, o como
emprendimientos, exigen un acompafiamiento especial en el que a los
estudiantes se les indique cuales son el paso a paso, para lo cual se ha
requerido del apoyo de personas de otras dependencias que conocen
bien estos procesos. Estas experiencias se han ido registrando con el
fin de poder redisefiar el esquema de proyecto articulado donde se

contemple todos estos procesos y sea una guia mas especifica.



Por otro lado las categorias de los elementos de disefio establecidas
principalmente desde la vision de Wucius Wong, las cuales se
enriquecieron para que contemplaran todas las caracteristicas que
componen y hacen parte de los juegos anélogos tradicionales
colombianos, han permitido que los estudiantes puedan hondar en estos,
analizarlos, comprenderlos y verlos de manera diferente, lo cual se ha
visto reflejado en las propuestas innovadoras. Ademas estas categorias
de elementos de disefio propuestas han empezado a ser usadas por
estudiantes como método de deconstruccién para analizar contextos de
encargos que han tenido en otros espacios académicos o en sus trabajos.
La retroalimentacion recibida ha sido positiva, pero esto también es un
llamado a que estas categorias se reevallen para que puedan funcionar en
otro tipo de contextos y frente a otro tipo de proyectos de disefo.

En cuanto a la informacién documentada de los juegos anélogos
tradicionales colombianos ha aumentado considerablemente, gracias
a que cada estudiante indagé frente a estos o frente a algun juego en
especifico buscando rastrear informacién que no estuviera dentro de
la inicial que se les compartio, e incluso en muchos casos construyeron
instrumentos de investigacidn e instrumentos de empatia con el fin de
levantar nueva. Ahora, con todo este insumo se ha planteado generar un
libro que albergue toda esta informacién a modo de conservaciéon que
contemple de igual manera la informacién digital que se ha generado y
recopilado, ya que parte de esta informacién son videos, fotografias, audios
y canciones. El desarrollo de este producto esté en fase de planeacion,
considerando cual seria la mejor manera para hacer muestra de este.

Para concluir, los resultados obtenidos a través de los productos de
disefio que se han gestado por medio de este proyecto de investigacién,
son un incentivo para continuar dirigiendo a los estudiantes a que
realicen propuestas que puedan apoyar a investigaciones que estén
en curso y que estas trasciendan en proyectos propios que puedan
ser usados como proyectos de grado, de investigacién en semilleros,
de proyeccién social o de emprendimiento. También ha permitido
ver que el ejercicio de deconstruir ideas a través de los elementos de
disefio es un método que es efectivo, que puede llegar a ser discutido y
reevaluado para establecer una nueva metodologia de disefio. En cuanto
a los juegos anédlogos tradicionales colombianos, se espera que los
proyectos que gestados a partir de estos tengan continuidad y puedan

brindar un impacto positivo y trascendencia.
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Resumen: La ciudad de San Juan de Pasto esta siempre en constante

cambio cultural, econémico y en mayor medida de infraestructura, por lo

que se generan multiples problematicas en el entorno, una de estas mas
especificamente es la comunicacion en el transporte publico, por lo tanto no se
han generado suficientes soluciones eficientes para la ayuda de la poblacién
con esta problematica, el proyecto de “"COMUNICACION EN LA MOVILIDAD:
nuevas perspectivas desde el disefio industrial” busca generar soluciones
optimas y mas importante, poniendo como punto inicial una disciplina propia
de ello y al mismo tiempo integrar multiples disciplinas que se apoyen unas a
otras para hacer un trabajo mas sélido, para lograr este propésito se aplica una
estrategia metodoldgica desde la investigacion creacion. Se caracteriza por
desarrollar procesos altamente diversos, influenciados por el caracter personal
y sus experiencias en el contexto y lenguaje formal estético. Se adquieren
conocimientos utilizando diferentes herramientas fuera de las disciplinas
creativas, las cuales se mezclan seguin la intencién del proyecto con habilidades
desarrolladas anteriormente desde el transcurso de su aprendizaje en la
carrera, sensibilizdndose con el medio que habita; este nuevo conocimiento se

da en esa capacidad de mover fronteras entre lo que existe y lo que no.
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Introduccién:

La comunicacién en la movilidad urbana ha
pasado por diferentes bases y evoluciones,
inclinadas mas al ambito visual. A partir de
esto, segun el estudio de avante SETP que
es el encargado actual del sistema integrado
de transporte, ha logrado implementar el
proyecto de movilidad en la ciudad de San
Juan de Pasto, Nariino, en el que se centran
diferentes puntos para generar una correcta
movilidad en la ciudad.

La parte visual de sefialética en los paraderos fue creada y esta
implementada desde el 28 de junio del afio 2017. (AVANTE, 2017)
se pretende incentivar a la poblacién a utilizar este tipo de paradas
para acenso y descenso de pasajeros, no obstante cabe recalcar
que las paradas no cuentan con un sistema para diferentes tipos de
usuarios (nifios, ancianos, personas con discapacidad) ya que estas
paradas no tienen las condiciones minimas de comodidad para que
una persona tome el transporte publico, la falta de investigacion,
exploraciéon y gestién por parte de AVANTE en cuanto a las multiples
disciplinas que se pueden acoplar a este tipo de proyectos es la parte
principal de un problema, porque no se ofrece un disefio adecuado a
la poblacidn para incentivar el uso de este, no existe un elemento que
facilite a la persona a tomar el autobus y que tenga unas condiciones
de proteccion climética para esto, por otra parte las paradas actuales
estan ubicadas cada cierta distancia una de otra y no tienen en cuenta
los puntos de reunién o concentracién de personas mas recurrentes
en la ciudad, informacién escasa y mal distribuida es otro problema
generado por estas paradas, todo esto son multiples probleméticas
que van ligadas unas con otras por lo que la intervencién del disefio
industrial puede ser un aspecto positivo para la generacidon de nuevos
espacios y la interaccidon con estos, incluyendo cierta parte de la
investigacion creacién como lo es la experiencia del diario vivir de las

personas con relacion a este tipo de elementos.



Metodologia

Investigacion Creaciéon Conocimiento del Contexto | Disparador |
Materializacion

La investigacion creacidn se caracteriza por desarrollar procesos
altamente diversos, procesos influenciados por el caracter personal
del creador, su contexto y lenguaje formal estético. Por lo tanto, no
es prudente encajar dichos procesos en métodos estandar o rigidos
que limiten en cierta manera la creatividad. El investigador-creador
generalmente utiliza diversas herramientas fuera de las disciplinas
creativas, las cuales combina segun la intencién del proyecto, sus
propias habilidades y experiencia. (Ballesteros, 2018)

En ese sentido, no es posible afirmar que la investigacién
creacion se rige bajo un solo orden o método, pero si deben existir
ciertos requerimientos necesarios para generar conocimiento
desde un modelo de investigacidn creacién. Se plantean entonces
tres componentes de una estructura general para el proceso de
investigacion creacidn, que pueden ser secuenciales, simultdneos o

en orden indistinto.

1. Contextualizacion

Consiste en conocer y apropiar la realidad para alimentar los
procesos de creacidn. Se equipara a una busqueda de diversos tipos
de informacidn, lo cual determina la originalidad y novedad de la
produccién de conocimiento mediante la revisién de referentes desde
su marco disciplinar. El investigador creador apropia informacién de
tal manera que esta proporciona una contribucién significativa a sus

intenciones de conocimiento.

Actividades:

- Recolecciéon de informacidn respecto a las estrategias
de generar una movilidad segura e integral en eventos
desarrollados por la alcaldia y AVANTE en la region.

- Recopilacién de productos desarrollados en la zona urbana
que manifiesten una comunicaciéon adecuada para el peatdn
sobre el transporte publico a nivel regional.

- Consulta respecto a referentes nacionales e internacionales
relacionados con el desarrollo de paraderos de transporte

publico creativos vinculados a la movilidad como casos de éxito.



2. Sensacion detonante

Consiste en la toma de decisiones respecto a la interpretacion,
reflexion y critica respecto a la informacién del contexto recabada.
Asi, el investigador creador asume una postura frente a la realidad
contextual que le permite enfatizar en un aspecto particular de

su interés. En esta etapa se detona la concrecidn en términos de

formalizacién, pues el creador encuentra la intencién de su creacion.

Actividades:

- Anélisis de disefio sobre los productos previamente
desarrollados en la movilidad que permita dar una valoracion
formal estética y préactico funcional.

- Anélisis de la estructura organizativa y del factor diferenciador
en los casos de éxito identificados como emprendimientos
creativos desde eventos culturales.

- Desarrollo de propuestas conceptuales para la generacién de

productos.

3. Conformacién plastica

Consiste en la transformacién de la realidad implicita en la creacién,
la cual adquiere una forma y lenguaje especificos que le permiten
comunicar el mensaje que contiene. En otras palabras, se concreta la

creacion en un producto pléstico sensorial.

Actividades:

- Determinacion de requerimientos de disefio.
- Desarrollo de propuestas.

- Bocetacion.

- Elaboraciéon de modelos formales-funcionales.
- Seleccidn de alternativas.

- Desarrollo de alternativa final (prototipos).

- Comprobacidny ajustes.

- Elaboracién de produccion piloto.

En cada una de las etapas anteriormente descritas se aplicarén, segin
criterio del investigador creador, las herramientas que su racionalidad
basada en la experiencia le permitan de manera espontanea orientar su

proceso creativo desde esta perspectiva investigativa.
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Figura 1. Investigar creando autor Danilo Calvache

Esta gréfica ayuda a comprender la metodologia en una serie de
pasos para entender la problemética que se estd abordando, es asi
como el disefiador industrial conceptualiza los procesos diversos
que contiene una investigacién, principalmente se cuenta con la
exploracion o contextualizacidon del medio, en este aspecto los
estimulos sensoriales juegan un papel importante en cémo puedo
ver el mundo y desde qué perspectiva veo los acontecimientos que
pasan alrededor, una vez que se entienda el porqué de las cosas, se
pasa a la construccidn de un nuevo conocimiento tomando varios
puntos de vista desde otras disciplinas, este nuevo conocimiento esté
implicito en productos o servicios que son las soluciones que aquejan
dicho problema.

El siguiente mapa mental que se construyé relata el proceso que
hemos venido llevando acabo con la recoleccién de informacion
y observacion del contexto, cabe recalcar que este proyecto no
esta finalizado ya que hemos tenido rigurosidad en extraer toda la
informacién posible para tomar decisiones que ayuden a enriquecer

el proyecto.
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Figura 2. Infografia metodoldgica de los pasos basicos

Se trazd un mapa mental bésico de los factores de investigacion
que intervenian en el fendmeno de la movilidad urbana el cual sirviera
para recolectar la mayor informacién posible de las problematicas
claves para desarrollar una solucién o un producto que impactara
de manera positiva en el aspecto de comunicacién en la movilidad

urbana en la ciudad de Pasto.

EXPLORACION:

La exploracién en este caso fue detallar ciertos comportamientos que
el ciudadano maneja en la ciudad y como se desenvuelve al enfrentar
tréfico vehicular en las zonas mayormente concurridas, asi mismo se
pudo dar cuenta que el ser humano estd en constante movimiento y
tiene la capacidad de buscar soluciones ante las situaciones de caos,
en la gréfica se puede observar que el transelnte del transporte
publico desciende del vehiculo para poder caminar hacia su lugar
de destino, pero ;por qué se da esto? Tal vez si vemos més all3, hay
factores detonantes como lo es buscar otros medios de transporte
que no afecten al medio ambiente y que generen una mayor
circulacién, asi mismo la ciudad y entes gubernamentales deben
responder ante estos problemas, con una mejor infraestructura,
pedagogia al ciudadano, medios de transportes alternativos, etc.

En segundo lugar, al no existir una concentracion de personas en

un paradero, los medios de transporte urbanos se ven en la forzada



obligaciéon de recogerlos donde las personas estén situadas,

perjudicando los tiempos y congestionando las vias, pero es un mal
necesario ya que si no lo hacen el sistema de transporte tendria

pérdidas econdmicas.

“La direccién de transporte publico metropolitano de chile define como
"punto de parada” al espacio fisico de conexidn entre usuarios y los

servicios de buses del sistema de transportes” (Accesible, 2018)

El punto de parada puede tener diferentes elementos, lo que
dependera de cada situacién en funcion de la intensidad de uso, el
flujo de peatones en la via piblica que conecta con el paradero y el
espacio disponible.

Todo paradero debe contar como minimo con una sefial de parada
e idealmente un asiento. La sefial permite al usuario informarse de
los servicios que se detienen en esa ubicacion. Un paradero puede
contar o no con un refugio, la existencia dependeré en gran medida
del espacio disponible en la acera. El paradero debe emplearse,

siempre de ahi la importancia que la ciudad tenga estos espacios.

RESULTADOS Y/O PRODUCTOS ESPERADOS

Los artefactos disefiados para el entorno urbano deben cumplir con
ciertos requerimientos esenciales en cuanto a durabilidad, usabilidad,
funcionalidad, legibilidad, comodidad, ademas de ser un atractivo
perceptual estético debe proporcionar al ciudadano una interaccion
con el ambiente facilitando las actividades cotidianas, de ahi su
importancia del disefio como investigacion - creacion que deben

estar sujetas al estudio del ser humano en contexto determinado.



Se espera con estos objetos en los espacios urbanos (el
comercio, instituciones bancarias, entidades gubernamentales y
la misma ciudadania) sean beneficiados por la dindmica de una
ciudad estructurada, desde sus sistemas de circulacidn, estaciones,
paraderos y puestos de informacion (MUPIS) propuesta generada
desde la imagen de la ciudad con estudios de su origen, su historia,
su creacion, que den a los ciudadanos una manera mas 6ptima,
sencillay agradable de tomar un transporte publico y a su vez crear
una identidad cultural.

Se espera un reconocimiento a nivel nacional e internacional,
asi como participacion en eventos de proyectos de movilidad, la
elaboracién e implementacion del proyecto en la ciudad de pasto
y dar a conocer la disciplina del disefio industrial como un ente
importante en el desarrollo de productos y proyectos que ayuden a

un mejor desarrollo social, econémico y cultural.

Conclusién
COMUNICACION EN LA MOVILIDAD URBANA: NUEVAS
PERSPECTIVAS DESDE EL DISENO INDUSTRIAL

e Enrelacidn a lo antes expuesto, podemos decir que se han
cumplido un nimero de pasos importantes con relacién a la
identificaciéon de problemas en el transporte publico de la
ciudad de San Juan de Pasto, consta resaltar que este trabajo
de investigacidn-creacién no estad en su punto mas alto de
concluir ya que faltan muchos factores y pasos del cronograma,
a pesar de esto se puede decir que se ha hecho un avance muy
importante y conforme a la investigacién que se ha desarrollado
por el momento, esta investigacién sirvid para interiorizarnos
mas en el tema y aprender de una manera mas adecuada sobre
las problematicas urbanas, al haber expuesto a la comunidad
académica acerca del proyecto fue muy importante ya que
se identificaron y se reunieron diferentes puntos de vista
tanto interdisciplinarios como de la misma linea de disefio
pero en diferentes entornos, con esto se va perfeccionando y
aprendiendo la nueva metodologia de investigacién-creacién
la cual es una herramienta muy Util y poco conocida, darle la

importancia que se merece esta metodologia nos acerca mas un



paso en la evolucion e implementacién de nuevas técnicas de la
investigacion en el disefio.

e Lo que continua de este proyecto es evaluar, clasificar
e implementar la informacién recaudada durante este
tiempo, cabe resaltar que gracias al encuentro de semilleros
conocimos algunos expertos en multiples temas y se obtuvo
una grata realimentacion para poder continuar con el proyecto,
lo que se espera en un futuro es generar soluciones 6ptimas
para el buen uso de los paraderos y del transporte publico,
y generar nuevos conocimientos que sirvan para solucionar

futuros fendmenos creados en torno a la movilidad

Como su nombre lo indica, la conclusién de un proyecto es
la parte final de cualquier trabajo de investigacién, en ésta el
investigador sintetiza los resultados de su investigacién, producto del

alcance de los objetivos generales y especificos trazados inicialmente.
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Resumen: En |a bdsqueda de una experiencia inmersiva en entornos de
realidad virtual, detectamos que nuestro sentido de la vista y el oido durante
este tipo de experiencias se ve afectado de tal manera que logramos conectar
con otro tipo de realidad y ser parte de ella, pero aun asi existen ciertos
limitantes como el uso de botones y dispositivos de captura de movimiento
que representan una de nuestras acciones comdnmente mas realizadas la cual
es interactuar de forma tangible con los objetos de este entorno digital, aunque
ya existan mas de un prototipo y ofrezca una experiencia inmersiva mas alla de
la que es usada en estos momentos, dichos prototipos presentan una carencia
importante frente al publico y en su accesibilidad, estos desarrollos funcionan
como base principal de este proyecto para generar una inmersion mas cercana
a la realidad.

Por esto se desarrollé un dispositivo que permite al usuario interactuar

dentro de entornos virtuales con los objetos que conforman los escenarios
creados, ofreciendo una experiencia donde los movimientos de nuestras
manos sean capturados con precisién generando una experiencia mucho mas
realista y de facil accesibilidad para el publico ya que las partes de este son

considerablemente més baratas en un entorno simulado.


https://doi.org/10.53972/RAD.eifd.2018.1.8

Introduccién

Llevando mas halla una experiencia
inmersiva de realidad virtual, encontraremos
una interfaz fisica capaz de simular

nuestras manos en tiempo real en entornos
digitales, todo desde sistemas open source
y programas de libre acceso, mostrando

la capacidad de la tecnologia y hasta qué
nivel puede ser llevado haciendo uso de
materiales accesibles y la construcciéon de
componentes clave para su funcionamiento.

El uso de interfaces fisicas ajenas a nuestros movimientos corporales
nos aleja en gran medida de los entornos de realidad virtual a los
cuales tenemos accesibilidad, lo cual no permite que una persona se
sienta realmente inmersa aunque su vista y su oido asi lo perciban,
el uso de dispositivos a base de botones se siente inorganico y crea
una limitante de la gran capacidad que podemos lograr con nuestras
manos a la hora de interactuar, a partir de esto se han realizado distintas
investigaciones de desarrollo en el campo tecnoldgico para una
experiencia mucho mas inmersiva ante estas tecnologias emergentes,
apelando a estas investigaciones podemos deducir que aunque los
sistemas que se llevan desarrollando parecen prometedores, uno de
ellos es: Gloveone, un guante para interactuar con entornos virtuales de
una forma distinta, quizds méas organica y natural.

Este guante promete no sélo enviar sefiales de entrada, sino recibir
estimulos que nos hagan creer que estamos tocando algo; gracias a
los sensores y los actuadores distribuidos por el guante los que vibran
en distintas frecuencias, tiempo e intensidad es posible reproducir
sensaciones de texturas, peso, ondas de sonido y otras sensaciones.
Leap Motion es un dispositivo pequefio que se conecta mediante
USB al ordenador, normalmente, entre el teclado y nuestro cuerpo.

Es capaz de capturar con una precision enorme los movimientos

de nuestras manos, dedos e incluso objetos. Su propuesta no es ni



mas ni menos que la de reemplazar al teclado y el ratén haciéndolos
obsoletos a golpe de gesto. Pero esta tiene un gran problema, para una
demostracion se ve muy bien pero, tras un pequefio periodo de tiempo
empiezas a sentirte fatigado y tras un rato mas, tus brazos te piden que
los bajes; ya que deberés tener tus brazos alzados por largos periodos
de tiempo.

Viendo estas propuestas quedan evidenciadas ciertas limitantes
bien sea en el precio de sus componentes, a nivel tecnolégico o de
disefo, esto podria explicar de cierta manera el por qué este tipo de
tecnologia no ha llegado al publico todavia, en respuesta a esto vamos
a presentar una propuesta de interfaz fisica que lea los movimientos
naturales de nuestras manos y los exprese en tiempo real ante un
entorno digital, haciendo uso de tecnologias de acceso libre y sistemas
open source.

En busca de implementaciones adicionales de esta tecnologia en
otros campos aparte del entretenimiento, encontramos que podemos

incursionar en un dmbito social, en el campo del lenguaje inclusivo.

Metodologia
Para el desarrollo de este proyecto se comenzé ideando el prototipo
inicial de como deberia ser la estructura basica de la interfaz para un
correcto funcionamiento, asi que haciendo uso del Design Thinking se
realiza una propuesta de maquetacién en cartén para un acercamiento
mas real ante el problema de disefio que se nos presenta. Ademas, se
requirié aprender el lenguaje de programacién Processing que nos
dio un acercamiento al lenguaje de programacién de Arduino. Asi

= este conocimiento se
llevaron a cabo dos fases
de prototipado teniendo
en cuenta las sugerencias
y/o problemas que sentian
los usuarios al probar
la interfaz y con este se
continuo mejorando
con cambios en sus

componentes y materiales.

Imagen 1. Disefio de cartén




A partir de esto se llevaron a cabo dos fases de prototipado con
cambios en sus componentes y materiales, los cuales hemos decidido

nombrar como “Prototipo potenciémetro” y “Prototipo flex”

Prototipo potenciémetro

El primer acercamiento a nuestra tecnologia fue realizado desde un
dmbito totalmente experimental, con materiales bastante comunes'y
un acabado mucho mas rustico, en pro de evidenciar que el desarrollo
seria funcional y tener un primer acercamiento funcional a este.

Para simular las articulaciones de los dedos decidimos usar los
potenciémetros los cuales debido a su disefio nos permitian este tipo
de movimientos, también en la busqueda de la informacién adecuada
para su manejo encontramos su funcionalidad dentro de nuestro
proyecto, ya que dependiendo de su posicion de rotacién su funcién
nos daria la informacién que necesitdbamos para visualizar nuestro
movimiento de manera digital (Herndndez, 2017). El potenciémetro y

Arduino coémo utilizarlo dentro de nuestros proyectos.

Imagen 2. Conexién de potenciémetro al Arduino

Para evidenciar el funcionamiento de manera digital del prototipo
se hizo uso de un modelado por defecto perteneciente a Maya 2017,
el cual se exporto y se trabajé en Blender, un software de entornos
3D, el cual es ideal para trabajar ya que es un software libre y funciona

muy bien en equipos de bajo rendimiento.



Imagen 3. Mano de Maya 2017

Seguido a esto se tuvo que realizar el modelado de una mano
propia ya que se obtuvieron algunos problemas en el modelado que
se generd en maya, ya que su topologia no nos permitia reflejar de

manera exacta el movimiento.

Imagen 4. Asignacién de poligono



Para el movimiento del dedo indice se genera un poligono el
cual serd el controlador de las acciones individuales de cada dedo y
hard mas sencillo el proceso de programacién y animacién el cual se
situara en la punta del dedo correspondiente.

Se le agregan los controladores al poligono que esté asignado al
hueso, dentro del logic editor se le agregaran unos cuantos sensores
los cuales ya estan detallados en (Ahumada y Gonzales, 2018. p.32).

Una vez ya funcionada la lectura del dedo indice correctamente
se prosiguié a terminar el prototipo con los dedos completos con los
potencidmetros, asi se podria probar en su totalidad la experiencia
del usuario al usar el prototipo completo y desarrollando unos
resultados més satisfactorios.

A partir de aqui todo fue cuestién de calibracidn y ajustes en la
programacién y los componentes tecnoldgicos que ayudaron a mejor la

visualizacién de las acciones realizadas con el guante en el entorno 3D.

Imagen 5. Creacién de controladores

Una vez estuvo bien el movimiento de los dedos se prosiguié a la
implementacion del MPU 6050.

El médulo MPU-6050 contiene un giroscopio y un acelerémetro
el cual nos permitié generar una experiencia adicional la cual se
refleja en la orientacién de la mano en el entorno digital con respecto
a la del guante, esto se logra gracias a que este sensor posee un

giroscopio y nos permite medir su rotacién en 3 sentidos distintos.



Para que los datos que le llegaban a Blender pudieran ser vistos

se trabajé con la libreria proporcionada por (Rowberg. 2017.) y

el proceso de programacién adecuado lo podemos encontrar en
(Ahumada y Gonzales, 2018. p.36-37).

Imagen 6. Prototipo poternciémetro finalizado

Después de acabar con este prototipo y estudiar sus resultados, se

comienza a trabajar en el “Prototipo flex".

Prototipo flex
En esta fase de prototipado se presenta el desarrollo de sensores
flexibles y una mejora tanto estética como tecnolégica, ademas de
hacer uso de los datos generados con el prototipo anterior y haciendo
uso de esta informacidn y su fase experimental realizando ajustes para
una mejor usabilidad.

Entrando en la implementacién de sensores flexibles los cuales, "Se
emplean en los guantes para detectar el movimiento del dedo, para

controlar automdviles, productos de fitness, aparatos de medicion,



tecnologia de asistencia, instrumentos musicales, smartphones,
entre otros” (Gausin. 2012), para mejorar la experiencia de usuario e
implementar un disefio mucho mas estético y minimalista, se preparan
varios tipos de sensores caseros para asi mismo trabajar desde
tecnologias open source y econémicas.

El primer sensor se construyd con hojas blancas, cable de cobre
delgado, l&piz 6B, aluminio y cinta transparente (Larrubia, 2014).

Este sensor servia para pocas pruebas ya que después de un tiempo
los valores que leia el Arduino variaban y tocaba reprogramar las

variables constantemente, esto se debid en parte a que sus materiales y

actura no permitian un contacto adecuado ademas se presentaba una
actura antiestética para el resultado que buscdbamos en este prototipo.

A partir de aqui en base a la investigacion dimos con un material
llamado velostat el cual ademas de permitirnos una lectura mas exacta
disminuia la complejidad de su estructura y permitia una simplicidad
estética mucho mas comoda para el usuario.

El segundo sensor se construyé con cinta de tela industrial,
velostat, cable de cobre delgado y una resistencia de 320 Ohmios (se
puede mayor a 320), para la construccién de este se puede apreciar
el trabajo de (Plusea, 2009), pero este solo seria el comienzo de la
implementacion de estos nuevos sensores.

Para la implementacién de este sensor en el guante se intentd
pegar la cinta al guante con fuego y también cosiéndolo.

Cuando se fue a probar el guante de este modo se vio que los
valores no cambiaban normalmente y no eran acordes al movimiento
de la mano virtual; esto se debid a que el hilo hacia presién sobre el
sensor y no permitia una lectura adecuada en la resistencia del sensor
ya que este trabaja bajo presidn o flexion, en intento de pegarlo
mediante calor este se desprendia después de mucho uso, por lo cual
se buscd otra manera de implementar el sensor en el guante.

Con esto decidimos proponer nuestra propio sensor flexible, los
materiales fueron los mismos que el 2 pero con la diferencia que este
se colocaba por dentro de un trozo de termo-reducible para que con el
uso mantuviera su formay no cambiara sus valores, también para que
tuviera espacio y no hiciera una presién innecesaria como el hilo en el
anterior, ademas de conservar una estética visual mucho mejor ante los
prototipos anteriores que se habian desarrollado, si desea saber cémo

se realizd la construcciéon de este sensor referirse a (X-glove, 2018).




Imagen 7. Sensor flexible

Con el sensor flexible construido y demostrando su efectiva
funcionalidad se procedié a trabajar sobre la interfaz fisica del guante
para poder mejorar su desempefio y ofrecer una experiencia mas
agradable y de mayor eficiencia ante el usuario.

El guante tiene bolsillos cosidos sobre los dedos para enfundar los
sensores, en la parte superior del guante sobre la mano, hay un velcro

que cubre el MPU y sus conexiones, ademés de poseer un bolsillo para

el Arduino y este a su vez otro velcro que lo asegura y se asegura a la

muneca del usuario.

Imagen 8. Prototipo flex finalizado




Para comunicar el Arduino con Blender ya con el MPU incluido, y
dar por finalizado hasta este punto el funcionamiento de la interfaz
fisica y su réplica en entornos virtuales se procedié a juntar todo el
cédigo que se venia trabajando el cual si desea profundizar en este
puede dirigirse a (Ahumada y Gonzales, 2018).Y con esto procedimos
a desarrollar un "prop” con el cual interactuar para demostrar la
funcionalidad en el entorno digital.

Haciendo uso del archivo existente con el modelado de la mano
se realizé un prop, el modelado de un instrumento musical, un bongo
el cual tiene las propiedades de reproducir su sonido caracteristico al
entrar en colisiéon con la maya de la mano que se encuentra sobre él.

Luego se procedié darle textura y color. Se le asigné un nuevo
material al objeto, desplegaron las caras, se le agregd una nueva
textura y se selecciond laimagen que se usaria como textura de
cada parte del prop (Cuartas, 2016). Y asi crear un escenario que nos

permitiera demostrar el progreso obtenido ante esta investigacion.

Imagen 9. Render

Se desarrolla una interfaz la cual de manera escrita traduce las
posiciones de las manos realizadas con el guante de acuerdo a las

expresiones estipuladas en Colombia para el lenguaje de sefas.



Con esto buscamos la inclusién y el acercamiento de las personas
con esta discapacidad a interactuar de manera mucho més eficazy
sencilla ante las personas que desconozcan totalmente este lenguaje
y proporcionar un acercamiento a una vida laboral méas éptima, o

como una herramienta de ensefianza para el lenguaje de sefas.

Conclusion
e El uso de tecnologias de libre acceso nos ha permitido
desarrollar en gran medida la investigacion del proyecto, sin
embargo también ocasionan ciertas limitantes conforme se
complejiza el ejercicio y crean tiempos prolongados de solucién
dependiendo la complejidad del caso.
¢ Teniendo en cuenta el proceso de la investigacién se encuentra
prudente hacer uso de las tecnologias Haptic para lograr una
mejor experiencia sensorial y proponer a partir de esta tecnologia

nuevas soluciones en el desarrollo.
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Resumen: La escuela de disefo de producto ha desarrollado procesos de
investigacion e innovacion tecnoldgica alrededor del uso de materiales
vegetales a partir del 2012, estas investigaciones han sido un proceso
colaborativo y consensuado con los sectores agricolas y productivos de

las fibras vegetales en Colombia, en busqueda de una aplicabilidad de los
resultados. Los estudiantes del programa de disefio industrial desde un taller
de disefio (vertical en fibras vegetales) se vinculan a estos procesos de modo
activo, acercandose a la cadena productiva de las fibras vegetales, desde su
parte agrondmica hasta los usos y aplicaciones, para entender sus potenciales
ambientales, sociales, productivos y econémicos.

El presente articulo describe el proceso pedagdgico e investigativo del
semillero en fibras vegetales y la vinculacién de tres proyectos de pregrado
(estudiantes del taller) y una tesis de doctorado (docente del taller) en el uso
y aplicacion de materiales compuestos con fibras vegetales. Que desde la
investigacion aplicada y el trabajo transdisciplinario e interinstitucional buscan
alternativas sostenibles y sociales que beneficien a los productores de fibras
vegetales a la vez que generan alternativas innovadoras de reemplazo a los

polimeros de origen fésil.
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Introduccidén

Mediante el taller de fibras naturales

y produccién local, se busca crear en

los estudiantes de diseiio industrial

un pensamiento critico respecto a las
problematicas ambientales que generan
diferentes materiales empleados en el area
de diseno y produccion de objetos, ya que
las fibras vegetales son una alternativa mas
sostenible y social de desarrollar productos
y procesos de innovacion. A su vez, el sector
agricola y artesanal de las fibras vegetales
tiene un fuerte componente social, lo cual
implica que los estudiantes que se involucran
en este taller deben trabajar desde procesos
de co-creaciéon y empatia con artesanos 'y
agricultores que se dedican a la fabricacion
de productos con diferentes fibras naturales.
Entender las dinamicas sociales, econémicas
y culturales intrinsecas a nuestros recursos
bidticos es esencial en la comprension del
papel del diseiio en los sectores rurales.

Metodologia

En el segundo semestre del aflo 2017, el taller de fibras les propuso

a los estudiantes presentar dos proyectos de disefio enfocados a
caracteristicas particulares de la planta de fique y sus subproductos
agricolas. En primer lugar, se propuso el aprovechamiento méaximo de
las propiedades de las fibras para la creacién de un producto donde la
fibra vegetal fuera el principal material, el cual debia generar soporte

estructural y no ser solo un elemento decorativo del producto.



Por otro lado, un proyecto de investigacion en donde los
estudiantes debian presentar un producto o exploracién que
involucra las fibras naturales con la tecnologia, la cual podria
evidenciarse en procesos de produccién o beneficios que
pudieran proporcionar las fibras en productos relacionados con
luz y sonido. Teniendo en cuenta para ambos proyectos que
las fibras se obtuvieron con facilidad y no ocasionaran efectos
perjudiciales al medio ambiente.

Durante el semestre los estudiantes viajaron a diversas regiones
del departamento de Boyac4, con el fin de participar en una
experiencia de co-creacion directa con artesanos y campesinos,
durante una semana se realizd un trabajo de campo enfocado
principalmente a conocer los procesos de extraccidn, preparacién
de la fibray como esta después se convierte en un objeto
artesanal. A la vez, se convivia con los artesanos y agricultores para
entender su contexto y realidades.

Los estudiantes conocieron la cadena productiva completa.
Durante el proceso de extraccién de la fibra de fique los estudiantes
participaron en el corte de las hojas, las cuales son taladas desde
el tallo de la planta y las espinas de los costados, retiradas. A
partir de esto se reconocieron los diversos tipos de plantas que
se diferencian por caracteristicas tales como, las espinas (uiias de
4guila) y las hojas con bordes dorados (borde de oro).

De igual forma, los estudiantes
acompafaron a los artesanos en el
arduo proceso de desfibrado manual,
colaborando con el traslado de las
maéaquinas, las cuales son dificiles
de transportar debido a su pesoy a
las largas distancias. Gracias a esta
maquina el proceso de desfibrado
de las hojas se ha facilitado, pero ain
mantiene fallas a nivel de seguridad,
por lo que varios de los operadores

de estas maquinas han sufrido

Imagen 1. Artesano de Boyaca Luis
Pacasira. Fotografia tomada por
estudiantes del taller vertical.




accidentes en el momento de manipularla. En este proceso se
logra obtener de cada hoja de fique aproximadamente 4% de fibra
y el otro 96 % es biomasa (jugo y bagazo)

Se continta con el lavado de la fibra y el secado de ésta
para después pasar a un proceso de escarmenado, donde la
fibra es peinada con ayuda de unos cepillos de clavos para
posteriormente pasar al tinturado, si es necesario y luego al
proceso de hilado donde el artesano con ayuda de una maquina
hiladora, va enrollando el hilo continuo de fique. Desde este
punto los hilos estan listos para empezar a convertirse en tejidos y
productos artesanales.

Para realizar los tejidos, los estudiantes tuvieron la oportunidad
de manipular el telar de pie y entender asi su funcionamiento. Y
en el caso de producto, se realizaron talleres sobre el trenzado
manual de la fibra utilizada para la elaboracién de alpargatas.

Estas aproximaciones al proceso agricola y artesanal del
fique facilitaron a los estudiantes adquirir conocimiento sobre
la fibra y aprender sobre la vida de un artesano en su dmbito
laboral, personal y familiar. Comprendiendo los problemas que
experimentan, a partir de los procesos de produccidn artesanales
hasta la baja remuneracién de su trabajo. Esta convivencia permite
una buena comunicacién entre estudiantes y artesanos para lograr
productos viables, diseflados a partir de un trabajo en equipo con

un enfoque social y ambiental.
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Imagen 2. Estudiantes del semillero participando en el proceso de tejido.



Para el primer semestre del afio 2018, se realizé un viaje a
Medellin, con el fin de contrastar la experiencia artesanal con
procesos industrializados. Donde el transporte, procesos de
preparaciéon de la fibra de fique y su posterior aplicacién, son
realizados por maquinas industrializadas que optimizan el trabajo
para la produccién de costales del sector cafetero y de materiales
como aglomerados, cueros, bolsas ecoldgicas, entre otras.

En Medellin se tuvo la oportunidad de visitar el centro de
investigacién de Agrosavia (La Selva), en donde se presentd a los
estudiantes los diferentes proyectos trabajados en fique hasta el
momento por la institucién. Ademés, fueron tratados temas como
el proceso de extraccidn de la semilla, las posibles enfermedades
que las pueden afectar y los beneficios sociales, econémicos y
ecoldgicos que aporta la planta.

Los estudiantes con mejores resultados y mayor motivacién son
los invitados a participar en el semillero y vincularse a los esfuerzos
investigativos que la escuela de disefio de producto adelanta con

instituciones externas como Agrosavia.

Conclusion
El unir estos espacios académicos con la investigacién, se
ha permitido profundizar en diversas aristas teméticas del
quehacer en fibras vegetales, desde el mejoramiento y desarrollo
tecnoldgico, pasando por esquemas de economia circulary
aprovechamiento de subproductos de las actividades agricolas
hasta el actual desarrollo de materiales revolucionarios en fibras
vegetales y sus aplicaciones. La ponencia describe metodoldgica
y académicamente, cdmo se da la vinculacién de estudiantes
de pregrado con experiencias académicas en territorios, con el
desarrollo investigativo del docente y su formacién doctoral.
Desde la investigacidon transdisciplinar, el disefio esté
fortaleciendo su impacto en sectores rurales de gran importancia
social y ambiental, como el de las fibras vegetales. El desarrollar
opciones viables productiva, social y ambientalmente para los
productores fiqueros de la regién del Tambo Narifio, es el objetivo
de los procesos de investigacion que adelantan los profesores de
la escuela de disefio de producto de la UTADEO y el semillero en

fibras vegetales y produccién local, es eje fundamental en este



esfuerzo que cuenta con el apoyo de AGROSAVIA y con la facultad

de ciencias ambientales e ingenieria de la universidad.

Actualmente el semillero esté trabajando diferentes lineas

relacionadas con el aprovechamiento de las fibras cortas y

desechos agroindustriales, para la fabricacién de materiales

compuestos en donde se plantean tres frentes de accién en el

desarrollo y aplicaciones de nuevos materiales:

a. Compuestos de fibra vegetal con biopolimeros de origen

natural.

b. Compuestos de fibra vegetal con polimeros de origen

petroquimico.

c. Desarrollo de dispositivos que permitan la extraccién de la

fibra vegetal.
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Resumen: La paz es un reto constante para el disefio desde la perspectiva
académico-investigativa, principalmente para la construccién de un conjunto

de principios, practicas y dindmicas que surgen de las experiencias socio-
académicas en los espacios de vulnerabilidad social y de postconflicto. Para el
proyecto de aula que impulsa y construye conciencia alrededor de semilleros

es una causa de diversas inquietudes, una de ellas es como el disefio gréfico
desde la experiencia contribuye a la formacion de investigadores, profesionales
conscientes de una realidad y un contexto permeado por la violencia. Por
naturaleza el disefio es social y contiene distintos enfoques en los cuales los
semilleros pueden aprovechar. La formacién desde el disefio de empaques y el
disefio bidimensional permitié a los estudiantes y docentes involucrados en el
proceso coincidir en procesos de reconocimiento del contexto, las necesidades,
la metodologia y las soluciones a partir de una exploraciéon y enfoque creativo
dirigido a una comunidad vulnerable. Consecuentemente mas alld de las buenas
préacticas del disefio, el proyecto se caracteriza por la transformacién del contexto
desde la vision y aporte social al postconflicto en zonas olvidadas por el estado y
por los actores publicos, fundamentalmente como los grupos de investigacién y

estudio pueden contribuir a generar impacto social.
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Introduccién

Actualmente en Colombia los temas de

Paz y territorio son temas sustancialmente
comprometidos con el desarrollo de
diferentes actores de la sociedad los

cuales ven la necesidad de apoyarse en la
academia especialmente desde la formacion
en disefio y la visién del compromiso
humano. Por ende, la participaciéon de la
primera infancia en temas de paz y territorio
re-significan sustancialmente las practicas
tanto académicas como profesionales del
diseno a partir de la necesidad de consolidar
nexos entre la Universidad y los sectores
implicados en dichos procesos.

En sectores apartados de la region, especialmente en el territorio
narifiense viven familias y especificamente nifios pertenecientes a distintas
comunidades victimas de los distintos conflictos armados que conviven en
territorios apartados donde el contacto de las ayudas gubernamentales
aun no conectan con estas latitudes. Es ahi donde la participacion de
la primera infancia toma protagonismo, nifios entre 3y 6 afios, sus
costumbres, su desarrollo y su crecimiento depende aun més del juego,
un mecanismo de cohesién social principalmente ligado al aprendizaje
significativo que instituciones de muy bajos recursos y en ocasiones
dependientes de la comunidad tratan de aportar a estos pequefios. Es
asi como el juego permite el intercambio de experiencias, aprendizaje y
dinamiza un espacio agobiado por el postconflicto y sus condiciones.

Desde las practicas de la disciplina del disefio principalmente del
disefio gréfico en espacios marginales hasta la participacién misma en
la ejecucidn de estrategias para la sociedad, es claro y necesario dar a
conocer como la intervencién social de disefio permite la construccién

de paz en territorios apartados. El disefio y principalmente el disefio



en Colombia vive un fenémeno en el cual participan distintos actores,
distintos pensadores y lideres que ven en el disefio un espacio para
la cohesidn y participacion de distintos procesos del disefio y eso
puntualmente permite que el disefio como practica tanto intelectual y
social sea reconocida a nivel mundial.

El proyecto de investigacidn adelantado por los estudiantes de primer
y séptimo semestre de Disefio Gréfico de la Institucidén Universitaria
CESMAG, se aborda desde el espacio académico PPD - Pensar Para
Disenary las catedras de Disefio I: bidimensional y Disefio VII: Empaques.

El desafio se aborda con apoyo del Centro de Desarrollo Infantil
Renacer Andino del municipio de Cumbal - Narifio y se centra
principalmente en el disefio y produccién de material lidico-pedagdgico
para apoyar procesos de aprendizaje a través de actividades que
integren a los nifos y permitan el fortalecimiento de las relaciones
personales y capacidades de expresion. El trabajo adelantado por los
estudiantes del programa de disefio gréfico permitio la integracion de
dos semestres con la comunidad, a favor de una experiencia significativa
que refleja la capacidad de la disciplina del disefio para aportar en la
construccién de un mejor entorno.

Desde la funcién social del disefio la practica del disefio gréfico
en entornos de post-conflicto es nueva desde el contexto didlogo-
reconciliacion. Los cuales son efectos de una cultura de paz, de la
comprensién de las diferencias y del reconocimiento de los derechos
fundamentales. En cuanto a estos conceptos surgen preguntas que
también se dan desde las catedras y discusiones impartidas en el aula.
;Cémo el disefio bi-dimensional y el disefio de empaques pueden
aportar a la construccién de paz en territorios olvidados? Y ; Cémo el
disefio permea significativamente las interacciones entre los actores de

pazy las victimas indirectas de la violencia en Colombia?

Descripcion del reto:

El programa de disefio gréafico de la IUCESMAG tiene como misidn “...
la formacién de profesionales capaces de ofrecer soluciones centradas
en el ser humano con una actitud creativa e innovadora” (PEP, px). En
este sentido y como apoyo al tiempo independiente se plantea el
espacio PPD- Pensar Para Disefiar que en conjunto con las asignaturas
de cada semestre propenden por el desarrollo de proyectos integrales

a favor de la comunidad.



La investigacion adelantada por los estudiantes de primery
séptimo semestre del programa de Disefio Gréfico en el marco del
evento académico "BUENAMENTE" que tenia como tematica central
"Disefio para la Paz” sugiere abordar las dificultades de comunicacién
y convivencia presente en los nifios del Centro de Desarrollo Infantil
Renacer Andino a través del reto: ;Qué tipo de alternativas se pueden
construir desde el disefio para fomentar la comunicacién efectiva y las
buenas relaciones en la primera infancia?

Tal iniciativa se enfoca en las premisas del disefio social guiadas
por la participacién comunitaria en aras de la construccién de un
sentido social pory para la sociedad (Papanek, 1982). En este sentido
la participacién de las comunidades suscita un claro nexo entre la
academiay las necesidades de comunidades vulnerables apartadas
tanto geograficamente como olvidadas. En cuyo caso siendo los

beneficiarios de este proyecto los nifios entre 3y 7 afios.

Metodologia

Para generar resultados innovadores que respondan a las nuevas
necesidades comunicacionales, es imprescindible abordar el
proceso de disefio fundamentado en el trabajo colaborativo. En
este sentido los proyectos desarrollados en el marco de la muestra
"BUENAMENTE" surgen a partir del Pensamiento de Disefio “Design
Thinking” (Cross,N. 1982) que contempla las siguientes fases:

Empatizar:

Durante esta fase se identificaron las principales dificultades

de comunicacién efectiva en los nifos. A través del anélisis del
contexto se determina la necesidad de implementar mecanismos
efectivos para la expresidn de sentimientos, emociones y
experiencias de los estudiantes que a la vez faciliten el desarrollo
de las actividades cognitivas en el aula. La inmersidn inicial, se
desarroll6 en conjunto con revisidn bibliogréfica y autores que
fundamentan la importancia de generar bases de comunicacion

sélidas en la primera infancia.

Idear:

La inmersion a profundidad permitié a los equipos de trabajo

comprender las necesidades de los nifios, los docentes y los padres



de familia para posteriormente proponer alternativas de solucion.

A través de talleres de co-creacion se determiné la creacion de

una linea de artefactos didéacticos para la primera infancia. Se
seleccionaron juegos que debian ofrecer la posibilidad de jugar.
Con instrumentos como el brainstorming se realizaron los primeros
acercamientos al concepto y desarrollo gréfico de los posibles
resultados. Durante esta fase fue imprescindible el trabajo
colaborativo de los estudiantes, quienes mediante el anélisis de la
informacién suministradas por cada grupo generaron procesos de
retroalimentacidn para nutrir y analizar las ideas expuestas en cada

uno de los casos.

Prototipar y testear:

Para analizar la pertinencia y concepto de las ideas seleccionadas

se realizaron diferentes prototipos a escala. Los primeros, fueron
testeados dentro del aula con participacion de todos los integrantes
del grupo para realizar los ajustes que consolidaron los siguientes
prototipos. Posteriormente a través de la muestra de disefio
integrada "BUENAMENTE" se presentaron las propuestas a la
comunidad quienes permitieron identificar ajustes necesarios a

algunas de las piezas.

Disefno e implementacion:

Los resultados del proceso investigativo y la materializacion de las
propuestas se pudo evidenciar a través de la entrega de la linea

de artefactos didécticos a los nifios y comunidad del Centro de
Desarrollo Infantil Renacer Andino del municipio de Cumbal - Narifio.
Se disefiaron un total de 10 juegos que involucraron tematicas
como: animales, profesiones, familia, deportes, colores y nimeros
que fortalecian los estimulos sensoriales y el juego participativo

e incluyente. De igual forma se generan piezas graficas de apoyo

para la recreacién del ambiente de aprendizaje en el aula.



Imagen 1. Testeo de los artefactos.

Imagen 2. Validaciéon y entrega de los
. artefactos.

. Imagen 3. Entrega de los artefactos



Conclusiones

Los procesos de cohesion social se pueden lograr cuando

se plantean objetivos comunes y que dentro de la academia
fortalecen los lazos y la comunicacién de los estudiantes. El
disefio para la paz, es entonces, concebido como una ruta
eficiente hacia la construccion de alternativas que propendan
por la una mejor calidad de vida en la comunidad.

Los estudiantes pertenecientes a los semilleros se conectan
indudablemente cuando participan activamente de las
actividades de investigacion y formacion con la comunidad

El aprendizaje significativo parte de la experiencia como
cumulo de conocimientos y razonamientos a partir de una
problematica definida. Esto indudablemente hace que el
Disefio gréfico sea un elemento de cambio para muchas
comunidades.

Existen muchas instituciones educativas que requieren la
ayuda del gobierno y de la academia. Lograr nexos, alianzas y
convenios conviene a los programas, grupos y organizaciones
que trabajan de la mano de la investigacion y el trabajo
colaborativo con las comunidades.

La dindmica social y los juegos propuestos permitieron generar
espacios de aprendizaje y expresidn para la primera infancia.
Através del didlogo y el fortalecimiento de valores se fomenta
la educacion respetuosa por la dignidad, las diferencias y la

adecuada resolucidn de conflictos.

Pensar Para Disefio (PPD) es parte de la estrategia inter-
estructurante del programa de Disefio Gréfico de la IU
CESMAG para potenciar las habilidades de los estudiantes y
optimizar su tiempo independiente.

La muestra académica "Buenamente” se realiza por el
programa de Disefio Gréfico de la lU CESMAG semestralmente
para evidenciar el resultado de los espacios académicos
apoyados de PPD, ofreciendo soluciones de disefio a
problemas de la regién.

El aprendizaje en la primera infancia constituye un pilar
fundamental en la formacion de Ciudadanos comprometidos

con el contexto y las probleméticas.
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Resumen: La presente investigacion, esta enfocada en el anélisis del acto de

vestir del adulto mayor (personas entre 60 y 80 afos) de la ciudad de Medellin,

Antioquia y en el nivel de esfuerzo, fatiga e independencia presentadas en la

actividad, asi como en la lista de requerimientos de disefio de los mecanismos

empleados para las prendas pensadas para el adulto mayor.

En las préximas décadas, la mayoria de los paises de América Latina y el Caribe

se veran enfrentados por un envejecimiento demogréafico donde la carencia

de productos pensados para el adulto mayor y la falta de investigaciones

alrededor de este segmento caracterizan la poca inclusion de la sociedad hacia
este usuario particular.

Entre las actividades de la vida diaria, el acto de vestir representa una dificultad
para el adulto mayor debido a las caracteristicas con las que cuentan las prendas
presentes en el mercado actual. A partir de esta problematica se planted

como objetivo de la investigacidn determinar requerimientos de disefio de los
mecanismos de dichos objetos vestimentarios.

Para esto se disefiaron pruebas cualitativas y cuantitativas basadas en el indice

de Barthel (IB), la carga fisica de trabajo (FRI), Criterios de Frimat y escalas de
comportamiento para poder cuantificar el nivel de esfuerzo, fatiga y dependencia
del usuario al realizar la actividad relacionando estos resultados a las validaciones
aplicadas previamente a usuarios ideales (Jovenes entre los 18y 25 afios estudiantes

de la Universidad Pontificia Bolivariana) de la ciudad de Medellin, Antioquia.
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Introduccidon:

El presente trabajo de investigacién tiene
como objetivo redisenar los mecanismos
utilizados actualmente en las prendas

de vestir del adulto mayor, por lo cual
principalmente es necesario realizar

un recorrido por distintas areas del
conocimiento para identificar posibles
antecedentes de investigacion o estudios
realizados sobre el tema, posteriormente
se analizaran los tipos de mecanismos que
mayor esfuerzo y fatiga causen, por medio
de observaciones y validaciones cualitativas
y cuantitativas. Finalmente se analizaran

los resultados de la investigacion los cuales
seran traducidos en requerimientos de
disefio donde se consideran aspectos
importantes como: sus gustos y necesidades,
la ergonomia, la calidad y la durabilidad de
los materiales, culminando con la propuesta
de disefio cuyo propésito es disminuir los
esfuerzos realizados por el adulto mayor en
el acto de vestir.

Metodologia:

La investigacion es de tipo cualitativa y cuantitativa, ya que
inicialmente se busca conocer el usuario en cuanto a sus gustos,
aficiones y razones por las cuales deciden comprar una prenda, por
medio de una entrevista. Posteriormente se realizan protocolos de
validacién cualitativa, los cuales consisten en una serie de pruebas

que tienen establecidas unas escalas de valor, donde a las variables se



les asigna un puntaje dependiendo del desempefio del sujeto en la
actividad.

Esto permite medir tanto el nivel de esfuerzo y fatiga como el nivel
de dependencia del usuario en el acto de vestir.

La metodologia se dividid en tres fases:

1. Exploracién (PLR) Observacién-Experiencia- Comparacion,

2. Induccién (TF/AP) Sin hipdtesis Preconcebida-Conducta

Humana- Actores Humanos Sociales,

3. Deduccidn (TF) Teoria Explicativa del Fenémeno en Particular.
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Conclusiones

e Posterior a la etapa de investigacion con relacién al adulto
mayor se identificd una carencia de: informacién dirigida a
este segmento, pautas para la evaluacion del acto de vestiry
requerimientos para el redisefio de las prendas.

e  Con relacidn a los hallazgos obtenidos en el trabajo de campo,
se evidencié una falencia en el disefio de prendas para el adulto
mayor, ya que no se adaptan sus limitaciones y necesidades.

e Debido ala falta de productos y prendas disefiadas para el

adulto mayor, se concluyd que el proyecto tiene el potencial
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suficiente para impactar positivamente el mercado y facilitar el
acto de vestir del adulto mayor.

e El adulto mayor es uno de los usuarios més propensos a
presentar dificultad para realizar las diferentes operaciones,
con respecto a la poblacién ideal analizada.

e La cantidad de segmentos corporales en el acto de vestir, es

inversamente proporcional a la ubicacién descendente de estos.

Maria Camila Lépez Ramirez estudiante

de quinto semestre de disefio Industrial,
Sobre los autores  miembro del semillero de investigacién en

ergonomia y factores humanos del GED
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ergonomia y factores humanos del GED
desde el 2017-20 de la Universidad Pontificia

Bolivariana sede Medellin.

El propdsito que se tiene como autores del
proyecto es resaltar la importancia del adulto
mayor en una sociedad poco incluyente,
ademaés lograr la correcta adaptabilidad de

las prendas de vestir para este segmento.
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Resumen: Como disefiadores es importante asumir una posicién
frente al proceso de generacidn de sentido tanto en el campo propio
del disefio como en el campo social, por lo tanto, al abordar el
asunto del patrimonio mediado a partir de aspectos tecnolégicos,
surge la necesidad de profundizar sobre aspectos relacionados a la
imagen digital, las tecnologias y los procesos que potencializan la
posibilidad de visualizacién de la imagen. Esperando restablecer
un relacionamiento entre las personas y su cultura, desde un punto
de vista actual, pero rescatando conocimientos tradicionales con la

intencién de potencializar el desarrollo cultural de la sociedad.
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Introduccién / presentacion del problema

Apreciacion desde el disefio

Como diseiadores graficos, el estudio y el
trabajo con la imagen se convierte en un
interés permanente, cuestion que brinda
la posibilidad de realizar el andlisis de la
imagen desde diferentes aspectos tanto
conceptuales como funcionales, con la
intencion de entender su significado, su
construccion y su uso, para nuestro caso,
particularmente en lo relacionado a lo
cultural y social.

Igualmente, los aspectos tecnoldgicos de la imagen se hacen
relevantes al momento de analizarla, ya que gracias a las diferentes
mediaciones existentes en la actualidad se podria empezar a pensar
que la imagen comienza a ser una experiencia o por lo menos el
elemento inicial de la experiencia, partiendo de una de la premisa
de Marshall McLuhan, donde expone que més importante que
el contenido de las palabras o de las imédgenes en un medio de
comunicacion es su efecto y la forma en que moldea a sus usuarios
a nivel fisico, cambiando rutinas o modos de percepcidn (Strate L.
2012). Permitiendo de esta manera entender que lo tecnolégico no
solo es una herramienta, sino que terminaria siendo un medio que
facilita la comprension de diversos aspectos sociales, a partir del
mensaje que se pretende dar.

Por lo tanto, el interés inicial de este ejercicio de investigacién, de
este semillero, surge del planteamiento del problema del proyecto
de investigacion formulado por el profesor del programa Disefio
grafico de la Fundacién universitaria los Libertadores, Oscar Rojas
Ramirez, titulado: “Visualizacién de informacién, mediada a partir de
tecnologia virtual para la difusiéon del patrimonio cultural colombiano”,
el cual evidencia un interés sobre los procesos de visualizacién de

la informacién particularmente desde la tecnologia virtual, lo que



permite empezar a preguntarnos: cdmo a través de la tecnologia es
posible visualizar y rescatar el sentido del patrimonio cultural y de esta
manera demostrar un proceso de conciencia social que a su vez se
pueda apropiar en el &mbito del disefio gréfico.

Y a su vez como a partir de un proceso digital es posible resaltar
y potencializar un rasgo que caracterice un territorio, partiendo de
lo visual y del anélisis de las posibilidades de la imagen, abordando
el problema del desconocimiento del patrimonio, lo que dejara
ver caracteristicas que son necesarias profundizar, con la intencién
de poder evidenciar que la visualizacién aporta al desarrollo de la
cultura y evidenciar la relacion que puede tener con las personas.
Igualmente, al pensar en la experiencia, se propone que las
tecnologias virtuales pueden ayudar a aprender de forma interactiva
y virtual evitando depender de un espacio fisico definido, al igual que
puede motivar y potenciar las relaciones personales, lo que puede

generar que la experiencia de aprendizaje sea algo ameno y global.

Abordando el patrimonio
Entendiendo que existen diferentes miradas que abordan el concepto
de patrimonio, es importante definir que se partird desde un punto
de vista, que lo define en relacién a lo que se posee, es decir de los
bienes materiales o espirituales de una persona, de una familia o
de un grupo y del concepto que se puede derivar como patrimonio
cultural. (Zamora A, E.2011)

De esta forma para nuestro proceso de investigacién, asumimos
el patrimonio cultural como el conjunto de bienes tangibles e
intangibles, que pueden constituir la herencia de un grupo humano
y reforzar emocionalmente su sentido de comunidad a partir de
una identidad propia que es percibida por los demas como rasgos
caracteristicos. Se podria pensar que su definicién es sencilla, pero
por el contrario Olaia Fontal, ha analizado las distintas acepciones de
patrimonio: como propiedad en herencia, como seleccidn histérica,
como sedimento de la parcela cultural y como conformador de la
identidad social, a las que podriamos afiadir también su papel como
modelo de referencia. (Fontal M, O. 2003)

Por lo tanto, el concepto puede llegar a ser algo abstracto y puede
llegar a ser definido por diferentes puntos de vista de acuerdo a la

ensefianza brindada en informacién al respecto, en donde se observa



dividido en tres partes el patrimonio material o tangible, patrimonio
inmaterial o intangible y patrimonio natural. En donde el patrimonio
tangible es todo lo que conocemos como objetos o patrimonios
mueble, escuela y hogares, abordar el tema de patrimonio cultural
es algo vago que esta conformado por las colecciones bibliogréficas,
documentales, los monumentos en espacio publico, las esculturas,
las obras de arte, los utensilios de uso doméstico, etc. Materiales

o fuentes de informacion que ya existen y estén catalogadas de
diferentes maneras y en diferentes espacios fisicos.

De esta forma encontramos que autores como Gonzélez
Varas, presenta una categorizacién de lo cultural a partir de una
segmentacion a la categorizacién de monumento artistico sélo a
aquellos objetos a los que se concede un valor y un significado
particular y distintivo, que los diferencian de otro tipo de objetos.
Coincidiendo con esa dimensién evaluable, en cambio Josep Ballart
ha definido los tipos de valores que pueden otorgarse a los bienes
culturales, dividiéndolos en tres grandes categorias: valor de uso,
valor formal y valor simbdélico-significativo.

Por el contrario, el patrimonio intangible comprende aquellas
manifestaciones, expresiones, conocimientos y practicas que le dan
a una comunidad y a un grupo humano un sentido de identidad,
pertenencia y continuidad histérica. Por ejemplo, en Colombia:
Carnaval de blancos y negros, Conocimiento Tradicional de los
Nukak-Makd, Concurso Nacional de Bandas de Paipa, Institucién del
Palabrero Wayuu, Carnaval de Rio Sucio y otros mas, de los cuales sus
posibilidades de catalogacion, consulta y/o acceso terminan siendo
mas complejas de manejar debido a su caracter de expresion.

Lo anterior permite vislumbrar el amplio espectro de lo que
se podria considerar patrimonio a partir de diferentes miradas
especializadas y de esta manera iniciar un proceso de anélisis de
lo que denominaremos “la informacién patrimonio significativa”,
retomando las categorias propuestas por Josep Ballar, pensando en
las posibilidades de visualizacién de informacion de bienes culturales
inmateriales mediada a partir de tecnologia virtual, enfocada en su
difusién, permitiendo plantear propuesta y proyectos de museos
remotos, virtuales que puedan ser accedidos por los medios
digitales para la divulgacién, motivando y por que no, generando

nuevas formas de expresién cultural, generando experiencias que



permitan explorar de una manera mas abierta, divertida, informativa y

generalizada, las tradiciones de un pueblo.

Visualizacién

Después de abordar el concepto de patrimonio cultural y sus
subdivisiones, es pertinente enfocar la tematica en la combinacién
de estos dos conceptos; el de visualizacién y patrimonio cultural;
donde a partir un anélisis bibliogréfico y la realizacién de un ejercicio
etnogréfico, se pretende definir alguna de las tecnologias virtuales
que puedan ayudar o sean el medio para la difusién y al mismo
tiempo pueda servir como medio de aprendizaje de las teméticas
patrimoniales.

Encontrando, de esta forma la base para proponer desde el
disefio, un espacio donde se pueda visualizar y ademas interactuar
con lo patrimonial de la cultura y asi poder aportar en la construccién
de sentido referente a lo patrimonial, lo que significa y su importancia
en el auto reconocimiento de lo local y lo regional y que, de la misma
forma, desde el disefio gréfico, pueda ser un referente para visualizar
la importancia de lo cultural y su potencial fuerza influenciadora en la
disciplina.

Es asi que, al abordar el concepto de visualizacion, se ha
encontrado diferentes definiciones o campos desde donde se ha
tratado el tema, pero algo que se ha evidenciado es que el objetivo
comun, es la obtencidn de representaciones visuales con el propdsito
de ampliar la adquisicion y el uso del conocimiento y el trabajo con la
percepcion visual y la creacion de las imédgenes mentales.

También se ha encontrado en la tarea de la visualizacién la
inclusién de mediaciones tecnoldgicas que ya han permitido la
realizacién de prototipos o proyectos, algunos més tecnoldgicos
y otros mas artisticos, dentro de los cuales podemos encontrar la
recreacion de espacios como: Museos, eventos, redes informéticas,
entre otros; evidenciando la variedad de opciones de las que se han
empleado, asi como lo menciona Jorge Garcia Fernandez, en su tesis
doctoral, en la universidad de Valladolid; “ La evolucién tecnoldgica,
sin lugar a dudas, implica un cambio profundo en la dindmica de las
relaciones comunicativas ... La integracién de los sistemas de vision
computacional e informética gréfica, producen un cambio sustancial

en el camino a nuevas formas de representacion del Patrimonio”.



Pero para que exista un ejercicio de visualizacién adecuado,
hay un elemento clave que es el uso de la informacidn ya que con
esta se generan las bases de datos, no solamente digitales, sino de
referenciacion, claves para el funcionamiento de cualquier plataforma,
por lo tanto cuando hablamos de informacién se debe entender que
es un conjunto de datos acerca de alguin suceso, hecho, fenémeno
o situacién, que organizados en un contexto determinado tienen su
significado, cuyo propdsito puede ser el de reducir la incertidumbre o
incrementar el conocimiento acerca de algo.

Otra perspectiva encontrada explica que la informacién es un recurso
que le da algun tipo de significado o sentido a la realidad, mediante
el uso de cddigos y el uso de conjuntos de datos, a partir de los que
se da origen a los modelos de pensamiento humano y por ende a sus
imagenes mentales. Segln Fernandez Molina y J Carlos son numerosas
las definiciones aportadas que intentan distinguirla de otros conceptos
similares como datos, inteligencia, mensajes, entendimiento, signos o
conocimientos, y que en términos generales tales alternativas han sido
poco satisfactorias. Sin embargo, encontrar un concepto adecuado de la

informacidn resulta realmente dificil. (Ferndndez M, Juan C.1994)

Mundos virtuales

Dentro del desarrollo del proyecto se aborda lo virtual como el
escenario que puede hacer posible el ejercicio de visualizacién de
lo relacionado con el patrimonio y se relaciona con las diferentes
posibilidades digitales de visualizacion de la imagen e igualmente
con las posibilidades de creacion de una experiencia, a partir de la
variedad de tecnologias virtuales existentes.

Encontrdndonos asi con diferentes tipos de tecnologias virtuales,
entre las cuales podemos describir las Textuales, en donde el
participante debe consultar de manera secuencial los diferentes
recursos que la conformen, las videogréficas en donde su disefio y
metodologia se centran en la consulta de videos donde a partir de
un presentador se abordan los contenidos, igualmente se encuentran
los simuladores en donde los participantes pueden realizar practicas
o experimentos a distancia, a través de simuladores virtuales o
dispositivos reales manipulados via remota por el participante.

Ahora, los mundos virtuales han servido como soporte a la creacion

de plataformas que pueden ayudar al desarrollo de un area en



especifico, el desarrollo rapido de prototipos, de campos que utilizan la
Visualizacion Cientifica como la Medicina 3D. Existen empresas que se
interconectan para construir mundos virtuales esto para temas como
la cirugia asistida por computador, los simuladores para la ensefianza
de la cirugia, la planificacién de operaciones, la endoscopia virtual y
otros, llenando espacios en los Journals médicos y de Bioingenieria con
experiencias claves para el avance de estas técnicas.

Los mundos virtuales hacen parte de la sociedad actual en
Latinoamérica, cuando hablamos de mundos virtuales hablamos de
todo lo relacionado a la interaccidon de lo real con lo artificial, es decir,
las dimensiones espaciales dentro de un ordenador o dispositivo
apto para esto. Seguin Daniel Dominguez docente de la Universidad
Nacional de Educacién a Distancia de Espafia dice que “la evolucién
tecnoldgica ha estado presente en el desarrollo de los mundos
virtuales por ende las teorias sociales de la realidad virtual delimitaron
una serie de comportamientos que eran posibles gracias a las nuevas
tecnologias de mediacidon entre el espacio virtual y fisico, por esto los
mundos virtuales estan en pleno auge”.

Un referente importante es Jorge Garcia, quien presenta la
posibilidad de un videojuego para el aprendizaje de patrimonio
cultural, llamado “Strasbourg”, creado por ELIOS lab, en la universidad
de Génova, Italia, donde el modo de juego es en tercera persona en
un mundo virtual ambientado en la Colonia. Dandole importancia y
valor a los videojuegos como medio de difusién de informacién para
el patrimonio y dando a entender que la introduccién de videojuegos
en dindmicas educativas es algo novedoso, pero es algo que no
utilizan mucho para la socializacién de patrimonio cultural; y que el
valor del producto es mayor por sus cualidades y potencialidades
para inclusidén de ensefianzas de patrimonio cultural, que por lo que
por sus diferentes valores otorgados por los usuarios no expertos.

Es importante establecer que la mencién de los espacios
tridimensionales en la educacién no es reciente, existen trabajos
de investigacidn del MIT (instituto Tecnoldgico de Massachusetts),
que proponen el uso de simuladores en 3D para el apoyo de
procesos formativos. Estos espacios se consideran como elementos
de interaccion que facilitan la innovacidn y la experimentacién,
reformulando los roles de estudiantes y maestros (Quinche, J.

Y Gonzélez L. 2011), por supuesto a nivel internacional se ha



incorporado diferentes representantes del mundo virtual en précticas
pedagdgicas destacdndose Second Life, espacio virtual 3D construido
por la compafdia Linden Lab.

Igualmente es importante hablar de la implementacién de
herramientas que permiten la interconexién de plataformas
E-Learning con Mundos Virtuales 3D, ya que configuran un espacio
innovador de aprendizaje que potencia de manera significativa el
trabajo colaborativo y la construccion del conocimiento colectivo,
potencializando alin mas las intenciones de nuestro proyecto, pero

serd una teméatica que se desarrollard en otro momento del proyecto.

Metodologia
Es pertinente enfocar la teméatica en la combinacién de estos dos
conceptos; el de visualizacion y patrimonio cultural; donde a partir
un anélisis bibliografico y la realizacién de un ejercicio etnogréfico,
se pretende definir alguna de las tecnologias virtuales que puedan
ayudar o sean el medio para la difusidn y al mismo tiempo pueda
servir como medio de aprendizaje de las teméticas patrimoniales.
Encontrando, de esta forma la base para proponer desde el
disefio, un espacio donde se pueda visualizar y ademas interactuar
con lo patrimonial de la cultura y asi poder aportar en la construccidn
de sentido referente a lo patrimonial, lo que significa y su importancia
en el auto reconocimiento de lo local y lo regional y que, de la misma
forma, desde el disefio gréfico, pueda ser un referente para visualizar
la importancia de lo cultural y su potencial fuerza influenciadora en la

disciplina.

Conclusion

Desde el disefio gréfico se plantean diversas problematicas como
pretextos del problema de disefio, pero una a la que poco se apunta,
es la relacionada con lo cultural, motivacién que ha permitido conocer
y reconocer a partir del proceso de indagaciéon mucho sobre lo
relacionado al patrimonio, su significado e importancia.

Se ha podido comprender que la tecnologia no solo es una
herramienta que desde el disefio gréfico permite la visualizacién de
mensajes e imagenes en diferentes contextos, sino que también ha
sido un potencializador de conocimiento, haciendo que se considere

como una posibilidad interesante al implementarse en el proceso de



socializacion, difusién y participacién de lo cultural con la intencién de
poder generar un cambio significativo en la sociedad.

Igualmente se pudo contextualizar que en el proceso investigativo
ademas de los muchos pasos que se deben dar, uno de los més
importantes es la segmentacion, sin la cual el proyecto tendré un
norte trazado, ya que desde nuestros imaginarios pretendemos
abordar muchas veces conceptos que desbordan el tiempo y las
capacidades para tratarlo y sobre todo entendiendo el ejercicio del
semillero como guia inicial en los procesos de investigacion formativa
que asumimos como estudiantes

También se pudo evidenciar la existencia de un variado abanico
de posibilidades en relacién a lo virtual y lo visual, desde conceptos
hasta aplicaciones tecnoldgicas que permiten generar toda una
discusion sobre las posibilidades y caracteristicas de cada concepto,
pero sobre todo a partir de una reflexién en lo relacionado a como
mediante la vinculacién de los dos, lo visual y lo virtual, se debe
plantear reflexiones que involucren lo cultural en la cotidianidad y
en la disciplina, con la intencién de poder generar ese sentido de
patrimonio y que a su vez estos conocimientos sirvan para generar
sentido y tradicién de lo visual en el disefio grafico.

A partir de lo mencionado anteriormente, el proyecto sera dirigido
hacia el patrimonio cultural religioso de la ciudad de Bogota en el
barrio 20 de Julio en donde se empezaré a analizar y se realizara
ejercicios etnogréficos para saber qué pasa alrededor de la iglesiay
qué circunstancias y aspectos seran importantes para la continuacion

del proyecto.
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Resumen: Debido a la especificidad y diversidad del contexto colombiano,

nos enfrentamos a una serie de retos al momento de disefar, implementary
validar la efectividad de soluciones tecnolégicas en nuestro pais. En Colombia,
como en otros paises del sur global con una creciente penetracion tecnoldgica,
nos topamos con barreras que la Interaccién Humano-Computador (HCI)
historicamente no se ha planteado por ser concebida desde el norte global.
Miradas alternativas como Interaccién Humano-Computador para el Desarrollo
(HCI4D), han sido claves para lograr disefiar tecnologia en poblaciones
histéricamente desatendidas. Esto junto con una tercera ola dentro de HCI,

ha generado discusiones alrededor de la importancia de situar, como centros
de estudio, las culturas y los contextos desde donde las personas le dan
sentido a las tecnologias digitales; gracias a las practicas vernaculas que

estas poseen. Lo anterior, ha hecho explicita la necesidad de no solamente
traspasar, sino repensar y localizar la manera de conducir investigacion,
evaluacién y la formulacién de conceptos centrales de dicho campo de estudio.
Asi esta investigacidn persigue, en su primera fase, entender el fenémeno

de la implementacién de un campo de investigacién en disefio como HCl en

contextos del sur global y los retos que esto conlleva.


https://doi.org/10.53972/RAD.eifd.2018.1.13

Introduccidon:

Desde los centros metropolitanos en
Europa o Estados Unidos hasta las aldeas
mas remotas de India o Africa, la amplia
penetracion de las Tecnologias de la
Informacién y la comunicacion (TICs)
progresivamente ha llegado a cada

lugar habitado del planeta, haciendo su
presencia un fenémeno verdaderamente
global (Best & Smyth, 2008). El caso
colombiano no es la excepcion a la regla,
con una creciente penetracion tecnolégica
a lo largo del territorio nacional. Segun
Carolina Botero (2018), “"de acuerdo con
el Banco Mundial Colombia aumenta la
penetracion [tecnoldgical de 36,5% en
2010 a 58,1% en 2016", lo que refleja

una tendencia de crecimiento. Sin
embargo, se debe tener en cuenta que
este fenémeno es localizado y que, a
pesar de la creciente penetracion a nivel
nacional y la masificaciéon de todo tipo

de dispositivos tecnolégicos en el pais,
hay diferencias que se rigen por factores
como la localizacién del usuario dentro del
territorio (cabecera municipal o centros
poblados y rurales dispersos) (Figura 1), su
estrato socioeconémico o nivel educativo
(DANE, 2018).
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Figura 1. Proporcién de hogares que poseen computador de escritorio, portatil o
tableta (2017). Fuente: DANE, 2018

Ademas, estos factores cambian las condiciones de los usuarios
dentro del territorio colombiano, como es el caso en “departamentos
del sur oriente como Vaupés, Guainia y Amazonas [que] tienen entre
1y 5 personas conectadas a internet fijo por cada 1.000 habitantes,
mientras en Bogota esta cifra aumenta a 222 personas por cada 1.000
habitantes” (Garcia, 2018). En Colombia, hay una clara divisién en
donde la penetracién del internet fijo dedicado, por ejemplo, varia

drésticamente entre departamentos (Figura 2).

Figura 2. indice de penetracién de internet fijo dedicado por departamentos y distrito
capital (1T-2017). Fuente: MinTIC, 2017



Lo anterior, introduce la necesidad patente de entender cémo

la tecnologia estéa presente frente a un usuario enmarcado dentro
de un contexto social y cultural, con barreras especificas que este le
presenta. Este hecho, propone un reto a la concepcidn tradicional
del usuario y el enfoque que histéricamente ha sido tratado por la
Interaccién Humano-Computador (HCI). Esta postura se encuentra
en linea con los planteamientos de la tercera ola o paradigma dentro
HCI, que busca enfatizar la importancia de situar, como centros de
estudio, las culturas y los contextos desde donde las personas le dan
sentido a las tecnologias digitales; gracias a las practicas vernéculas
que estas poseen. En esta tercera ola, en especial buscan enfatizar

perspectivas socioculturales, prestando especial atencién a:

" las dimensiones fenomenoldgicas de HCI, es decir las culturas y los
contextos en los que las personas le dan significado y adoptan précticas
en relacién a las tecnologias digitales como parte de su dia a dia, y en

los que desarrolladores, disefiadores, investigadores y programadores

generan ideas para objetos y servicios” (Lupton, 2017).

Esta propuesta "busca situar al usuario més alld de su computadora,
a un mundo en donde ambos residen” (Sellen et. al 2009 en Lupton
2017), enfatizando el papel que tiene el contexto y todo lo que este
implica en la adopcién y creacién de tecnologias y servicios.

La necesidad de descentralizacién de la practica de HCl es
evidenciada por Chetty y Grinter (2006), al hacer explicito el hecho
de que los instrumentos y metodologias que histéricamente han
perfilado la investigacién dentro de esta, son productos sociales y
culturales de paises que se consideran como desarrollados o del
primer mundo. En este orden de ideas, los usuarios que se han tenido
en mente y la investigaciéon para desarrollar estas tecnologias son de
grupos relativamente homogéneos en cuanto a su rica infraestructura,
desarrollo y disponibilidad tecnoldgica (Dell & Kumar, 2014; Kumar
etal., 2014). Con esto en mente, es importante localizar la practica
en el contexto colombiano siendo tan diversos sus territorios en las

dimensiones materiales, culturales y socioeconémicas.

Metodologia:
Para esta primera fase de investigacion, se hizo una recopilacién de
material bibliografico que permitié conocer perspectivas dentro de la

comunidad HCI que tocaran el tema de la implementacién de tecnologias
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para el sur global. Para esto, se realizd una bdsqueda en bases de datos
con lo cual se generd un estado del arte comprensivo sobre perspectivas
de investigadores que habian trabajado con desarrollo, implementacion,
evaluacion y mantenimiento de tecnologia en el sur global y la

manera como se habia llevado a cabo. A partir de esto, el proyecto de
investigacion se adscribid a varias corrientes dentro de la comunidad HCI
que han venido trabajando este tema (HCI4D). De este estado del arte
se derivd el comprender el discurso y las discusiones metodoldgicas,

tedricas y practicas de este subcampo dentro de HCI.

Estado del Arte, Categorias de trabajo y Perspectivas:

¢Como se entiende el sur global?

En primera instancia, el entendimiento del tema pasé por recolectar
perspectivas sobre lo que se entiende como norte y sur global. Para
esta definicién Best y Smyth (2008), proveen una mirada que permite
diferenciar mejor paises y contextos que se pueden clasificar como
del norte o sur global dando 6 dimensiones de diferencia; antes

de centrarse en diferencias como el producto interno bruto o la
ubicacién geogréfica. Dentro de esta clasificacion se consideran como
dimensiones de diferencia el Ambiente fisico, las Normas Culturales,
la Diversidad Linguistica, el Alfabetismo, la Distancia geografica con el
norte global y la Infraestructura Tecnoldgica (Best y Smyth, 2008). Con
esto en mente, se agruparon estas categorias en tres categorias que

hablasen de los diferentes aspectos del contexto del usuario (Figura 3).
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Figura 3. Categorias de clasificacién contexto del usuario

Se distribuyeron estas seis dimensiones de diferencia entre estas
tres categorias, con el fin de comenzar a identificar posibles formas
de diagnosticar el contexto de un usuario. En la primera categoria
“Usuarios” se incluyeron las dimensiones de diferencia: Normas

Culturales, Diversidad Linguistica y Alfabetismo (Figura 4).
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Figura 4. Elementos de la categoria “Usuario” y los elementos que la componen.

Lo mismo se realizé con “Capacidad tecnoldgica”, en la que se
incluyé la categoria de Infraestructura tecnoldgica la cual se dividid
en tres partes (figura 5): Presencia de red Eléctrica, Tipo de Acceso a
Internet y Tecnologias presentes.
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Figura 5. Elementos de la categoria “Capacidad Tecnoldgica” y los elementos que la
componen

Por Gltimo, la categoria de “infraestructura” incluyé: Cercania
al norte global, Tipos de Clima, Condiciones de Seguridad e
Infraestructura fisica (Figura 6). Cada uno los elementos dentro
de las categorias fue ejemplificado o se le adjunté una pregunta
para clarificar de qué se trata el elemento. De esta manera, esta
clasificacidon sirve como una herramienta para identificar el contexto
del usuario del sur global, bajo una definicién mas holistica que

comprende las condiciones materiales y sociales del usuario.
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Figura 6. Elementos de la categoria “Infraestructura” y los elementos que la componen

Perspectivas sobre la implementacién de tecnologia para el sur global
Miradas alternativas dentro de la comunidad HCI, como Interaccién
Humano-Computador para el Desarrollo (HCI4D) o Interaccion
Humano Computador sin Fronteras (HCIxB), han concentrado sus
esfuerzos en la adaptacién, desarrollo de técnicas y creacidn de
proyectos culturalmente sensibles a las necesidades de los usuarios
de paises en vias de desarrollo. También, en compartir conocimiento
entre investigadores en el sur global (Kumar et al. 2014). Esto, en base
a las experiencias que la creacion de proyectos en estos contextos
ha dejado, teniendo como base las barreras y oportunidades
encontradas. Asi, este enfoque se ha ido cuestionando qué supuestos
implicitos existen dentro de la disciplina, al ver las dificultades, fallas
comunes y fracasos en la creacién e implementacién de soluciones
tecnoldgicas (Connelly et al. 2016; Best et al. 2008; Chetty et al. 2005).
Ademaés, experiencias previas de adaptacion metodoldgica han
demostrado la importancia que tiene entender el contexto cultural
y los retos que implica traspasar las metodologias tradicionales a
contextos diferentes del norte global (Best & Smyth, 2008; Connelly et
al.,, 2016; Kumar etal., 2014).

Asi, acercamientos metodoldgicos para el disefio, implementacién
y evaluacion de tecnologias como User Personas (G. Cabrero, 2016),
Thinking Out Loud Usability Evaluation (Shi, 2004), Disefio Participativo,
Focus Groups, Entrevistas (Chetty & Grinter, 2005), Card Sorting y
Ecological Momentary Assessment (Connelly et al., 2016), entre otras,

han sido reformulados en vista a las dificultades que se presentan al



ser aplicadas en contextos que no se han abordado histéricamente por
HCI. La necesidad de repensar metodoldégicamente los acercamientos
a partir de las experiencias en campo de éstos investigadores, expone
y hace explicita la necesidad de no solamente traspasar, sino localizar
la manera de conducir investigacién y evaluacion. Un ejemplo de lo
anterior es la experiencia de Chetty y Grinter (2005), en donde las
dificultades de llevar a cabo procesos de disefio de interfaces a través
de sesiones participativas, hicieron que éstas no se enfocaran en el
disefio colaborativo de una interfaz debido a que los usuarios no les era
familiar la jerga tecnoldgica; en tanto, no era posible que expresaran
sus necesidades de una manera técnica.

Con respecto a la etapa de prototipado, proyectos realizados con
poblaciones residentes e inmigrantes del sur global también han
demostrado la necesidad de contextualizar y localizar précticas de
disefio. A manera de ejemplo, la construccién de interfaces para ciertas
poblaciones del sur global ha replanteado la manera de construirlas
en vista de los preponderantes niveles de analfabetismo tecnoldgico,
numérico y lecto-escritor, diferencias seménticas y la manera de
interpretar iconografia (Connelly et al., 2016; Gupta, Medhi-Thies,
Ferreira, O'Neill, & Cutrell, 2013). Esto hace patente la necesidad de
repensar el proceso de disefio en aras de que no haya integraciones
complejas ni curvas de aprendizaje imposibles para los usuarios de

contextos no tradicionales.

Conclusion
Con lo descrito anteriormente este proyecto busca, en su primera
fase, alinearse con las propuestas tedricas y metodoldgicas desde
tendencias alternativas de HCl para el sur global a través de la
recopilacién bibliogréafica realizada. Como objetivo principal se
busca comprender, a nivel regional, las diferentes dimensiones
socio-culturales, tecnoldgicas y de infraestructura, a miras de poder
localizar précticas de disefio a contextos y usuarios totalmente
diferentes a los tradicionalmente estudiados. Asi, proveer una base
para disefiar productos y sistemas que sean usables y dtiles bajo
diferentes infraestructuras tecnoldgicas, estructuras de poder, ldgicas,
diferencias semanticas y normatividades especificas.

Un contexto amplio donde estos fenémenos ocurren en Colombia

se evidencia en zonas retiradas y especialmente a nivel rural. Como



casos de estudio, a futuro se tomaran proyectos de grado que han
trabajado en el pacifico colombiano y con poblaciones vulnerables
en el Valle del Cauca. De esta manera, contar con experiencias que
permitan comprender el fenémeno y la importancia de situar las

metodologias y practicas de HCl a estos contextos.
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Resumen: En este documento se discuten dos posturas que permean la

investigacion formativa en disefio. La primera, se relaciona con diferenciar

el proyecto de investigacion del proyecto de disefio; y, la sequnda, en

contraposicién a la primera, determina que se puede investigar a través de la

préactica del disefio. Sin embargo, ambas posturas coinciden en que el proyecto

de investigacion es generador de conocimiento explicito y el proyecto de

disefio es generador de artefactos tangibles e intangibles. Estas posturas abren

la puerta para atender la diferencia entre la metodologia para la investigacion

en disefio y la metodologia para la produccion de disefio ademas de incluir

las categorizaciones o clasificaciones de la préctica del disefio denominadas

enfoques emergentes del disefio.
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Introduccidon:

Existen dos posturas que permean la
investigacion en diseno. La primera, se
relaciona con diferenciar el proyecto de
investigacion del proyecto de diseio; y, la
segunda, en contraposicion a la primera,
determina que se puede investigar a través
de la practica del diseiio. Sin embargo,
ambas posturas coinciden en que el
proyecto de investigacion es generador
de conocimiento explicito y el proyecto
de disefno es generador de artefactos
tangibles e intangibles.

Estas perspectivas marcan dos roles que habitualmente se
encuentran en la formacion del disefiador y que han sido discutidas
desde el doctorado en Disefio y Creacidn de la Universidad de Caldas
en Colombia por iniciativa de su director Mauricio Mejia, PhD; estos
roles son (1) el investigador/docente y el (2) disefiador/creador. El
primero, se relaciona con el proyecto de investigacion y su ejercicio
implica una postura neutral ademas de una disposicion hacia la
generacion de conocimiento a través de la aplicacion de métodos
de. El segundo rol, se relaciona con el proyecto de disefio en siy
consiste en la practica del disefiador/creador que da como resultado
los artefactos de disefio a través de los métodos disciplinares. La
puerta que se abre, es atender la diferencia entre la metodologia para
la investigacién en disefo y la metodologia para la produccién de
disefio; ambas conllevan a resultados diferentes y es por ello que se
presenta esta idea que resulta ser una clara diferencia seminal para
abordar formacién de investigacién en disefio hacia sus enfoques
emergentes conservando el pensamiento de disefio, como lo diria
Nigel Cross, al disefio como un complemento integrador de las
ciencias y las artes (2001; 2006).



Investigacién en Disefo:

Hablar de investigacién en disefio requiere, ademaés de identificar
intereses de generaciéon de conocimiento en esta disciplina o campo
emergente, comprender la dimensiéon de la investigacion formal
realizada por profesionales cuya experticia practica no es resolver
preguntas sino plantear respuestas, es decir, por disefiadores. Por tal
motivo, aqui se plantea una diferencia seminal entre las perspectivas
del proyecto de investigacién y del proyecto de disefio.

El proyecto de investigacién se relaciona con la pregunta y se puede
entender como la comprensién a uno o varios problemas donde el
objetivo central es darle trdmite y sentido a una pregunta resultante
del planteamiento de esos problemas. En este sentido, es habitual
reconocer dos fases particulares: la definicién del referente conceptual
que alimenta los antecedentes de investigacién orientando lo tedrico y
lo metodoldgico; vy, la transicion de lo tedrico-abstracto a lo concreto.

En sentido opuesto al proyecto de investigacidn, el proyecto de
disefio se relaciona con la propuesta. Herbert Simon da a entender
por proyecto de disefio aquello donde el proceso principal se
encamina hacia la resolucién de problemas; asimismo, plantea que
un problema es una desviacion notable de lo que deberia ser (1996);
a propdsito de lo que deberia ser, cuando el problema se debe a
fallos mecénicos se convierte en un problema tecnoldgico; cuando el
problema se debe a anormalidades corporales humanas, se convierte
en un problema médico; cuando el problema se desvia de las normas
sociales, se convierte en un problema social. El disefio se configura
entonces en el abordaje de problemas como los ejemplificados y no
s6lo a enmarcar las preguntas orientadoras de dichos problemas.

La resolucién de preguntas bajo el modelo de investigacién,
implica seguir métodos conservando criterios y principios de
coherencia. Como es conocido en el campo de la investigacion,
existen tres légicas en el ejercicio investigativo que segun la Escuela
Francesa son la légica cualitativa, la ldgica cuantitativa y la mixta.
Ademas de estas légicas, segun la Escuela de Frankfort existen tres
intereses que parten del pensamiento de Jirgen Habermas y donde
se determinan enfoques de investigacién de interés explicativo,
interés comprensivo e interés emancipatorio.

Ademas de la diferencia entre proyecto de investigacion y

proyecto de disefio, la ciencia es otro componente a clarificar en



el campo del disefio y su mejor discusion se da en el plano de la
investigacion cientifica del disefio. Algunas de las caracteristicas
radican en que la ciencia permite el reconocimiento de patronesy
el disefio la sintesis de patrones; mientras los disefiadores generan
rapidamente soluciones satisfactorias, los cientificos analizan el
problema exhaustivamente para crear soluciones hipotéticamente
6ptimas (Cross, 2006). Los cientificos usan el pasado para predecir
el futuro, los disefiadores rompen el pasado para proponer futuros
alternativos (Krippendorff, 2007). En perspectiva, puede concluirse
que la ciencia estudia lo que "es” y el disefio lo que "debe ser” a
través del proceso.

Tanto la investigacién como la ciencia y el propio disefio, se han
preocupado por la reflexidn, el proceso y la practica del conocimiento.
Para Findeli y colegas donde proponen que el conocimiento
de diseno debe ser util para la investigacion (teoria), la practica
(aplicado) y la educacion (2008), en Ultima instancia, Util para disefiar.
Esto significa que en el disefio como nuevo aprendizaje (o integracion
de conocimiento), el proyecto de disefio puede considerarse un
nuevo método de investigacion donde se pueden utilizar los métodos
tradicionales de investigacidn que tienen maés relacion con la ciencia.
Una taxonomia de estos métodos tradicionales con los enfoques
del disefio se divide en tres perspectivas. La primera se relaciona
al proceso o alcance comprendiendo la casuistica (estudios de
caso), la investigacion aplicada y la investigacion basica. La segunda
perspectiva se relaciona a la epistemologia, la fenomenologia y la
praxeologia (practica profesional). V, la tercera perspectiva, que mejor
refuerza la idea de investigar por medio del disefio, se relaciona al
enfoque o ubicacién en los campos disciplinares: investigacién sobre-
en disefio, desde-para el disefio y a través el disefio (ver punto 2 de

esta seccion).

1. Metodologia de la investigacién en disefio

La confusién no solo se da entre proyecto de investigacién y
proyecto de disefio, también entre métodos para los proyectos
de disefio y los métodos de investigacion Utiles al disefio. Para
Sudhakar Teegavarapu, Joshua Summers y Gregory M. Mocko, la

investigacion sigue un método para validar los resultados (2008).



En las ciencias naturales, por ejemplo, el método cientifico es un
método de investigacidén donde se realizan actividades de alto nivel
de rigurosidad. La metodologia de investigacion del disefio por su
parte, tiene como caracteristica principal la flexibilidad de recurrir

a métodos con enfoques cualitativos y cuantitativos ademas de la
fortaleza de la iteracién en cada una de sus fases.

Para la investigacién en disefio, la |6gica de la escuela francesa
(cualitativa, cuantitativa y mixta) pudo determinar las primeras
aproximaciones a la generacién de conocimiento del disefio. Los
métodos tradicionales mayormente destacados de esta ldgica
tradicional son: la entrevista (individual/grupal), el estudio etnogréfico,
el andlisis experiencial, el estudio de protocolo, el estudio de caso
y la encuesta escrita. Otras aproximaciones que pueden distar
de la metodologia tradicional de investigacion son los estudios
exploratorios y los enfoques y ubicaciones de campos propuestos por

Zimmerman y colegas en el 2007 y 2009.

2. Enfoque o ubicacién de los campos

El enfoque o ubicacion de los campos del disefio estudiados por
Zimmerman, Forlizzi y Evenson (2007) resulta como una oportunidad
para que la investigacion en disefio proponga conocimientos
complementarios a los aportes realizados por los cientificos e
ingenieros a través de métodos Unicos para el disefio y los procesos
de disefio. Proponen ademas que los investigadores se involucren en
problemas incluso més complejos. Zimmerman y Forlizzi en compafiia
esta vez de Stolterman (2009) por medio de entrevistas realizan una
indagacion con los principales autores del campo categorizando

la investigacién del disefio como lo propuso Frayling (1993) en un

entonces:

1. Investigacion “sobre/en” disefio (bésica)
Enfocada en la produccién de teoria que describe el
proceso del disefio. Es el tipo de investigacidén de mayor
reconocimiento y su objetivo es comprender la labor
del disefiador a la vez que profundizar en su campo de
conocimiento. Segun Richard Buchanan, los resultados de

investigacion en disefio (conocimiento en disefio) siempre



deben ser aplicables a la practica del disefio. Dado su alcance
universal, debe ser incluso aplicable a cualquier producto
realizado por seres humanos incluyendo la ingenieria, la

administracidn, entre otras areas de conocimiento (2001).

Investigacion “desde/para” el disefio (clinica)

Corresponde al desarrollo teérico en pro del mejoramiento
de la practica del disefio. Este tipo de investigacidén pone

la teoria del disefio en forma de marcos conceptuales o
filosofias rectoras, cuyo objetivo es guiar la préctica del disefio
ampliando o replanteando los problemas. A nivel de pregrado
se fortalece el trabajo profesional rutinario identificando el

avance de los conocimientos profesionales.

Investigacion “a través” del disefio (aplicada)

Es un enfoque que aprovecha el proceso de disefio de un
problema repetido reformulando el método de investigacion
cientifica. Trata los problemas complejos y ayuda a los
investigadores enfocarse hacia la construccién activa de
futuros posibles. Este enfoque resulta en nuevas formas de
producto que amplian el espacio de disefio. La dificultad que
tiene es que su trabajo es reducido a algo muy concreto y
esto hace notar una baja contribucidn a la investigacion en
disefio, aunque otros piensan que podria ser considerado

el mas pertinente en cuanto a su capacidad de atender

una comunidad especifica. Es también en este tipo de
investigacion donde se denota una caracteristica fundamental
del pensamiento de disefio, el trabajo colaborativo e

interdisciplinar.

De lo Tradicional a lo Emergente en Disefio:

Existen diversas clasificaciones del disefio donde se diferencian
las formas de resolver problemas por parte de los disefiadores

remarcando una perspectiva que va de lo tradicional hacia lo

emergente. En el 2018, Carmenza Gallego y colegas expusieron en el

marco del XVII Festival Internacional de la Imagen un articulo centrado

en los enfoques emergentes del disefio. Alli, ellos reconocieron



diversas posturas caracterizadas donde se resalta el didlogo entre
los érdenes abordados por Buchanan sobre las précticas del disefio
desde los simbolos hasta los ambientes complejos en contraste con
las categorias expuestas por Peter Jones y van Pattern que van desde

el disefio tradicional hasta la transformacién social (Gallego et al.,
2018).

1. Ordenes del disefio
Una de las perspectivas mas recientes sobre la clasificaicén del
alcance del disefio es propuesta por Peter Jones y van Patter en
2009; ellos hacen una clasificacién de los enfoques de disefio desde
los artefactos fisicos tradicionales a las transformaciones de orden
sistémico de la siguiente forma: disefio tradicional (1.0), disefio de
producto/servicio (2.0), disefio de la transformacién organizacional
(3.0) y disefio de la transformacién social (4.0). Esta perspectiva de la
expansién del disefio es originada por Buchanan (2001. p. 12) con los
cuatro érdenes del disefio (signos, productos, acciones y ambientes).
Richard Buchanan es quiza uno de los investigadores que mas
han aportado a la categorizacién de la practica del disefio. Durante el
siglo XX la actividad de disefio se enmarca en lo servil, el disefiador
es un artesano con habilidades intuitivas, conocimiento practico
e incapaz de explicar principios guia; para el siglo XXI existe una
expansion de significados y conexiones, el disefio se convierte en un
acto integrativo donde la disciplina es humanista no fragmentada y
existe un principio de relevancia donde se selecciona el conocimiento
de artes y ciencias (2001). Posteriormente, existieron revisiones que
ayudaron a dilucidar aiin mas el cambio de siglo para los enfoques
del disefio. Tanto para Buchanan (1992; 2001 y 2015) como para
Donald Norman (2010) esas diferencias se enmarcan en que para
el siglo XX predominan los aspectos de conocimiento en cuanto
a la forma, los materiales, la funcién y las habilidades de dibujo y
expresion, es decir, del arte aplicado; mientras que para el siglo XXI,
predomina la experiencia humana en ambientes socioculturales,
de cognicién y emocién, de sistemas/tecnologia, de interaccién, de
prototipado y testeo, de ciencia, de estadistica y de experimentacion.
Las caracteristicas relevantes del nuevo pensamiento (o pensamiento
contemporaneo) de disefio se pueden determinar en la configuracién

de un proceso sistémico donde no existe la solucién perfecta, los



procesos son iterativos y existe un creciente trabajo colaborativo (co-

disefio y co-creacion).

Investigacion Formativa en Disefio

Carmenza Gallego y colegas propusieron, ademas, atender cuatro
aspectos diferenciadores del disefio tradicional y de los enfoques
emergentes que denominaron: (1) el objetivo de la actividad

del disefio, (2) el rol del disefiador, (3) los insumos para disefar,

y (4) las habilidades del disefiador (2018, p. 518). Si bien estos
cuestionamientos plantean una revision de la ensefianza del disefio,
no inducen una forma de investigar en disefio desde la academia.

Generalmente la investigacion del disefio se enfoca en dos
componentes: el conocimiento cientifico y el conocimiento humano
tacito. En el primer aspecto la investigacion del disefio se preocupa
de los modelos prescriptivos, los modelos descriptivos y los modelos
computarizados de los procesos de disefio. En el segundo aspecto,
la investigacion del disefio se relaciona con las representaciones, el
anélisis de apoyo y el disefio para la experiencia.

Los objetivos principales de la investigacién del disefio se centran
en: (1) investigacién empirica, (2) investigacion experimental, (3)
desarrollo de nuevas herramientas y métodos, (4) estudios de
implementacién vy, (5) teoria y educacion del disefio.

Para el cumplimiento de dichos objetivos, se utilizan métodos
de investigacion que generan credibilidad o validez interna,
transferibilidad o validez externa, confiabilidad o fiabilidad y
objetividad o confirmabilidad.

Los métodos cuantitativos son de naturaleza positivista donde
los datos son objetivos mediante la investigacion cientifica y
el investigador actiia como observador externo. Los métodos
cualitativos son de naturaleza anti-positiva donde la subjetividad del
investigador es importante en el andlisis. En sintesis, lo métodos son
utilizados para:

e Observar a los disefiadores mientras realizan el disefio.

e Entrevistar o encuestar a los disefiadores.

e Analizar los documentos generados durante el proceso de

disefo.



Conclusiones

Atendiendo a las clasificaciones del disefio y los enfoques de
investigacion, Carmenza Gallego y colegas proponen cuatro aspectos
en los enfoques emergentes del disefio que son necesario plantearse
ahora como preguntas de caracter investigativo: (1) el objetivo de

la actividad del disefio, (2) el rol del disefador, (3) los insumos para
disefar, y (4) las habilidades del disefiador (2018, p. 518). Si bien
estos cuestionamientos plantean una revision de la ensefianza del
disefio, no inducen una forma de investigar en disefio desde la
academia. Por tal motivo, el aporte de esta propuesta para atender

la investigacidn formativa en disefio implica: (1) la distincion entre
proyecto de investigacion y proyecto de disefio; (2) sistematizar en

la formacién del disefio los enfoques o ubicaciones en los campos
(investigacién sobre, desde y a través del disefio).

Generalmente la investigacion del disefio se enfoca en dos
componentes: el conocimiento cientifico y el conocimiento humano
tacito. En el primer aspecto la investigacion del disefio se preocupa
de los modelos prescriptivos, los modelos descriptivos y los modelos
computarizados de los procesos de disefio. En el segundo aspecto,
la investigacidn del disefio se relaciona con las representaciones,
el anélisis de apoyo y el disefio para la experiencia. Se considera
necesario incluir los enfoques emergentes del disefio en los procesos

investigativos que atienden los dos componentes de conocimiento.
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Resumen: La presente ponencia, expone los avances del proyecto del Semillero
de Investigacion GAMA del programa de Disefio Gréfico de la Universidad de
Boyac3, titulado “Territorios de color: Los colores de Boyacs, una paleta para su
identidad". Esta propuesta de investigacion formativa, ha reunido a estudiantes
de los programas de arquitectura y disefio grafico en torno al analisis del color
del entorno, como identidad del territorio.

De esta manera, se ha tomado como objeto de estudio el departamento de
Boyaca y se han establecido fases para el abordaje de los diferentes municipios
que lo conforman. El color, ha sido abordado desde dos frentes: por un lado,

el color de los espacios fisicos, correspondiente al paisaje urbano y natural, a la
arquitectura y los elementos del mobiliario de los municipios. En este caso, se
han obtenido paletas de color sistematizadas bajo el esquema de color NCS.
Por otra parte, se han abordado a los habitantes de los municipios estudiados,
para analizar la percepcién del color que tienen la personas y de esta manera,
entender su relacidn con el entorno y los elementos identitarios que surgen del
andlisis cromatico. En este caso, el resultado es una lectura de los imaginarios
urbanos del lugar, desde la narrativa del color.

En el momento el proyecto se encuentra en desarrollo, con el anélisis de

cinco municipios del departamento y continda con la vinculacién de nuevos

estudiantes, para el anélisis de nuevos contextos.
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Introduccidon:

Boyaca es una de las regiones de
Colombia mas rica de municipios de
origen colonial que aiin mantienen algunas
de las caracteristicas de la época. En estos
pequenos pueblos se conservan sus casas
coloniales antiguas y otras construcciones
de interés patrimonial, como las catedrales,
las plazas, etc. Estos elementos, junto a

los elementos del paisaje natural y de las
expresiones del arte y la cultura de sus
habitantes, nos permiten, a través de la
interpretacion de sus valores cromaticos,
rescatar la identidad de los mismos.

La propuesta investigativa desarrollada en el Semillero GAMA, recurre
a observaciones directas y a levantamientos gréficos y fotogréficos de la
cromatologia de estos pueblos, con el objetivo de elaborar, ademés de
un registro sistematizado de la informacién de los diferentes municipios
estudiados, una paleta que identifique a la regién de Boyaca.

Asimismo, este trabajo se propone poner las bases para la futura
redaccion de Planos urbanos del color para cada municipio, o si
es el caso, para la regién, que regulen las intervenciones urbanas y
arquitectdnicas en los centros histéricos, o que den lineamientos a
respetar para los mensajes visuales.

Por otra parte, el anélisis de la relacién entre el color y el territorio,
estard también enfocado al abordaje de la comunidad; en ese
sentido, se pretende establecer lecturas de las caracteristicas
culturales de las poblaciones a través de la perspectiva del color.

La pregunta central de la investigacion, por consiguiente, puede
articularse de la siguiente manera:

iPodemos, a través del color, caracterizar la identidad de un lugar,

de su cultura y de sus habitantes?



Este trabajo intenta realizar, paralelamente, el estudio del color
imaginado por los habitantes de un lugar, es decir, el color en
relacion con los imaginarios urbanos y el color fisico de las ciudades
y sus entornos, con el fin de elaborar una “paleta” de los colores
representativos de la region de Boyaca.

Y si hablamos de lugares como el espacio en el que una
comunidad vive y establece sus vinculos y relaciones sociales y con el
cual naturalmente se identifica, podemos citar a Marc Augé quien en

su libro Los no lugares, Espacios del anonimato, dice:

“Que los términos de este discurso sean voluntariamente espaciales no podria
sorprender, a partir del momento en que el dispositivo espacial es a la vez lo
que expresa la identidad del grupo (los origenes del grupo son a menudo
diversos, pero es la identidad del lugar la que lo funda, lo redne y lo une)y es
lo que el grupo debe defender contra las amenazas externas e internas para
que el lenguaje de la identidad conserve su sentido” (Augé, 2000, P. 51).

... "Cuando las aplanadoras borran el terrufio, cuando los jévenes parten a

la ciudad o cuando se instalan “alétonos” en el sentido mas concreto, mas
espacial, se borran, con las sefiales del territorio, las de la identidad” (Augé,
2000, P. 54).

De aqui deducimos que, a través del color como elemento del
espacio fisico de una ciudad, se podria caracterizar la identidad de un

lugar que corresponde a la Identidad de un grupo social.

Metodologia:
El proyecto se estructura a partir del encuentro de dos miradas
disciplinares distintas, la arquitectura y el disefio grafico, y en ese
sentido, vincula estudiantes de ambas profesiones, a partir de la
promocion del trabajo interdisciplinar y colaborativo.
El liderazgo del proyecto lo desarrollan los docentes Elisa Violante
(Arquitectura) y Carlos Mario Rodriguez (Disefio gréfico), quienes
a su vez llevan a cabo la tutoria del trabajo de relevamiento de la
informacién desarrollado por los estudiantes del Semillero Gama, para
quienes se propone un ejercicio en duplas de trabajo por municipio.
De esta manera, cada municipio es analizado en grupos de dos
estudiantes del semillero, correspondiente a los dos contextos (fisico
y percibido) desde los que se realiza el estudio croméatico. Asi pues,

el ejercicio investigativo, constituye un proceso colaborativo de



recolecciéon de la informacién, en el que un estudiante enfoca sus
esfuerzos en el contexto del color fisico y el otro en el contexto del
colorimaginado, no obstante, el trabajo se propone en grupo para

que ambos estudiantes complementen su proceso el uno al otro.

Técnicas e instrumentos:

En cuanto a las técnicas para la obtenciéon de la informacion, asi
como el disefio de los instrumentos, estos han sido desarrollados

por los docentes tutores. Sin embargo, cada vez que un estudiante
ingresa al semillero, se ofrece una capacitacion y se otorga libertad
de adaptar el instrumento a cada caso especifico. Esto quiere decir
que el proceso es responsabilidad tanto de los docentes como de los
estudiantes y que los resultados del trabajo serdn constituidos como
coautorias entre el tutor y el semillerista.

En el caso del anélisis del color fisico, la técnica utizada es la
observaciéon, que emplea instrumentos como toma de muestras
y registros fotogréaficos, que especialmente se ha basado en la
metodologia de Phillipe Lenclos (1999) y del anélisis de Patrones de
Color desarrollado en la Universidad de Caldas (Gomez, 2006).

Por su parte, el andlisis del color percibido o imaginado utiliza técnicas
como la encuesta y los talleres de participacion ciudadana y emplea
instrumentos como talleres de dibujo y mapeos grupales. Todo ello a
partir del estudio de la teoria de los imaginarios Urbanos de Armando
Silva (2016) y la metodologia planteada por Rodriguez (2013).

Resultados preliminaries y conclusiones:

En el momento, se cuen!a con la lectura cromética de los municipios
de Tunja, Nob i
Moniquira, Tenza y Mongui.

Los resultac_19ar, han hecho posible comenzar a

configurar una sintesis visual o cromética, expresada en paletas
desarrolladas BajelelSistema NCS, que permiten entender las diferentes
dimensiones del color, que vistas en una escala mas amplia, poco a poco
van conformarltlOMINENEalNa del color de la regidn de Boyaca.

Raquira y se adelanta el proceso en
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Figura 1. Proceso y resultado de construccién de paetas de color de algunos
elementos del ambiente construido. Desarrollado por la Estudiante Elizabeth
Zorro del Semillero GAMA.



Estas paletas podrén ser utilizadas como herramienta fundamental
por disefiadores gréficos, en el momento de aplicar el color en
sefales, afiches para promocionar eventos regionales, indicaciones
turisticas etc., o por arquitectos que deban intervenir en los centros
histéricos; a tal fin se podra formular un “plano urbano del color”
como ya se ha realizado en diversos municipios y ciudades italianas.
Estos planos urbanos del color constituyen instrumentos de
reglamentacién de las edificaciones e intervenciones urbanas en
centros histéricos.

Por otra parte, el anélisis de las percepciones y los imaginarios han
generado una reflexién entorno a las dindmicas de cada poblaciény
hacen posible establecer la relacién de los habitantes con el entorno.
Por citar algunos, en lugares como Raquira, a pesar de que los
resultados muestran una paleta multicolor, los habitantes perciben
al lugar de color gris, por la contaminaciéon que producen dia a dia
los hornos donde se producen los objetos de cerdamica. En lugares
como Tibasosa, se analizaron las memorias del municipio a partir del
abordaje a la poblacién adulta mayory a los relatos que se cuentan
en los murales presentes en la mayoria de las casas del centro del
pueblo y en Nobsa se establecié una lectura del color a partir de los

productos artesanales y la produccién de tejidos en lana.

Figura 2. Proceso de sintesis grafica de los imaginarios del color. Desarrollado
por la Estudiante Milena Vargas del Semillero GAMA.

Finalmente, el proceso continua con la inclusién de nuevos
estudiantes al semillero, de cada municipio analizado, se obtiene
una experiencia que valida o modifica los procedimientos de la

investigacion y que se replica en los nuevos estudios emprendidos.
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Resumen: El programa de Disefio Industrial de la Universidad de Narifio incorpora
una serie de asignaturas orientadas al componente investigativo, el cual se ha visto
afectado por la falta de actualizacion, concentrandose en una vision positivista

que privilegia las estrategias metodoldgicas tradicionales. Este paradigma es el
que ha regido a la hora de plantear los trabajos de grado en la modalidad de
proyecto de disefo, situacién que ha afectado el componente proyectual de los
mismos. A partir de este planteamiento surge el Laboratorio de Movilidad Grupo
de Investigacién MOV LAB | CORD como una estrategia para la generacion de
proyectos de investigacion-creacion orientados al desarrollo de Trabajos de
Grado. Esta iniciativa tiene como propdsito el planteamiento y desarrollo de dichos
proyectos en los espacios académicos de Seminario Trabajo de Grado (noveno
semestre) y de Taller de Disefio X | Trabajo de Grado (décimo semestre), mediante
la identificacion de oportunidades de Disefio en el marco de una problemética
macro de alta complejidad o wicked problem (Buchanan. 1992) en este caso

referida al fenémeno de la movilidad en la ciudad de San Juan de Pasto.
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¢Sistema integrado de transporte? ;Sistema?

La ciudad de San Juan de Pasto cuenta con
diferentes oportunidades de movilizacion
para sus habitantes, aun sin la existencia

de un sistema adecuado de proyecciény
aplicacion a la comunidad, la cual involucre

y establezca al peatén como principal actor
de la ciudad, dando una prioridad en la
implementacién de nuevas tecnologias y
pedagogias que favorezcan a la recuperacion
y conservacion del medio ambiente.

Como estudiantes activos en procesos extracurriculares que han
buscado sobresaltar los nuevos métodos y procesos de creacién
ante una problematica social y enfocada en el entendimiento de
nuevos procesos de desarrollo social actuando el disefio como un
factor influyente frente al proceso de crecimiento y desarrollo de la
ciudad de Pasto, generando una oportunidad donde estudiantes del
programa de disefio pueden llevar a cabo procesos de investigacion
y proyeccion de soluciones que generen beneficios al sistema de
movilidad e interaccién social de la ciudad, que se ha visto afectada
por diversos factores como mala administracion y poca participacién
de sectores que logren aportar soluciones reales y adecuadas
al estado actual de la ciudad, teniendo como futuro objetivo la
ampliacién de estas propuestas como modelos de progreso

aplicables a diferentes regiones del territorio nacional.

¢Investigar o crear?

El programa de Disefio Industrial de la Universidad de Narifio dentro
de su plan de estudios incorpora una serie de asignaturas que

articulan los procesos de aprendizaje orientados al componente
investigativo, que proyectado al final de la carrera tiene como propdsito
principal apoyar el desarrollo de trabajos de grado presentados

por estudiantes. Situacion general que se identifica en la mayoria



de programas académicos correspondientes a Disefio Industrial en
Colombia (Calvache. 2018), en el caso de la Universidad de Narifio el
desarrollo de los trabajos de grado se ha visto afectado por la falta de
actualizacion del componente investigativo, concentrando la misma

a una visién desde el paradigma positivista que de alguna manera
privilegia las estrategias metodoldgicas tradicionales. Por esta razén, ha
sido esta la estructura lineal y poco incierta de las academias de disefio
que ha regido a la hora de plantear trabajos de grado en la modalidad
de proyecto de disefio, situacion que ha afectado el factor de tener un
componente proyectual y vision de desarrollo de los mismos.

El grupo de investigacién cord preocupado por esta situacién
busca crear el laboratorio de movilidad MOV-LAB, con el fin de
contribuir a una mejor insercién de componente investigativo dentro
de la academia en el programa de disefio industrial, implementando
como metodologia, la investigacidn-creacion, apropiandose asi los
estudiantes de esta, y mejorando el desarrollo de trabajos de grado
como proceso de disciplina creativa, ademas ser contemplados como
productos académicos enmarcados en la dindmica planteada por la
Mesa de Artes, Arquitectura y Disefio de Colciencias, que ha abierto
un espacio importante en términos de la evaluacién de productos
para las disciplinas creativas resultado de procesos inscritos en
la investigacidn-creacién como estrategia por excelencia para la

generacion de nuevo conocimiento (Colciencias. 2017).

Metodologia

La metodologia implementada es investigacion-creacion donde
se define con tres pasos el desarrollo de la investigacion en las
disciplinas creativas que le permite al investigador estructurar su
proceso investigativo:

1. Laiteracidon: acto de exploracion repetitiva que, al igual que
la investigacidn tradicional requiere de recursos humanos'y
econdmicos para llevar a cabo su experimentacién.

2. La exploracién rigurosa o disciplinada: estructura de pasos
exploratorios basados en la intuicién, con el propdsito de
entender el mundo y transformarlo.

3. Ellenguaje plastico y sensorial: se utilizan otros métodos de
expresion como la imagen, el video y el sonido, cumpliendo la

misma funcién del lenguaje escrito.



— LaDOratOr0 9% B .
= de Movilidad coon i

En seguida tres componentes que generen una estructura general
que pueden suceder secuencias o simultdneamente en un orden
distinto al expuesto aqui:

1. Contextualizacion: el creador conoce la realidad a investigar y

determina tiempo y espacio.

2. Sensacién detonante: el creador interpreta la informacion del
contexto, le da sentido y reflexiona sobre el entendimiento
explicito en la accién. es un momento de comprension, critica y
reestructuracion.

3. Conformacion platica: es cuando la investigacion toma
una forma y lenguaje especifico para mostrar el resultado,
es donde el creador le da forma a sus ideas y concreta el

producto platico sensorial. (Ballesteros y Beltrdn. 2018).

¢Disefo y sociedad?

Dentro de todas las posibilidades existentes dentro de un proceso de
investigacion existe la variable de crear mediante los mismos pasos
de una investigaron tradicional, lo cual nos da a entender que no son
tan distintos los procesos pero que la idea de generar procesos no
verticales sino horizontales y abiertos a nuevos contextos, conceptos
e ideas en general nos genera una amplia posibilidad de entender

un solo concepto y expandirlo de tal manera que se despliegue una
lista de nuevas oportunidades de disefio, siendo este el caso de los
participantes de este laboratorio de investigacién en el cual cada
integrante presenta desde su experiencia una posibilidad de mejoray

desarrollo de su entorno.
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Pasto, Colombia.

Resumen: Como reflexion a los diferentes espacios de la ciudad donde la mirada
permite cambios sociales y nuevas perspectivas de vida, en los que por lo general
o para el imaginario de las personas se pretende ignorar u olvidar. Siendo los
espacios que requieren intervencién con urgencia desde un disefio con conciencia
social en aras de solucionar problemas como el caso del consumo de sustancias
psicoactivas, autoestima, violencia intrafamiliar, delincuencia comun, entre otros
gue aquejan a la juventud, colombiana.

Con el animo de sensibilizar a los estudiantes de séptimo semestres del
Programa de disefio Gréfico de la Institucion Universitaria CESMAG frente

a dicha problematica, al Sur de Colombia en San Juan de Pasto capital del
departamento de Narifio, mediante el trabajo colaborativo al interior de

la Institucién Santo Angel con los jévenes en discordancia con la Ley, en

el desarrollo de murales, con el objetivo de embellecer las instalaciones
arquitectdnicas y paralelo a ello incentivar el arte del muralismo como

herramienta de expresion, en un nuevo camino hacia la Paz.
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Introduccidén

El grupo de investigacion Ideograma
Colectivo, adscrito al programa de disefio
grafico de Institucion Universitaria CESMAG
en conjunto con la Institucién Santo Angel,
en donde se adelantan procesos de
formacioén integral con jévenes menores

de edad los cuales se encuentran en
discordancia con la Ley. Es asi como surge
el presente proyecto denominado Murales
para la Vida, murales como pretexto de
trabajo colaborativo entre los dos grupos de
estudiantes, buscando el embellecimiento
de los espacios al interior del Instituto,
disenados por los estudiantes de diseno
grafico de la Institucién Universitaria
CESMAG y pintados colaborativamente.

Frente a un muro arquitecténico, surgen los imaginarios de las
murallas mentales, la dificultad de asumir la disciplina por parte de
los dos grupos y es alli donde después de varias tardes donde el
sol inclemente de verano nos ilumind, se generan los didlogos de
amistad, acompafnados de pinceles, brochas, rodillos y partidos de
baloncesto. Y es alli donde se cruzan las historias de vida de estos
jévenes, que muchos con escasos 13 afos por circunstancias de vida
han vivido més episodios que los estudiantes de disefio con 22 afos
de edad en promedio.

Este proceso de compartir, vivir la disciplina, el encierro, acatar
las 6rdenes y las privaciones de su autonomia, trae historias que
después de tener un proceso de conceptualizacién se plasmaron en
libros objeto, teniendo un comdn denominador, “el gripo de libertad”
esa libertad anhelada por los jévenes, pero donde sus procesos

de motivacion son y serdn su Unico soporte para construir nuevas



historias y recorrer nuevos caminos, que lleven a la consolidacién de
la Paz en cada uno de los participantes, esa Paz que no se vive en las
calles, esa Paz que no se encuentra en sus hogares y esa Paz que en la
convivencia del dia a dia se pierde facilmente.

En la actualidad Colombia, es un pais en el que el consumo de
sustancias sicoactivas se ha incrementado, siendo los nifios y jévenes
los més vulnerables, esto los sumerge en una cadena de situaciones,
rechazo por la sociedad y que bajo procesos de disciplina se espera
corregir, no siendo suficiente dado que se deben generar caminos
alternativos en los que los nifios y jévenes se puedan expresar y emplear
su tiempo de forma positiva. Son estos los motivos que llevaron a
la realizacién del presente proyecto, mediante la metodologia del
Design Thinking, obteniendo resultados positivos en los dos grupos,
cabe resaltar que las metodologias proyectuales permiten identificar
cada etapa del desarrollo investigativo, llevando a la consolidaciéon de
procesos significativos, en los que los estudiantes asumen cada etapa

con entereza, obteniendo resultados en cada etapa.

Justificacion

El presente proyecto buscé un desarrollo creativo mediante el
ejercicio de la co-creacidn y la trasferencia de conocimiento. Mediante
el disefio grafico como herramienta de comunicacién y la creatividad,
con dos propdsitos fundamentales, el primero es embellecer con
color y mensajes positivos el Instituto, el segundo fue mirar el
muralismo como un medio de comunicacidn, expresiéon y por qué no
como una nueva alternativa de vida; indirectamente la re significacién
del Proyecto de vida de los disefiadores

Este Proyecto se enmarcé en el espacio de disefio editorial,
en donde esta interrelacién fue la accién motivadora para
la conceptualizacion de libros objeto, cuyo pretexto para la
conceptualizacién fueron las historias de vida. Es pertinente reflexionar
sobre los ejercicios de aula basados en el disefio colaborativo y en
el disefio social, mecanismos por los que se puede hacer aporte
directo a la sociedad y lograr esa Paz tan anhelada, la Paz que surge
con las acciones de todos los ciudadanos, sin ningln pretexto, sin
presupuestos, desde el querer, el querer aportar, el querer cambiar,

el transformarse a si mismo para trasformar al otro, ese otro que es



sefialado por la sociedad y juzgado indolentemente, desconociendo
su contexto y problemética, propia de una sociedad capitalista, carente
de oportunidades y en muchos casos carente de amor, atacados por
remolinos sociales, aquellos que en un buen dia les brinda un plato

de comida, en donde el hambre es la ley, la ley del mas fuerte, del més

avispado, del més corajudo, generando asi un circulo vicioso.

Metodologia
Atendiendo la metodologia proyectual del Design Thinking, y partiendo
de las experiencias exitosas con el grupo de investigacion ideograma

colectivo, desarrollaron las seis etapas de la siguiente manera:

Observar: Esta etapa se desarrollé desde el inicio del Proyecto,

en donde los jévenes pudieron convivir, ver su actitud frente a la
vida, entender el problema del consumo de psicoactivos, las faltas
disciplinares, la importancia de la alimentacién, del apoyo de sus

familias y los limites del encierro.

En donde se evidencian testimonios como: “por lo menos aca

"o

tengo los tres golpes’, “es que mi hembrita me apoya para dejar este

a " ou

vicio”, “yo tengo que cambiar por mi hijo’, “mi viejita casi se muere

7 " ou

cuando me metieron aca’, “profe es que yo no me acuerdo’, “profe
yo me metia una botella de sacol y al otro dia amanecia con lo que

i

queria”, “profe ayddeme hacer una tarjeta para mi mujer”, ...

Figuras 1y 2: Trabajo de
concrecién y planificacion
por parte de los dos grupos,
en el patio de la Institucién
Santo Angel.




Investigar: El proceso de investigacion se desarrollé en tres
momentos, el primero de ellos al interior del Instituto, en donde
el rector y los sicélogos de la Institucién Santo Angel nos
suministraron informacién vital, de los jévenes, de los procesos
y de los contextos en los que los jévenes han crecido, de la

problemética en general.

El segundo momento fue en la interaccion con los jévenes en
donde se conocieron sus historias de vida. Encontrando los siguientes
testimonios: “es que mi hembrita quedd en embarazo un mes antes de

/s

entrar aca’, “profe es que esta es mi tercera vez en la Institucién y no

v

quiero volver’, “es que yo no soy de acd y mis viejos no pueden venir
a visitarme’, “es que por mi consumo me tienen suspendida la visita’,
“profe mi vieja vino a visitarme y me trajo cocadas”.

Y el tercer momento en el proceso investigativo, se desarrollé
al interior del aula sobre las caracteristicas y diferencias entre libro
objeto, libro arte y libro &dlbum, lo que permitié la conceptualizacién
de las piezas editoriales finalmente, de igual forma se escribieron las
historias de vida, inspiradas en los testimonios recolectados, con una

narracion impersonal cuidando ante todo la integridad de los jovenes.

Empatizar: En la fase de empatia, se identific el gusto por el
juego de los jévenes, después de pintar y compartir el refrigerio, la
expresion de los chicos era jQue panita la revanchal, asi mientras
unos jugaban baloncesto, otros compartian sus habilidades ya sea
ensefiando hacer manillas con mostacilla o aprendiendo hacer

letras, con la ilusidn de hacerles cartas a sus familias.

Escuchando, aconsejando y ocultando las lagrimas ante tantas
historias de la vida de estos pequefios guerreros que luchan por encajar
en un sistema ajeno a sus vidas y lejano del mundo que les correspondié
vivir. Despertar a estas realidades que como profesionales ignoramos
pero que son evidentes en todas las ciudades del territorio colombiano.

Al llegar a cada jornada, encontrabamos saludos calurosos,
abrazos, sonrisas y expresiones “profe por que no habian venido, los

a

hemos extrafiado’, “mi vieja dijo que estaba quedando muy bonito”.

“profe por que no pintamos toda la casa’, “profe ya me dieron fecha’,

“profe hoy nos va a dejar jugar”...
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Figura 3 y 4: Tejido de manillas (actividad desarrollada por los jovenes del Instituto en
su tiempo libre). Compartir de saberes mediante la trasferencia de conocimiento.

Figura 5: Proceso de iluminacién del mural a partir de la técnica de la brocha seca.

Definir: Posterior a los procesos de investigacién se define el tipo
de libro a desarrollar y se establece el concepto de disefio. Cabe
aclarar que este proceso tardé dos semanas en las que se cruzaron
sentimientos, en primer lugar, porque se extrafiaba a los jovenes,
las tardes de patio y los recuerdos como “acogida circulo’, “disefio

circulo’, expresiones para reunir y captar la atencién de los jovenes.

En segundo lugar, como conceptualizar tantas experiencias en un
libro que expresara sus sentimientos y que a la vez los motivara para

emprender nuevos caminos de vida, caminos de Paz.



Prototipar: En la etapa de prototipado se evidenciaron técnicas

como la escultura, el esténcil, el sticker art, el troquelado,
la maquetacién, entre otras como medios de expresion las
cuales permitieron desarrollar prototipos de alto grado de

representacién. Estas se pueden observar a continuacién:

Figura 6: Libro de esténcil, conceptualizado a partir de la experiencia
del muraly el gusto por el arte urbano. Son plantillas de esténcil

que se pueden superponer, con mensajes positivos, en donde cada
representacién tiene dos caminos, uno bueno y el otro sobre la
violencia. Autor Javier Sanchez.

Figura 7: Libro Luz UV, conceptualizado sobre lo oculto, desarrollado con la técnica de
la ilustracion manual y la ilustracién con resaltador al reverso, el cual se revela bajo la
exposicion de la Luz UV, y es solo en este momento donde se ve la ilustracién completa,
revelando los créneos de los animales. Autor Camilo Benavides.



Artefacto de disefio: Se obtuvo como resultado artefactos de
disefio con un proceso conceptual, grafico, de representacién, de

experimentacion, pero con un grado de motivacién Unico.

Testear: El proceso de testeo se realizé en el marco del evento
Buenamente “entrega integrada de los proyectos de los
estudiantes de disefio gréfico de la Institucién Universitaria
CESMAG?". Este ejercicio estuvo acompanado de un pequefio

documental en donde se podia observar el trabajo de muralismo.

Reflexion: Este proyecto permitié sensibilizar y motivar dos
mundos educativos, dos mundos de vida distintos y proyectar
nuevas posibilidades en los jévenes. Después de un ejercicio
fundamentado en la investigacidn social el disefio con conciencia y
la transferencia de conocimientos basados en la cultura ciudadana,
en la que todos los miembros de una ciudad se involucran por un
bien comun, el bienestar de todos. Lo anterior porque al recuperar
cada una de las vidas de los jovenes que se encuentran en disputa
con la ley, son menos jovenes que generan violencia al interior de
la ciudad. Entendiendo la transferencia de conocimiento desde

la mirada de Norman (1997), siendo el movimiento de tecnologia
y saber-hacer (know-how) relativo a la tecnologia entre socios
(individuos, entidades y empresas) con el objetivo de mejorar
como minimo el conocimiento y habilidad de uno de los socios,
estos desafios sociales que todos debemos afrontar desde
diferentes perspectivas, estas que pueden ser escasas para unos

y que por su entorno de tentaciones se convierten en nulas, es

por ello que el compartir saberes, en pro de la trasferencia de
conocimiento se considera como una estrategia renovadora en la

construccion de nuevos caminos de vida.

Resultados

Son multiples los resultados obtenidos en este proyecto, el mas
enriquecedor es la unidon de dos mundos, la relacion, la sensibilizacion
y la motivacién de los dos grupos, por un lado, el grupo de los
jovenes del Instituto Santo Angel, los cuales manifestaron su gusto

por el muralismo, por un cambio de vida, por mirar el encierro como



una oportunidad, por mejorar su vocabulario, entre muchas otras
circunstancias.

La sensibilizacién de los disefiadores en formacion, al valorar
sus familias, las oportunidades que la vida les brinda al estudiar, la
posibilidad de ser profesionales, |la responsabilidad que tienen de
compartir con sus hermanos menores y con la sociedad en general, lo
enriquecedor de compartir el aprendizaje.

Otro resultado es la consolidacién de un proyecto investigativo
desde el aula de clase, en donde el eje transversal es la transferencia de
conocimiento (compartir de saberes), el disefio con conciencia social y
obtener las seis etapas de disefio basadas en la metodologia proyectual.

A partir de este trabajo también se plantea una reflexién de
generar proyectos de aula que involucren y beneficien a la sociedad,
en los que los futuros profesionales sean gestores de nuevos espacios
de comunicaciéon y pioneros para cimentar multiples caminos que
conlleven a la consolidacién de la Paz.

Cabe anotar que este Proyecto que surgid con esta experiencia, se ha
replicado en diferentes partes del municipio de Narifio, todas ellas con
gran éxito, a la fecha en su séptima versién, recuperando espacios como
la plaza de Mercado potrerillo, la comuna siete, en las torres de San Luis.

Para concluir embellecer el espacio, permitié un cambio de actitud,
un querer y un respeto por el mismo, resultado que hasta los padres de
familia notaron, los docentes del instituto agradecieron por el aporte a su
lugar de trabajo, a sus chicos quienes cambiaron sus tardes actividades

auténomas por tardes de pintura, trabajo y suefios colaborativos.

Figura 8: Puesta en escena,
libros objeto, en el marco

del “Buenamente” muestra
integrada del programa de
disefio gréfico de la Institucién
Universitaria CESMAG.
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Figura 9: Muro patio de la Instituto San Francisco de Asis, Instituto al interior del Santo
Angel, antes de la intervencién, al fondo parte del paisaje narifiense.
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Figura 10: Muro patio del Instituto Santo Angel después de la intervencién, Mural

"Guerrero de Vida", en homenaje a los jovenes que habitan alli, los cuales son guerreros
de vida.

Figura 11: Muro patio del Instituto Santo Angel después de la intervencién, Mural
"Guerrero de Vida", con sus creadores, estudiantes del Programa de Disefio Gréfico de
la Institucion Universitaria CESAMAG y algunos de los chicos del Instituto.



Conclusiones

Después de este compartir se concluye que la reincorporacion de los
ninos y nifias en proceso de discordancia con la ley, es un proceso
que nos compete a toda la sociedad.

Que el disefio con conciencia social, es el eje trasformador para
consolidar procesos de Paz, es una herramienta potencial para la
trasformacién de Colombia.

Todo ciudadano con un talento esté en la condicidén de compartir,
para asi, generar la transferencia de conocimiento que transforma
vidas, amplia horizontes y construye sociedades.

Entender el muralismo como el eje expresivo, que permite la
rehabilitacion de espacios, sociales y territoriales, serd dimensionar la
potencialidad de estas intervenciones, frente a las necesidades de la
cultura ciudadana.

La Paz, es un ejercicio continuo y constante que surge desde cada
uno de los individuos, los cuales son responsables de sembrar la
Paz en sus corazones y de ser sembradores, no es una accién que le
completa a un solo sector de la sociedad.

Los métodos proyectuales de disefio, son una herramienta efectiva
para desarrollar procesos holisticos, dichos métodos se pueden
implementar en diferentes disciplinas, en aras de hacer este mundo
un espacio social, cultural, humano para todos.

Hoy por hoy las ciudades cambian constantemente sus
comportamientos, es por ello que la mirada como ciudadanos del
comun no puede ser ajena a estas dindmicas, las cuales surjan en
cualquier estrato permean en el desarrollo de las dindmicas sociales
desde la cultura ciudadana, es por ello que como ciudadanos
estamos llamados a interactuar con estas dindmicas en pro de generar

cambios, desde nuestra disciplina.
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Resumen: El disefio llevado a cabo se propone para promover la inclusién de
personas que poseen problemas de movilidad a causa de la baja o nula vision,
permitiéndole mayor motricidad gruesa para la participacion en el transito

de la ciudad por medio de un dispositivo (sensores de proximidad) que le
indican la distancia de los objetos y conjunto a ello se propone a incentivar el
uso de su motricidad fina para identificar colores por medios de texturas. El
vestuario esté dirigido a nifios y nifias que padecen baja o nula visién, aquellos
se encuentran en un rango de edades entre 5 a 8 afios de edad. El usuario se
encuentra en un proceso de aprendizaje, este recurre a juegos y terapias para
aprender sobre su entorno, debido a la etapa en que se encuentra se insiste
en fortalecer sus capacidades de motricidad fina y gruesa para asi tener mayor
velocidad, equilibrio y fluidez en sus movimientos. La necesidad por la cual
recurrird al producto es con el fin de acceder a una terapia entretenida para asi
relacionarse con su entorno y desarrollar capacidades que lo hardn auténomo

para acceder a varias oportunidades de su medio.
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Introduccidon:

La paz implica la creacion de un ambiente
ameno en el cual todos los sujetos de la
sociedad trabajan por respetar y apoyar

al otro pero a lo largo del tiempo este
ambiente se ha vulnerado debido a que
algunos individuos transgreden los derechos
de otros y rompen el equilibrio de la
sociedad. En el marco del orden politico,
econdémico y social la paz es la ausencia

del conflicto y también concebida como la
oportunidad que tienen todos los individuos
para participar en el bienestar sociedad,

ya sea desde una ocupacién o acudir a los
mecanismos de participacion ciudadana
para el proceso de toma de decisiones de
una nacién y en la fomentacién de la practica
de las buenas normas de convivencia.

En Colombia muchos de los ciudadanos son llamados a participar
del bienestary las oportunidades que les brinda pero pocos no
acceden, desde este hecho se interrumpe el ambiente de paz al
no incluirlas para una plena participacion, en ejemplo de ello es
las minorias, como la poblacién en condicién de discapacidad
visual que ha sido vulnerada por el hecho de que la sociedad no
ofrece oportunidades de formacién y ocupacién habituadas a sus
capacidades, por ende se origina un malestar para el desarrollo
personal de los afectados, sin embargo los que logran acceder se
adaptan arduamente para ejercer cualquier actividad conviniendo asi
su sistema psicomotor al entrono dado.

Actualmente campos como la ingenieria y disefo se estan
esparciendo para crear herramientas para la poblacién en condiciéon

de discapacidad visual y en ésta oportunidad estos campos hacen



sinergia para responder a la necesidad de un publico y continuo a ello
responder a un proceso de inclusién para la fomentacién de la paz.
El proyecto llevado acabo estudia las capacidades de la poblacidn
para potenciarlas con herramientas como la tecnologia aplicada al
vestuario, la aplicacién de vestuario abarca la concepcién de elementos
visuales a la traslacidn del concepto por parte del sujeto no vidente,
los mecanismos adaptados para concebir el entorno y los medios o
canales de comunicacion para facilitar la interaccion con la sociedad.
En el siguiente proyecto se realizé un acercamiento con expertos
en el tratamiento de la discapacidad y personas en condicion de
discapacidad visual para asi tomar datos veridicos de experiencias y
requerimientos para ser tenidos en cuenta a la solucién del problema.
Los testimonios son favorables para el proyecto puesto que en él se
condensan temas importantes como la comunicacién y decodificacién
de elementos visuales. De este se destaca la imaginacion espacial, en
la cual el sujeto establece una relacion entre objetos y espacio, en el
sujeto se desarrolla como los eventos que estan antes o después de
él; ademas de la imaginacion espacial las personas en condicién de
discapacidad visual logran capturar elementos visuales guidandose
de otros sentidos como el tacto, oido, olfato y gusto, esto sentidos le

ayudan a dar un juicio de valor a los objetos que estan a su alrededor.

Pregunta problema

¢ Cémo optimizar los elementos de comunicacién del vestuario en la
interaccion con personas invidentes para efectos de la inclusién social?
El interrogante nombrado hace alusién al proceso de comunicacién
que ejecutan las personas en condicién de discapacidad visual para
comprender su alrededor, especialmente como lo concibe cuando el
entorno hace uso de elementos visuales para comunicar situaciones
y la sociedad genera ocupaciones que aun no estan amoldadas
completamente a sus capacidades. La interrogativa nace con el fin de
conocer las probleméticas en el contexto colombiano para generar

una respuesta oportuna a la poblacién.

Objetivo general
Promover la paz a través de la inclusién de la poblacién en condicién
de discapacidad visual, especialmente desde el vestuario crear una

herramienta que le permita reconocer su alrededor poniendo en



practica las capacidades mas habiles y asi acceder a los campos de

trabajo y esparcimiento que ofrece la sociedad.

Objetivos especificos

e Disefiar un vestuario que contribuya a la inclusién de la
poblacién vulnerada en la sociedad, teniendo en cuenta el
contexto de la ciudad de Cali.

e Disefiar una nueva experiencia de reconocimiento de
elementos visuales en el vestuario.

e Fortalecer la habilidad de los sentidos como el oido y tacto
para reconocer los objetos del entorno del usuario.

e Potenciar la motricidad fina y gruesa a través del vestuario.

Metodologia:
Inicialmente se realiza la interaccion con poblacién discapacitada de
la ciudad de Cali, especialmente usuarios pertenecientes a la sala
Helen keller de la biblioteca departamental del Valle, los usuarios de
la sala asisten para aprender y desarrollar técnicas de comunicacion
como el uso de medios digitales y la escritura Braille.

Angela Rocha, se encuentra en condicién de discapacidad
visual desde su nacimiento, ella aportd su experiencia al tema de
investigacion con la seleccidn de su vestuario, cuenta con un criterio
de seleccién que surge de su estilo de vida que esté ligado a la
tendencia hippie, lairradiacion de los colores y las texturas, para
cerciorarse de su eleccién se guia del tacto que le permite identificar
y sentir las texturas que se encuentran en el vestuario, por lo tanto
Angela logra vestirse de manera auténoma sin embargo existen
usuarios que basan su criterio de seleccién conforme a la descripcién
que realizan otros sobre el vestuario tal es el caso de Juan Gabriel
Soto, que por su parte expresa que a veces se siente inconforme
porque no sabe completamente si el vestuario es adecuado para
él por ésta razdn el cree que -en la ciudad de Cali no hay inclusion
todavia porque los productos que ofrecen no tienen una descripcién
de ellos en Braille o en el alfabeto.

En medio de la rutina diaria los usuarios han desarrollado

métodos para escoger el vestuario de cada dia. Por ejemplo Juan
Gabriel organiza en su closet las camisetas y pantalones en el mismo

gancho para los dias de la semana, estédn organizadas para que el



usuario no tome demasiado tiempo para ponérsela, y en el caso de
Angela, ella se viste de acuerdo a lo que cada prenda le transmite,
revisa continuamente las texturas y escoge el vestuario.

Gracias a la interaccidén con los usuarios de la sala Helen Keller
se tienen en cuenta el desarrollo de los sentidos que implican en la
seleccion del vestuario y se realiza una encuesta para determinar
requerimientos y conocer métodos que ayudan a percibir elementos
visuales, para ello se conté con los usuarios asistentes de la sala.

Otro punto de encuentro que se tuvo en cuenta es el Instituto
para nifos ciegos y sordos de la ciudad de Cali, el cual contribuye a
la formacién infantil para que aquellos potencien sus capacidades,
confiriéndoles mayor autonomia para acceder a varias oportunidades.
Desde el establecimiento se analizé cémo son las técnicas para desarrollar
los sentidos y capacidades motoras para interactuar en el espacio, de ello
se destaca el uso te terapias de estimulaciéon de motricidad fina y gruesa

para transitar en el espacio y reconocer objetos a través del tacto.

Objetivo del disefio

El disefio llevado a cabo se propone a promover la inclusién de
personas que poseen problemas de movilidad a causa de la baja

o nula visién, permitiéndole mayor motricidad gruesa para la
participacién en el tréansito de la ciudad por medio de un dispositivo
que le indica la distancia de los objetos y conjunto a ello se propone a
incentivar el uso de su motricidad fina para identificar texturas que le

permitan identificar objetos netamente visuales.

Perfil del usuario
El usuario participe del producto corresponde a nifios y nifias que
padecen baja o nula visién, aquellos se encuentran en un rango
de edades entre 5 a 8 afios de edad. El usuario se encuentra en
un proceso de aprendizaje, este recurre a juegos y terapias para
aprender sobre su entorno, debido a la etapa en que se encuentra se
insiste en fortalecer sus capacidades de motricidad fina y gruesa para
asi tener mayor velocidad, equilibrio y fluidez en sus movimientos.

La necesidad por la cual recurrira al producto es con el fin de
acceder a una terapia entretenida para asi relacionarse con su entorno
y desarrollar capacidades que lo hardn auténomo para acceder a

varias oportunidades.



Figura 1. Capa con
texturas y sensores
de proximidad.

Conclusién

La paz consiste en el respeto y apoyo que se le ofrece al otro para

compartir un ambiente agradable pero aquella es vulnerada cuando
se afectan alguna de las variables por ende se perturba el ambiente,
En el proyecto desarrollado se tiene en cuenta las minorias que no
han sido apoyadas en la sociedad, especificamente se tuvo en cuenta
la poblacién en condicién de discapacidad visual y se descubrié que
el mercado no ha abarcado completamente sus necesidades, este
suceso se convierte en una oportunidad para desarrollar productos
de vestuario de los cuales ellos podran obtener beneficios puesto que
les ofrece mayor participacion en la sociedad al permitir que transiten
en la sociedad de manera fluida y puedan identificar elementos
visuales a través de otros sentidos diferentes a la vision.

En el transito del proyecto se descubrié que el papel de la
comunicacion es importante para establecer las relaciones con
otros individuos y a través del vestuario se logra enfatizar esa area al
convertir en el vestuario en un elemento linglistico que utiliza formas

y colores para enviar un mensaje.




El vestuario es la segunda piel que protege al usuario de factores
ambientales como el frio, calor, laceraciones, enfermedades entre
otros pero en esta ocasidon se convierte en un herramienta que
favorece las capacidades sensoriales y psicomotrices de un usuario
que padece baja y nula vision, este se vale de tecnologias y técnicas
para crear un tratamiento efectivo por ende la tecnologia aplicada la
vestuario se incorpora al usuario como una extensién de su cuerpo
para desarrollar y mejorar actividades cotidianas.

Con el desarrollo del proyecto se comprende que la tecnologia
incorporada en el vestuario se convierte en un valor agregado, esta
herramienta aplicada abre la oportunidad de crear productos a mercados
emergentes pero la aplicacidn de este puede significar un alto costo de
produccién, el cual hay que tener en cuenta para ofrecerlo a un segmento
a el cuél le sea asequible por lo tanto se debe indagar en otras materias

primas que permitan desarrollar un modelo de negocio sostenible.
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Resumen: En el disefio en Cali se evidencian brechas de comunicacién debido

a la imprecision de la informacién sobre la disciplina, la cual no llega otros

escenarios de los especializados, de manera que los disefiadores obtienen un

bajo reconocimiento por la industria y el mercado.

Asi, se propone conocer los canales de comunicacion mas idéneos, las

diferencias laborales entre el independiente y el empleado; y las lineas

de trabajo para detectar aspectos relacionados con el entorno laboral y

sus oportunidades de accién en la ciudad. En consecuencia, el objetivo es

comprender el disefio en Cali a partir de las experiencias en la construccion

de proyectos, la participacion de los disefiadores y la identificacion de las

necesidades laborales més comunes.

En una encuesta y una serie de entrevistas realizadas a estudiantes,

profesionales, académicos y empresarios, el 70% considera que hay una

carencia en el flujo de informacion; ademas el medio més usado es el voz a voz
y; la necesidad por hacer efectiva la comunicacién para solucionar problemas
usuales, se hace urgente.

Los resultados maés relevantes se enfocaron en la importancia de los principales
canales identificados para la divulgacion del disefio con el fin de beneficiar las

relaciones y el trabajo colaborativo.
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1. Contexto

En el ambito del diseiio grafico en Cali,
factores como las brechas de comunicacién
en la emisién y recepcion de informacion, y
las altas tasas de desempleo en Colombia,
segun lo registra el periédico El Pais (2018),
donde en el Valle del Cauca, hubo un alza
de mas del 11% en 2017, mientras que

en 2016 se registraron 133.000 personas
desempleadas se incrementé a 150.000,

se reflejan en diversos escenarios de
desempeiio de la disciplina del disefio como
la empresa, la economia y la academia.

Un informe de la Cadmara de Comercio de Cali, reporté la creacion
de 24.024 empresas y la renovacién de 70.847, un 8% mas que en 2016.
En efecto, este incremento fortalecio el tejido empresarial y estimulé la
inversién (Camara y Comercio de Cali, 2017). Asi mismo se evidencia
que el 50% de las personas que emprenden en Colombia se encuentran
tienen entre 25y 44 afios de edad (Global Monitor Entrepreneurship
Monitor, 2012). De manera que se prevé un cambio de pensamiento
hacia el emprendimiento en la poblacién joven calefiay en acuerdo
con Garcia, una de las estrategias mas utilizadas para afrontar la crisis de
desempleo en un pais es el fomento del emprendimiento empresarial en
jovenes (2015); ademas el Banco Mundial afirma que aunque los jévenes
latinoamericanos encuentran dificultades a la hora de obtener un puesto
dentro de una empresa por la falta de experiencia, esto se convierte en
una variable positiva e incentiva la autonomia e impulsa la apuesta a la
proposicién de ideas de negocio.

En linea, el gobierno colombiano, desde la Constitucion de 1991,
ha buscado proporcionar el fomento de las iniciativas de investigacion
e inversion para el desarrollo empresarial (Gonzélez y Arenas 2017); asi
como también se han logrado hallar instituciones publicas y privadas con

el mismo objetivo, con lo cual ha sido posible la creaciéon de programas



especializados como el Fondo Emprender del SENA, Empréndelo de
la Camara y Comercio de Cali, la Semana del empresario y exportador,
el Plan Padrino, entre otros que buscan facilitar la ejecucién del disefio
y fortalecer sus estrategias de exportacidn (Portafolio, 2016), lugares
en donde se ha detectado la creacién de figuras como el disefiador-
productor o disefiador-autor’. Tal como lo indica el disefiador canadiense
Bruce Mau, el nuevo enfoque reemplaza la divisién del trabajo con
sintesis, entre clientes y comisiones con colaboradores y socios, que
ejecutan tareas con un terreno de negociacidn, con un rendimiento y una
retroalimentacidon al méaximo. (2003)

Al respecto, el panorama calefio se muestra expectante entre
los jévenes disefiadores, hay una disposicidn por trabajar como
independiente y conformar sociedades afines a sus capacidades,
habilidades y metodologias de trabajo en oposicién a los modelos
tradicionales de las agencias de publicidad o empresas de otro
sector; la figura disefiador-autor cobra importancia dentro de
los estudios de disefio de la ciudad, que priorizan el desarrollo
de proyectos a través de procedimientos flexibles basados en la
retroalimentacidn constante con el usuario, la rigurosidad en la
seleccién de proyectos sin temor a rechazar aquellos ajenos a la visién
del estudio y la ruptura de la estructura piramidal de la empresa por

una horizontal sin roles definitivos.

Por otra parte esté la academia, donde se detectan valientes
intenciones con interesantes iniciativas, que permiten visualizar
diferentes profesionales del drea del disefio locales, nacionales e
internacionales a partir de la difusién del conocimiento en charlas
y debates, con el objetivo de orientar los intereses laborales de los
disefiadores préximos a recibir su titulo, mediante casos reales de
profesionales independientes, autores o empleados que sirven de

referencia, asi como también mejorar la comunicacién con el entorno.

1 Basandose Bruce Mau en las palabras de Walter Benjamin sobre su libro El autor como
productor (2005), donde se argumenta que el escritor tiene dos opciones: ser un simple
abastecedor intelectual, o transformar el medio de produccién; propone la figura de el
“"productor como autor” en la cual, el disefador emprende la investigacién y el refinamiento
de ideas desde el inicio del proyecto, a veces junto con el escritor; a veces explorando

otras posibilidades de forma independiente. Un compromiso cercano con el contenido es
claramente esencial antes de que se pueda reclamar algo como la autoria.



Ahora bien, aunque desde la indagacion se hallaron algunos
procesos de emprendimiento empresarial y la constitucién de
metodologias propias del disefio en las iniciativas o sociedades en
los jévenes calefios, se hace evidente la falta de reconocimiento del
trabajo de los disefiadores en la ciudad, se cree es consecuencia
de la baja afluencia de divulgacién e informacién de los eventos
reconocidos en la ciudad que tienen que ver con la disciplina.

Es de resaltar entonces que una de las conclusiones de mayor
impacto se dirige hacia la comprension de los disefiadores
calefios actuales y futuros, en un dmbito innovador de autonomia
y emprendimiento en el cual se busca mejor posicionamiento a
través del conocimiento, la experiencia y la experticia sobre lo que
hacen para impactar la sociedad actual pero también nuevos grupos
que desde ya se proyectan hacia el cumplimiento de objetivos con
compromisos puntuales en el entorno que habitan. Esto hace que el
diseflador del mafana tenga retos de responsabilidad social pero
también de colaboracién en el trabajo entre pares para lograr una
mejor comunicacién propia y con los demés, ya sea con la empresa,

colegas, otros profesionales y la sociedad.

2. Metodologia:

El desarrollo metodoldgico se define mixto (datos cualitativos

y cuantitativos), de donde se ha obtenido informacion relevante
sobre las relaciones laborales en el dmbito del disefio gréfico en la
ciudad de Cali, ver tabla 1, mediante la aplicacion de instrumentos
de indagacién en profundidad como la encuesta a estudiantes

y egresados de disefio y la entrevista a expertos en disefio. Los
datos obtenidos fueron generalizados y analizados para reconocer
la estructura del disefio actual local y, asi plantear los siguientes

hallazgos de la interaccién con los actores:

Profesionales en Disefio Gréafico
Empresarios de Cali
Académico del Instituto de Bellas Artes Cali

Egresados y estudiantes de la PUJ Cali
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Tabla 1. Muestra una matriz de doble entrada, que ayuda a la organizacién y sistematizacion
de la informacién segun la Universidad Nacional Auténoma de México (2018).

2.1. Fase Cualitativa:

La fase cualitativa de la investigacion, ha incluido el trabajo con
expertos mediante la aplicacidn de entrevistas. Con este proceso

se han corroborado las hipdtesis halladas en la investigacion del
proyecto sobre las brechas de comunicacién que existen en el
admbito del disefio gréfico de Caliy la necesidad de generar acciones

colectivas que mejoren el posicionamiento de los profesionales.

Tipo de Muestreo: Muestreo no probabilistico para método
cuantitativo.

Técnica de muestreo: Muestreo por redes.

Poblacién Objetiva: Diez profesionales fundadores de estudios de
disefio, dos empresarios del sector cultural que contratan disefio y
un profesor del Instituto de Bellas Artes de Cali entre 25 y 40 afios.
Instrumento de medicién: Entrevista.

Trabajo de campo: Las entrevistas otorgadas por este grupo
tuvieron lugar en la ciudad de Cali, entre marzo y abril del

2018. Cada una de ellas fue desarrollada en el contexto o lugar



de trabajo de los actores con el objetivo de obtener la mayor

informacién posible, sobre su modus operandiy las falencias o

necesidades a las que se enfrenta diariamente.

Con este procedimiento se lograron encontrar una serie de

coincidencias en sus opiniones respecto al &mbito del disefio gréfico y

de diferencias en sus metodologias de trabajo y estructura empresarial.

Las coincidencias mas relevantes para el estudio son: Existen
brechas de relacién entre los &mbitos laborales, académicos
y sociales a causa de una divulgacion baja o nula de la
informacidn desarrollada diariamente dentro del disefo; esta
informacién en la mayoria de los casos, no llega a escenarios
distintos a los especializados en el oficio sin ser conocida

por la industria, algunos usuarios o clientes potenciales. La
iniciativa de acciones colectivas entre los actores involucrados
puede mejorar significativamente la visualizacién tanto de

los estudios de disefio en la ciudad como de la informacion
producida y los cinco estudios de disefio promueven la
estructura horizontal dentro de la empresa, en la cual los roles
cambian dependiendo de los proyectos en desarrollo.

Las diferencias mas relevantes para el estudio son: Cuatro de
cinco estudios de disefio, poseen un cronograma de trabajo
y es conocido por los empleados y tres de los cinco estudios

estan registrados dentro de la Cdmara de Comercio de Cali.

Matriz Sectorial: En esta matriz, se presentan los criterios

encontrados con las entrevistas.

Casos - Actores involucrados:

Profesionales en Disefio Gréfico.
Empresarios de Cali.

Académico del Instituto de Bellas Artes Cali.

Criterios del proyecto para la indagacién con actores especificos:

Con las opiniones generadas en las entrevistas a los expertos sobre el

ambito del disefio gréfico en Cali, se plantearon una serie de criterios



tales como la creacidn de comunidad, la correcta utilizacion de los
canales de comunicacion, la realizacién de emprendimientos y la

idea de trabajo en co-produccién (disefiador productor), los cuales
permitiran identificar las necesidades més urgentes a nivel laboral y
fortalezas en el uso de metodologias de trabajo colaborativo. La escala
de medicién utilizadaes de 1 a 5, donde 1 es nada aproximadoy 5
muy aproximado a los criterios definidos para el estudio, ver tabla 2; el
sistema de puntuacién estd basado en la escala de Wong-Baker en el
campo de la medicina quien determina el rango del dolor del paciente
mediante una escala numérica ascendente, donde a mayor puntuacién

mayor sensacion de dolor (Gonzéles, 2016).

Tabla 2
Matriz Sectorlal de profesionales
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Tabla 2. Muestra una matriz de doble entrada, que ayuda a la organizacién y sistematizacion
de la informacion segun la Universidad Nacional Auténoma de México (2018).

2.2. Fase cuantitativa de la investigacion:
Tipo de muestreo: Muestreo no probabilistico para método
cuantitativo.
Técnica de muestreo: Muestra por conveniencia.
Poblacion objetivo: 27 Jovenes estudiantes y profesionales entre
los 18 y 25 afios de Disefio de la Comunicacién Visual de la
Pontificia Universidad Javeriana Cali.
Instrumento de medicidén: El instrumento de medicién més
adecuado para conocer la opinién del puablico objetivo arriba
definido, ha sido la encuesta estructurada como herramienta que

suele utilizarse para la observacion y la experimentacion.



Trabajo de Campo: La encuesta se realizd en el mes de mayo de
2018. A partir de los resultados, se seleccionaron las respuestas mas
relevantes para el estudio con el fin cruzar datos con las opiniones de
los expertos en las entrevistas y encontrar puntos de convergencia
hacia las necesidades laborales, las falencias, los aciertos y las
metodologias de trabajo. Los criterios a tener en cuenta son la
creacidon de comunidad, la correcta utilizacion de los canales de
comunicacion, la realizacién de emprendimientos y la idea de trabajo

en co-produccién (disefiador productor).

Analisis de resultados mas relevantes:

1. La mejor forma de trabajar dentro de la ciudad en la actualidad
con un 62% es como independiente o freelancer, segun
los estudiantes y egresados. De manera que se visualiza un
cambio de mentalidad entre los jovenes hacia la autonomia en

el campo laboral, ver figura 1.

1. 0o

Figura 1. Argumenta el
cambio de pensamiento a
emprendimiento y autonomia
en los jévenes segln el Banco
7 E Mundial (2017). Los datos se
i obtuvieron en la encuesta y
en las entrevistas a expertos
realizadas en el 2018.

2. Alos estudiantes y egresados les gustaria crear o pertenecer a
una sociedad con un 90% de afirmacién. Por consiguiente, se
hace necesario mejorar la visualizacién de la informacién sobre
la creacion de empresa que algunas instituciones publicas y

privadas desarrollan en la ciudad para tal fin, ver figura 2.

Figura 2. Basandose en los datos
de la Cémara y Comercio de Cali
(2018), se evidencia la proposicién
de ideas de negocio en jévenes
calefios con la encuesta realizada
en mayo del 2018.

90.9% 54



Estos consideran que la informacién sobre las ofertas laborales en
Cali, con un 71% de afirmacién es limitada. Como consecuencia
se presentan oportunidades de posicionamiento poco
alentadoras y de bajo reconocimiento tanto de los profesionales

como de sus trabajos por la industria y el mercado, ver figura 3.

Figura 3. La gréfica evidencia
la problemética con los
canales de comunicacién

0. Amgdia en la ciudad de Cali para la
difusién de la informacién
sobre el ambito del disefio

1% LIl a8 grafico. Los datos se

obtuvieron en la encuesta y
en las entrevistas a expertos
realizadas en el 2018.

La gran mayoria de las veces los estudiantes y egresados se

han enterado tanto de ofertas laborales como de informacién
respecto al &mbito del disefio mediante (1) referencias de amigos
o conocidos con un 37,5% de puntaje de 5y (2) por portales web
con un 29,2% de puntaje de 5, (segliin una escala de valoracién
de 1 a 5 siendo, 5 muy relevante). Por consiguiente los canales

de comunicacién que transmiten informacion especifica sobre el
disefio gréfico en la ciudad, no alcanzan otros escenarios distintos
de los especializados en el oficio, lo que hace que los interesados

tengan dificil acceso a la informacion, ver figura 4.
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1. Figura 4. La gréfica evidencia
la problemética con los

243 canales de comunicacion
en la ciudad de Cali para la

3 difusién de la informacion
sobre el ambito del disefio

W, gréfico. Los datos se
obtuvieron en la encuesta y

by 17 en las entrevistas a expertos

realizadas en el 2018.



2.3. Matriz sectorial, Datos cruzados

Casos - Actores involucrados

Profesionales en Disefio Gréfico.

o [{h

Empresarios de Cali.

S

Académico del Instituto de Bellas Artes Cali.

[

Egresados y estudiantes de la PUJ Cali.

Criterios del proyecto para la indagacién con actores especificos:
Como resultado de los andlisis anteriormente expuestos, se plantearon
los siguientes criterios: (1) implementacion de la autofinanciacion,

(2) posicionamiento del capital creativo, (3) creacién de redes, (4)
desarrollo del trabajo en un ambiente interdisciplinar. Con el fin

de identificar los modelos de trabajo y las estrategias que tanto los
egresados y estudiantes de disefio como los profesionales, empresarios
y académicos utilizan en su cotidianidad. La escala de medicién de la
matriz esta definida en puntajes de 1 a 5, en donde 5 se considera muy

aproximado a estos criterios y 1 nada aproximado, ver tabla 3.

Tabla 3
Matriz Sectorial opiniones similares
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Tabla 3. Muestra una matriz de doble entrada, que ayuda a la organizacién y sistematizacion
de la informacién segun la Universidad Nacional Auténoma de México (2018).




2.4.Touch Points de la investigacion
Con la investigacion se logré visualizar entre enero y mayo de 2018
una serie de Touch Points entre los actores involucrados, entendidos
como puntos de contacto que sirven de base a los individuos para
elaborar juicios en su aproximacién con un agente externo, en este
caso entre los actores involucrados (Isaza, 2015), ver figura 5.

Los Touch Points permitieron la proposiciéon de eventos, proyectos
e iniciativas dentro del dmbito del disefio gréfico en Cali, algunos

ejemplos son:

Festival de disefio: Noviembre del 2018 (Ternario y Luz Negra).
2. Workshop: Marzo del 2018 (Veléve y Cuantika).
Ingreso a la base de datos de la Oficina de Practica de la
Universidad Javeriana Cali en el mes de Abril del 2018.
(Veldve, Cuéntika y Estudiantes PUJ).
4. Contacto y participacion en charlas para la Universidad de
Bellas Artes. (Cuantika y Bellas Artes-Juan Carlos).
5. Reuniones personalesy laborales entre marzo y junio del 2018.

(Céctus, Cuéantika y Luz Negra).
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Figura 5. Muestra el diagrama de relaciones entre los actores. Los datos se obtuvieron
en la encuesta y en las entrevistas a expertos realizadas en el 2018.



3. Conclusién

El desarrollo de la investigacién permitié conocer la situacién
actual del &mbito del disefio gréfico en Cali, con lo cual se enumeran
los siguientes aspectos:

e Laimportancia de la autofinanciacion en los estudios de
disefio de la ciudad y la necesidad de asesorias con entidades
publicas y privadas para que estudiantes y egresados puedan
hacerlo posible formalmente.

e Lanecesidad mejorar las relaciones y crear grupos
interdisciplinares entre los estudiantes y egresados, los
profesionales, los empresarios y los académicos que permita el
flujo de informacién y un mejor entendimiento de la actividad
del disefio en la ciudad.

e Se observa como la metodologia de trabajo colaborativo
identificada en los estudios de disefio, genera una
estabilidad laboral, social y de produccién en los actores del
admbito del disefio gréfico.

e El desarrollo del trabajo interdisciplinar en los estudios de

disefio y se creacién de alianzas estratégicas.

De manera que los disefiadores actuales y futuros, se enfrentan a la
creacion de estrategias de comunicacidn, mejorar la visualizacion de
los espacios de convergencia que diariamente se crean en la ciudad y
promover la colaboracién en el campo laboral con el fin de posicionar
su trabajo y generar discusiones fructiferas sobre el disefio;
tomando como principal referente los estudios de disefio los
cuales han logrado consolidar metodologias de trabajo colaborativas,
que han permitido una estabilidad econémica y laboral durante los

Ultimos seis afios gracias a la autofinanciacion y el trabajo en equipo.
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Resumen: Se planted un ejercicio bajo la idea de desmaterializacién para

entender como las actividades cotidianas podrian ser el medio para reducir la
cantidad de materia, el tipo de material y la forma en que se usan los objetos,
todo esto integrando los principios de la economia circular.

En el proceso, se analizaron temas como la sostenibilidad y la responsabilidad
social frente a la creacién de nuevos productos, lo cual permite concluir que el
rol del disefiador juega un papel de alta responsabilidad en el desarrollo de
objetos. Para este proyecto, se determind una necesidad basica, la preparacion
de alimentos; A partir de esto se definié que el proceso debia contener una
parte de investigacion en fuentes y otra se realizaria a modo de exploracion en
un taller para preparar alimentos usando las manos como Unica herramienta.
En la actividad se encuentran formas alternativas para pelar, mezclar, servir,
entre otros, usando los residuos propios de los alimentos que se usaron en

la elaboracién. Al final se concluye que hay muchos objetos que pueden ser
simplificados e incluso eliminados, los objetos inundan el entorno, por ello es

necesario pensar ;Cuéntos de ellos verdaderamente necesitamos?
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1. Introduccién

El ejercicio de investigacion formativa

en el semillero busca un acercamiento
reflexivo a las situaciones de disefo desde
la perspectiva de responsabilidad humana,
ambiental y social. Por lo tanto, el problema
es como hacer mas simple el disefio
partiendo de las actividades cotidianas de
los sujetos, las cuales retornan a lo esencial
en los objetos.

Las reflexiones giran en torno a la
sostenibilidad, las actividades humanas
desde una mirada sistémica, los enfoques
ambientales de cradle to cradle, ecodiseno,
ISO 14004, ciclo de vida de producto,
economia circular, entre otros.

2. OBJETIVOS

El objetivo general es comprender la complejidad de relaciones que
generan los aspectos humanos, sociales y medio ambientales en

el desarrollo de un proyecto. Los objetivos especificos son analizar
situaciones cotidianas para generar disefios més simples y retornar a

lo esencial desde la objetualidad y su accién.

3. Metodologia

El enfoque metodoldgico que se implementd en el desarrollo del
proyecto es de caracter cualitativo que se plantea en etapas que
se describen a continuacién y buscan identificar y comprender las
diferentes formas en las que las personas realizan sus actividades
cotidianas y que objetos utilizan para ello, todo esto enfocado
especificamente en el contexto de cocina y la preparacién de
alimentos. Ya que para el desarrollo del proyecto se determiné
una necesidad béasica humana en relacién con la alimentacion, la

preparacién de alimentos. A partir de esto se definié que el proceso



debia contener una parte de investigacidn en fuentes y otra se
realizaria a modo de exploracion, por lo que se crea una ruptura en el

proceso de disefio tradicional.

3.1 Etapa 1, indagacion:

En este primer apartado se realiza investigacién en fuentes, al ser
una necesidad fundamental no se determind un contexto cerrado.
En el proceso, se analizaron temas como la sostenibilidad y la
responsabilidad social frente al desarrollo de nuevos productos,
para ello se tomaron como referentes libros de diferentes épocas
que permitieron ampliar la perspectiva del ejercicio y sentaron las
bases para concluir que el rol del disefiador juega un papel de
alta responsabilidad en el desarrollo de objetos, pues si estos se
desechan répidamente con un ciclo de vida muy corto afecta de

forma directa el medio ambiente.

3.2 Etapa 2, identificacién del problema:

En esta etapa se da una ruptura del proceso de disefio tradicional, se
parte de la exploracién del contexto, para identificar como los humanos
realizan las actividades hoy y como se hacia en la antigiedad, cuando
no habia objetualidad presente, con la intencionalidad de retornar a
lo esencial. Todo esto se da a partir del anélisis de comportamiento
humano con el uso de fotografias y videos disponibles, experiencias
propias de los sujetos y la determinacién de variables bésicas de la
actividad de preparar alimentos. Posteriormente se genera un espacio
de reflexidn sobre la objetualidad en las actividades cotidianas y se
determinan que los objetos actuales han complejizado la actividad,
se identifica que estos han inundado el contexto y se hace necesario

volver a lo esencial en el disefio.

3.3 Etapa 3, taller de exploracion:

Se plantea la actividad de preparar alimentos sin el uso de
herramientas o utensilios. Se da la preparacién de un alimento

de mediana complejidad (arroz mixto), usando las manos como
herramientas. En la actividad se encuentran formas alternativas para
pelar, mezclar, servir, entre otros, usando los residuos propios de los

alimentos que se usaron en la elaboracién.



Figura 1. Desarrollo de la actividad: Cocinar sin utensilios. Fuente: Coordinacién del
semillero, 2018.

Posteriormente se genera un espacio de reflexién sobre la
objetualidad en las actividades cotidianas, se determinan que los
objetos actuales han complejizado la actividad. Por lo tanto, se
identifican diferentes actividades asociadas a la preparacién de
alimentos, con las cuales se propone una reflexién con respecto a
la capacidad humana (cada uno de los estudiantes) de crear nuevos

objetos para resolver la situacion.

3.4 Etapa 4, taller de creacion y propuestas:

Para finalizar se propone una reflexion en torno a la informacién
revisada durante el desarrollo del semillero, de modo que se da
un Taller de creacién de conceptos para el desarrollo de nuevos
productos, donde se define que el objetivo del ejercicio es el
retorno a lo esencial como premisa, dando paso a la Definicién
de necesidades implicitas en la actividad de preparar alimentos.
Posteriormente el proceso a seguir fue el siguiente: Determinacién
de ideas para resolver la actividad de preparar alimentos con la
menor cantidad de materialidad; Elaboracién de bocetos como
propuesta para la resolucién de las situaciones identificadas;

Produccién de maquetas tridimensionales; Comunicacién al equipo



de las ideas propuestas; Desarrollo de proyecto a partir de las ideas
planteadas en el taller de creacidn; Discusion y ajuste de ideas para
la presentacidn a un concurso internacional; Definicién de detalles
y desarrollo de modelados virtuales para el ajuste; Desarrollo de
modelo fisico para la evaluacién con usuario; Y por Gltimo, ajustes y
definicién del objeto.

Durante el desarrollo del taller, se debieron cambiar los
preconceptos y empezar a generar nuevas formas sin dejar de lado
la preocupacion por la ergonomia, el tipo de usuario al que estaban
dirigidos y el contexto en el que iban a ser usados, todo esto con el
enfoque de volver a lo esencial. De tal manera se presentan como
resultado del concurso, el disefio de tres productos, cada uno
enfocado en aspectos diferentes pero que retoman lo esencial. El
primero es JANTAN, un rayador y pelador que se adapta a todo tipo
de usuarios, seguido por SIKl, un contenedor plegable de comida
para escuelas publicas en dreas vulnerables, en donde el grado de
desnutricion en nifios es alto y por ultimo MASSE, un recipiente para
amasar formado desde el totumo, la forma de este se modifica en
el crecimiento, tomando como referencia las deformaciones que se
aplican en sandias o calabazas.

Al realizar la retroalimentacién de este ejercicio se concluye

que hay muchos objetos que pueden ser simplificados e incluso

eliminados.
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4. Resultados alcanzados

En primera instancia se da una Produccién de saber y conocimiento,
enfocado en la discusién y reflexion que se da de manera claray
coherente acerca del punto de vista del autor Victor papanek, la cual
se ve reflejada sobre los resultados obtenidos y las implicaciones
sociales de los mismos. De tal manera se presentan como resultado el
disefio de tres productos, cada uno enfocado en aspectos diferentes
pero que retoman lo esencial.

En primer lugar, se encuentra MASSE; su concepto radica en
las modificaciones formales que se le pueden dar al Totumo desde
su crecimiento con una preforma, tomando como referencia las
deformaciones que se producen en sandias o calabazas.

En segundo lugar, esta SIKI; el cual es un objeto disefiado para
transportar comida a escuelas publicas en areas vulnerables donde
hay alto grado de desnutricion e inanicién en los nifios. Siki es un
contenedor de cartén, tiene una delgada capa en cera vegetal que
protege la comida dentro de ella, por lo que puede ser degradado
facilmente posterior al uso. Ademas, su estructura se da a partir de
pliegues, por lo que permite ser aplanado y apilado antes de su uso y
después de este.

Y por ultimo JANTAN; un rallador y pelador que tiene
caracteristicas diferentes, permitiendo adaptarse a todo lo tipos de
usuarios como lo son personas con discapacidad, nifios o un adultos
mayores, sin presentar ningun peligro. El material en el que esta
disefado permite el uso de diferentes densidades en todo el objeto,
que le permite dar una estructura flexible y a su vez tener texturas
rigidas que permiten pelar frutas y vegetales.

Al realizar la retroalimentacién de este ejercicio se concluye
que hay muchos objetos que pueden ser simplificados e incluso
eliminados, la sociedad actual se encuentra envuelta en un mundo
de necesidades inexistentes para las cuales es importante tomar
conciencia, los objetos inundan el entorno, por ello es necesario

pensar ; Cuantos de ellos verdaderamente necesitamos?

5. Conclusiones
1. Este ejercicio permitié ver que las aproximaciones del disefio
no siempre responden al esquema general aprendido en

la academia, si no que la investigacion exploratoria permite



construir nuevas formas de aproximacion a las situaciones
generando nuevos conocimientos para el desarrollo de
productos.

2. La colaboracién hace que una idea se pueda transformar en
algo que realmente requiera la comunidad para mejorar la
condicién de vida.

3. El producto puede tener cualquier forma, la profundizacién en
el tema de materiales permite resolver el disefio de una forma
mas equilibrada con recursos naturales renovables.

4. A pesar de que las reflexiones parten de un tema, en este caso
reducir la materialidad en los objetos, estas nos llevan a la
creacion de nuevas formas de uso y nos permiten cambiar los

paradigmas que tienen los objetos.
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Resumen: Este proyecto buscé realizar una caracterizacién y
descripcion de las sefiales con informacion de nomenclatura en el
ambito urbano y su emplazamiento en el perimetro de influencia del
Bulevar del Rio en la ciudad de Santiago de Caliy planted alternativas
de mejora desde el &mbito del disefio de informacién.
La investigacion permitié poner en evidencia el estado actual de
la informacién, y la ausencia de un sistema completo secuencial y
previsible de sefiales de nomenclatura urbana que pueda ser usado
por las personas para que sus desplazamientos sean acertados en
una zona de gran interés turistico que posee 87 hitos culturales que

hacen parte de la historia de la ciudad.
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Introduccién / presentaciéon del problema (qué y

por qué se investiga)

Este proyecto se inscribe en la linea de
investigacion del grupo Diseino, Mediacion,
Interaccién (IDMI), en la linea diseno y
mediacion en su plan de caracterizary
describir Cali como una ciudad legible e
inteligible, iniciativa que se ha desarrollado
durante el Gltimo ano y a la que se han
vinculado otras faces que anteceden el
presente trabajo. El primero enfocado

en las senales que identifican los hitos
histéricos del Bulevar de rio y su perimetro
de influencia adelantado por la estudiante
Diana Garcia Ramirez y el segundo se enfoca
en las seiales viales de la zona de estudio
ampliada que corresponde al planteado por
las estudiantes Melissa Quintero y Catalina
Martinez. El que se presenta a continuacién
complementa los dos anteriores.

Santiago de Cali es la capital del Valle del Cauca, una ciudad ubicada
en el suroccidente colombiano, donde el clima célido es predominante.
Es la tercera ciudad mas poblada del pais y uno de los principales
centros econdmicos, industriales, urbanos, culturales y deportivos.

Hay lugares en el centro de la ciudad de gran importancia
histérica tales como la capilla la Ermita, el Bulevar del Rio, el Museo
arqueoldgico Merced, la Plaza de Caycedo, el parque de los Poetas, el
puente Ortiz, entre otros, que constituyen el patrimonio de la ciudad
y su oferta cultural por los cuales cientos de personas naturales de la
zona o extranjeras se movilizan durante el dia.

La organizacién de la ciudad es de importancia fundamental para la

eficacia y la supervivencia misma de la vida de libre movimiento. Kevin



Lynch'menciona que una ciudad es una organizacién cambiante y de
multiples propdsitos en donde no sélo somos observadores sino que
hacemos parte de ella y que muy a menudo nuestra percepcién de la
ciudad no es continua, sino parcial o fragmentada, lo que convierte en

traumaticos los recorridos y las movilizaciones.

Por esto, “nos apoyamos en la presencia de los demés y en medios
especificos de orientacién, como mapas, calles numeradas, sefiales de
ruta y letreros en los autobuses, pero si llega a producirse el percance de
perderse, la sensacién de ansiedad y hasta de terror que lo acompana nos
revela hasta qué punto la movilizacion esté vinculada con el sentido de

equilibrio y el bienestar.” (Lynch, 2008: 1)

Por lo mencionado anteriormente y revisado el caso de Cali a
través de incursiones empiricas a la zona de estudio fue posible
constatar la posibilidad que una persona de Cali o un turista pueda
encontrar o no alguno de los lugares de interés cultural o patrimonial,
los resultados fueron muy escasos, dado que la ciudad no cuenta con
una interfaz que relacione los lugares y se presente ante el publico
para suplir esa necesidad, esto muestra la urgencia que tiene Cali
de contar con un programa de sefiales que le permita a las personas
orientarse y desplazarse con facilidad para asi reconocer y conocer
su ciudad. Para esto, se necesita primero realizar un diagndstico
que permita caracterizar y describir el actual sistema de sefales
de nomenclatura urbana predial y vial con el que cuenta el Bulevar
del Rio y su perimetro de influencia con el fin de conocer el estado
actual de la informacién de esta zona tan recorrida y con tantos hitos
culturales para plantear alternativas de mejora -si se necesitan- desde

el &mbito del disefio de informacion.

Metodologia (c6mo se ha investigado)

Para dar respuesta al gran interrogante ;Cuéles son las caracteristicas
morfoldgicas, sintacticas y pragmaticas actuales de las sefiales con
informacién de nomenclatura y denominacién en el ambito urbano

y su emplazamiento a lo largo del Bulevar del Rio y su perimetro de
influencia (1KM)? El investigador tuvo que ponerse unas pequefias

metas u objetivos que le darian la informacién necesaria.

1 LYNCH, Kevin. La imagen de la ciudad. Barcelona: Gustavo Gili, 2008. p. 10.



e Determinar qué es la nomenclatura urbana e identificar
referentes nacionales e internacionales.

e Caracterizar las sefiales de nomenclatura urbana del Bulevar
del Rio y su perimetro de influencia en tanto a la morfologia,
sintaxis y praxis de dichas sefales (1KM).

e Describir la actual divisién de nomenclatura urbana del Bulevar
del Rio y su perimetro de influencia (1KM).

e Determinar alternativas de mejora para la nomenclatura
urbanay la denominacién de calles, carreras y avenidas en el

perimetro de influencia desde el disefio de informacién.

Entonces, para determinar qué es la nomenclatura urbana (primer
objetivo) se consultd en fuentes, bases de datos y se realizaron
entrevistas con expertos para lo cual se elaboraron una bitédcora de
trabajo y una matriz documental con el fin de consignar la informacién
de manera organizada y que pueda ser consultada con facilidad por
el investigador.

Por otro lado, para caracterizar las sefiales de nomenclatura urbana
del Bulevar del Rio y su perimetro de influencia en tanto a la morfologia,
sintaxis y praxis de dichas sefales (1KM), (segundo objetivo) se utilizd
la técnica propuesta por Uribe? llamada estudio empirico en la que se
hizo observacién directa, posteriormente se usé el instrumento matriz
documental con el fin de sistematizar y categorizar la informacion. El

estudio empirico de Uribe plantea tres fases:

“la primera es reconocer el problema de investigacion y sus partes,
la segunda es hacer uso del problema de investigacion para
reflexionar sobre su importancia y la tercera es observar a partir
del conocimiento previo para ver lo que otros no ven y lograr
identificarlo y delimitarlo” (Uribe, 2016: 3)

Para la realizacion de la primera fase del estudio empirico
(Estar en/Reconocer que se refiere a reconocer el problema de
investigacion y sus partes) se realizaron diferentes salidas de campo

las cuales se registraron en una bitdcora de recorridos.

2 URIBE OROZCO, Mario Fernando. Disefio de informacién: un herramienta para el
uso y apropiacién del transporte publico. Santiago de Cali: Universidad Auténoma de
Occidente, 2016. p. 3
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Figura 1. Perimetro de la investigacion.
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Figura 2. Primera visita al perimetro de la investigacion.

En la primera visita se logro recorrer e identificar las vias que
quedaban en el perimetro més cercano al Bulevar. Esta salida sirvié

para entender cémo se divide el lugar y donde esta ubicado.



SEGUNDA VISITA
PERIMETRO DE INVESTIGACION

iy % p 1 e e )y Beverdia & Morie

—
— s we
Here T ]

Figura 3. Segunda visita al perimetro de la investigacion.

La segunda visita se pudo observar que la nomenclatura predial
es irregular. En el érea se encontraron desde las placas dadas por la

alcaldia, a las que llamaremos oficiales, pasando por placas hechas

de pequefias lozas muy decorativas, también niimeros en acero sin un

soporte o fondo hasta predios sin ninguna identificacion numérica

Figura 4. Sefial predial oficial.

La nomenclatura vial es un poco mas regular pues predomina
un estandar en cuanto a tamafio, color, tipografia y ubicacién: placa
verde, letra blanca, en casa esquinera, acompafiada de una placa azul
un poco mas pequefia la cual indica la comuna donde se encuentra
el individuo (placas oficiales), pero también tiene sus variaciones

en algunos lugares del perimetro. Es importante mencionar que en



algunas calles la nomenclatura vial estd acompafada (generalmente

en su parte superior) de una placa de marmol la cual indica el nombre

popular de la calle o via.

Figura 5. Sefal vial oficial.
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Figura 6. Tercera visita al perimetro de la investigacién.

En esta visita, y pensando en la clasificacién y conteo de las
sefales, con ayuda de un mapa impreso se numeraron las manzanas o

bloques que conforman el &rea de estudio asi:
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Figura 7. Numeracién por manzanas de la zona 1
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Figura 8. Numeracién por manzanas de la Zona 2



Para un total de 91 manzanas, repartidas asi: 14 en la Zona 2
(oeste)y 77 en la Zona 1 (centro). Con el &nimo de clasificar las

sefales para su descripcidn, seguin lo observado en esta visita se
plantea que en el perimetro existen:

NOMENCLATURA PREDIAL
|

I
Placas OnNclales

]
Placas Andmalas

Figura 9. Clasificacién inicial de la nomenclatura predial
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1
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Figura 10. Clasificacion inicial de la nomenclatura vial

Entendiendo por placas oficiales las asignadas por la alcaldia y el

Instituto Agustin Codazzi (Ver Figuras 4 y 5) y placas anémales todas
aquellas que se salen del estandar de la forma.

N
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Figura 11. Cuarta visita al perimetro de investigacién



En esta visita se observé lo que Shakespear® denomina Migas de
pan de Hansel y Gretel, pues en algunas esquinas existen sefiales
empotradas en tubo al andén, con nombre de calles y carreras;

y aunque estas sefiales no son objeto de esta investigacion es
importante mencionarlas ya que permiten ir de la generalidad (la via)
a lo particular (el predio) por medio de sefiales que poco a poco van

dirigiendo a usuario hasta llevarlo a su destino.
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Figura 12. Proceso de las migas de pan de Hansel y Gretel

Se pasé entonce a la segunda fase del estudio empirico (Habitar/
Usar que hace referencia a hacer uso del problema de investigacién
para reflexionar sobre las partes del objeto de estudio y determinar
sobre su importancia), Aqui se caraterizaron las sefiales, Shakespear
s*stiene que para que el usuario reduzca el esfuerzo en el momento
de ubicarse es necesario que un sistema de sefalizacion tenga dos
aspectos fundamentales: secuencialidad y previsibilidad, esto se
refiere a que es necesario que las caracteristicas de las placas sean
iguales, creando una secuencia y siendo previsibles para el usuario
en cuanto a su ubicacién, pues su emplazamiento debe ser constante,
por lo tanto esta investigacion analizé las sefiales prediales/viales
oficiales de la zona estudiada en la totalidad de las 91 manzanas, ya
que es lo que mas se acerca a un sistema como lo describe el autor.
También se tuvieron en cuenta las sefiales anémalas pero en calidad
de muestra, pues su existencia y caracteristicas son importantes

a la hora de realizar las conclusiones y las recomendaciones. Para

3 SHAKESPEAR, Ronald. El disefio como catalizador. En: FRASCARA, Jorge. ;Qué es el
disefio de informacién?. Buenos Aires: infinito, 2011. p. 102.
4 1bid., p. 104.



determinar el tamafo de la muestra de las sefales andmalas se utilizd

la ecuacién estadistica para proporciones poblacionales asi:

ECUACION ESTADISTICA
PARA PROPORCIONES POBLACIONALES

o Warpd e g odhernz g e gk

o= Mopoesin ool pobletsdn dim b Lendd b nTch desneda Ewbol
2 Froperdn oy s pobiecsdn w0 b cEsciee oo Sneresda Traca
F= v e srvnr AR D b CTATREDT

b Tamiada o L pualalin o'

S [iwvaers ide i Pmarilin

i chowniy

z'(p*q) _ |

eMFphq)) reseeaon
N

n= 39 manzanas

Figura 13. Ecuacién determinante de la muestra.

Por lo tanto, en cuanto a placas anémalas, se recopild la
informacién presente en 39 manzanas del perimetro de la
investigacion.

Para la caracterizaciéon y anélisis de la sefiales prediales/oficiales se
contruyd una ficha de recoleccién de datos con el fin de registrar la
informacién de manera organizada y que posteriormente pudiera ser
analizada. Las categorias en la contruccién de la ficha coresponden a
los subsistemas que Shakespear® manciona para medir la eficacia de

un sistema de informacion.
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Figura 14. Ficha final de caracterizacién de sefales prediales oficiales.

5 Ibid., p. 100.
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Figura15. Ficha final de caracterizacion de sefiales viales.

En ambas fichas, se utilizé una escala de 1 a 3 para identificar el
nivel de alteracién y distancia en la placa. En el nivel 1 es poca la
alteracion, es decir, estad presente pero aun asi la placa es legible.

En el nivel 2 la alteracidn estd un poco més extendida, casi ocupa la
mitad del drea de la placa y por tanto dificulta la lectura, el usuario
debe esforzarse mas para entender la informacién alli consignada,
por ultimo en el nivel 3 |a alteracidn se toma el total de la placa
haciéndola ilegible. En cuanto a la distancia se tomd como referencia
el usuario y el andén, si la placa esté al lado del paso peatonal se
considera de nivel 1. Si estd en una puerta inmediatamente después
de una reja o cerca es nivel 2 y si estd en una puerta lejana a la cerca/

rejay al andén corresponde al nivel 3.
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Figura 16. Pardmetros de escalas para las fichas de caracterizacién.

Ademas de las dos fichas anteriores se agregé una tercera para
recolectar informacién de la muestra de placas prediales andmalas de
39 manzanas del sector. En cuanto a las viales, la ficha ya establecida
(Ver Figura 15) sirve para consignar la informacién tanto de oficiales
como andmalas asi que para estas no fue necesario desarrollar una

nueva ficha.
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Figura 17. Ficha final de caracterizacién de las sefiales prediales anémalas.
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Figura 18. Quinta visita al perimetro de investigacién.
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Figura 19. Sexta visita al perimetro de investigacion.

En la sexta visita se utilizaron las fichas finales de recoleccion de
datos, corroborando la eficiencia y pertinencia de las mismas.

Después de estas seis visitas, la utilizacion de la fichas para la
recoleccion de datos sobre las placas y de la exposicion por horas
al tema de investigacién se pasd entonces a la tercera fase del
estudio empirico (Vivir/Observar que hace referencia a familiarizarse,
reconocer, identificar y demilitar el objeto de estudio), con la realizacion
de una matriz de datos, en la cual se consigné toda la informacién
recogida en las fichas correspondiente a las caracteristicas de las
placas de nomenclatura prediales y viales del perimetro de estudio.
Con esta matriz fue posible cruzar algunas categorias para determinar
la legibilidad de las sefiales encontradas, por este aspecto también
fueron contabilizadas. La informacién registrada permitié concretar una

clasificacidn final de las placas viales y predial.
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Figura 20. Clasificacién final de la nomenclatura vial
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Figura21. Clasificacién final de la nomenclatura predial

Para describir la actual division de nomenclatura urbana del
Bulevar del Rio y su perimetro de influencia (Tercer objetivo) se tomd
la informacion recolectada en la matriz, las fotografias y se compard
con la informacién oficial dada por la Alcaldia de Cali, esto se
consigna en los resultados de la investigacién

En cuanto a las alternativas de mejora para la nomenclatura y la
denominacion de calles desde el disefio de informacién (Cuarto
objetivo) se tomaron las descripciones actuales de las sefiales que nos
deja la etapa anterior y se compararon con las fuentes o autores que
son autoridad en el tema, de esta forma se pudo plantear alternativas
de mejora, las cuales se presentan mas adelante en las conclusionesy

recomendaciones del proyecto.

Resultados

La investigacion permitié entender el papel del disefio como
facilitador entre la ciudad y sus habitantes, y cémo hace posible
reducir el esfuerzo cognitivo del usuario para tener una experiencia
mas placentera en sus movilizaciones por la ciudad de Calj,
generando asi un sentido de pertenencia hacia la misma.

Esta investigacidn logré realizar una caracterizacion de las sefiales
de nomenclatura predial y vial de 91 manzanas, es decir, 364 cuadras
correspondientes al perimetro de influencia del Bulevar del Rio esto
con la intencién que al futuro esta informacion pueda ser utilizada
en la realizacién de un sistema de informacion sefalética de mayor
cobertura que sea la solucién a los problemas de movilidad y
desplazamiento para cualquier tipo usuario en la zona investigada.

El desarrollo de la metodologia y el disefio y la utilizacidn de todas
las herramientas planteadas permitieron encontrar que las placas

cuentas con las siguientes caracteristicas:
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Figura 22. Caracteristicas de las placas viales oficiales nuevas del perimetro
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Figura 23. Caracteristicas de las placas viales oficiales antiguas del perimetro
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Figura 24. Caracteristicas de las placas viales anémalas histéricas del perimetro
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Figura 26. Placas viales en la zona 1
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Figura 28. Caracteristicas de las placas prediales oficiales.

PLACAS PREDIALES

Tipogiatis
ANOMALAS EN PINTURA MIH:‘:““

=
conbenador H'ml i
L paced o
&l Jopite
okt Iy PATaE TR

Figura 29. Caracteristicas de las placas prediales anémalas en pintura
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Figura 30. Caracteristicas de las placas prediales anémalas hologréficas
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Figura 31. Caracteristicas de las placas prediales anémalas en acrilico
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Figura 32. Caracteristicas de las placas prediales andmalas metélicas
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Figura 33. Placas prediales oficiales en la zona 2
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Figura 34. Placas prediales oficiales en la zona 1
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Figura 35. Totales nomenclatura predial

Conclusién (lo que se aprende y futuros trabajos sobre el tema)
Después de aplicar toda la metodologia y utilizar los instrumentos
disefiados para la investigacion se apunta como primera conclusiéon
del proyecto de investigacidn que la nomenclatura es un sistema
de identificacion sencillo que crea una linea de comunicacién entre
las personas y su ciudad, puede llegar a ser facil de usar cuando el
disefio de informacién interviene como mediador y se encarga de
pensarlo centrado en el usuario y logra reducir su esfuerzo cognitivo
para que pueda desplazarse sin traumatismos por la ciudad. La
nomenclatura urbana abarca las placas emplazadas en cada esquina
de una manzana a las que se les llama nomenclatura vial y también
incluye las placas que se colocan en cada uno de los predios o
viviendas a las que se le llama nomenclatura

Al terminar el estudio se concluye también que la morfologia,
sintaxis y praxis de la nomenclatura urbana del Bulevar del Rio y su

perimetro de influencia en cada categoria se caracteriza por:
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Figura 36. Morfologia, sintaxis y praxis de las sefiales viales oficiales nuevas
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Figura 37. Morfologia, sintaxis y praxis de las sefiales viales oficiales viejas
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Figura 38. Morfologia, sintaxis y praxis de las sefiales viales anémalas histdricas.
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Figura 39. Morfologia, sintaxis y praxis de las sefiales prediales oficiales.
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Figura 40. Morfologia, sintaxis y praxis de las sefiales prediales andmalas pintadas.
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Figura 41. Morfologia, sintaxis y praxis de las sefiales prediales anémalas holograficas.
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Figura 42. Morfologia, sintaxis y praxis de las sefiales prediales anémalas acrilicas.

PLACAS PREDIALES ANOMALAS METALICAS

MORFOLOGIA SINTAXIS PFRAXIS

Ekiberw i o ddved L

i Corserei 5a) et
gEreairmely o pared e L
e o g

i e aiues wafbibn &
Bpogriics in dorsdo, brorss

o e,

Lol hirfubriabiiiis fu L

win b, warisn depereclen-

il s e La D afia
ity

wler
drwnhn-nbu

ety o 13 Wia Selued i
i raboer e i e -
ol eed i (i e sl
D e etro deedes e
e L Pk b Wkl i ek

- Lt pmcten i Qs Oaad
i b i i evt wefeukon
Lo v ol i e

+ T QU LS L
Lo proeiasidn #l e o
whylinrucly i L s s, Facilitsn
L il e T (D
anbilate U, et i, p Le
uibsle i 5 drne’li pia La

« D Ls maembr Boerasda La
et s e, i e o
Fl Larai'ss: de s Bpografia y por
il efe D Stk 0 e i
FEITRTTH.

Figura 43. Morfologia, sintaxis y praxis de las sefiales prediales anémalas metélicas.



Otra concusién que responde a la descripcion de la actual divisidn
de nomenclatura urbana del Bulevar del Rio y su perimetro de
influencia dicta que el sistema de nomenclatura vial sélo estd presente
en 98 de las 352 esquinas del perimetro es decir que sélo cubren el
27%. Las sefales viales oficiales nuevas del espacio estudiado estan
en buenas condiciones, el 100% de ellas es legible, lo que les afecta
a este tipo de sefiales es la pintura, pero en su mayoria son sélo gotas
que no afectan la legibilidad. Las sefiales viales antiguas observadas
estdn en muy mal estado con altos grados de oxidacién, desgaste
de colory pintura. Las anémalas histéricas se encuentran alteradas
por polvo. Todas las placas estén ubicadas en los predios esquineros
de cada manzana en paredes contiguas al andén, por lo cual estén
cerca al peatén o conductor. La altura de su emplazamiento no es fija,
esta depende de la altura de el andén y también de la altura de las
paredes de la propi

Las placas de nomenclatura vial se concentran en mayor cuantia
hacia la carrera 1y la calle 5. El centro carece de placas viales, esto
puede ser por la gran cantidad de establecimientos comerciales, avisos
y letreros que hay desde la calle 10 hasta la 5 entre carrera 4y 10.

Las placas de méarmol, o viales histéricas se encuentran
concentradas hacia los lugares mas turisticos del perimetro cercanos
alacarrera 1y lacalle 5 como por el ejemplo la Iglesia La Ermita, el
teatro Jorge Isaacs, el Museo del Oro del Banco de la Republica, El
museo y la iglesia La Merced entre otros.

En cuanto al sistema de nomenclatura predial, actualmente cubre
el 64% de la zona de estudio correspondiente a 1503 placas de 2326
predios contados. Las sefiales prediales oficiales se ubican en el 16%
de las viviendas, el 58% de ellas es legible, el 30% dificiles de leery el
12% totalmente ilegible, lo que mas le afecta a este tipo de placas es es
el desgaste de colory la pintura, se concentran en mayor cantidad en el
area comprendida desde la calle 5 hasta la calle 10 y desde la carrera 4
hasta la carrera 10. Las sefiales prediales anémalas observadas cubren
el 74% de la zona y lo que mas les afecta es el poco contraste entre el
fondo de la sefial y la tipografia. En ambas categorias (oficiales/anémalas)
la mayoria de las placas esté ubicada en la parte superior de la puerta
principal del predio contiguas al andén, por lo cual estan cerca al peatdn
o conductor. La altura de su emplazamiento generalmente depende de

la altura del umbral de la puerta principal de acceso a la propiedad



Después de caracterizar y describir el sistema de placas o sefiales
en el Bulevar del Rio es entonces pertinente pasar a la cuarta
conclusién para determinar alternativas de mejora de la nomenclatura
urbanay denominacién de las calles en el perimetro de influencia
desde el disefio de informacidén. Primero, se debe extender el sistema
de placas oficiales viales y prediales por toda la zona para tener lo
que Shakespear llamaria un sistema secuencial y previsible que ase?®
re la legibilidad de todas las sefiales, pues las anomalias tienden a ser
dificiles de leer. En la nomenclatura vial se deben corregir algunos
aspectos de la sintaxis para lograr acceder facilmente a la informacion

de las placas y reducir el esfuerzo cognitivo de las personas.

MEJORAS PLACAS
VIALES OFICIALES
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Figura 44. Mejoras en las placas viales oficiales.
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Figura 45. Mejoras en las placas prediales oficiales.

6 SHAKESPEAR, Op. cit. p. 102.



Siendo Santiago de Cali la cuarta ciudad mas visitada de
Colombia’ es necesario mitigar la hostilidad que tienen los discursos
de la ciudad por medio de este tipo de proyectos de disefio, que
actian como mediadores entre la urbe y los ciudadanos dando
un diagndstico actual de la informacién, planteando soluciones y
propendiendo por la cultura y amor ciudadano cuando las personas
logran encontrarse a gusto con la ciudad.

Se considera necesario tener en cuenta los resultados de esta
investigacion para plantear un sistema de informacién que de
solucién a la problemética causada por el nivel y el estado actual de la
informacién en cuanto a sefiales viales y prediales del érea de estudio.
Es urgente contar con normativas de emplazamiento y mantenimiento
de las sefiales, pues al momento no existen, también son necesarios
manuales con los pardmetros de construccion de las placas para que
independientemente del proovedor se mantenga la uniformidad
en la morfologia y la sitaxis, esto se sugiere debido a que en toda la
investigacion fue muy dificil hallar documentos de fuentes oficiales y
los que se encontraron no respondieron a nada de lo anteriormente

mencionado.
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Resumen: En el proceso de investigacion sobre la caracterizacion de la técnica
de la cesteria con fibras no maderables, radicado en el centro de investigacién
de la UCP, en el afio 2016, motivo la participacion de un grupo de estudiantes
interesados en los procesos artesanales, a la activacion del semillero

estética, artesania e Innovacion. En este documento se expondran algunas

de las acciones realizadas a lo largo del proceso investigativo, desde el cual
surgieron el desarrollo de proyectos de grados, residencia en linea y practicas
internacionales; al igual que la participacion por parte de los estudiantes en
encuentros de semilleros regionales y nacionales.

Dar cuenta de esta experiencia, permite reconocer como los estudiantes
vinculados al semillero logran avances significativos en los procesos de
investigacion, permitiendo adquirir competencias que les permite ser auténomos
y comprometerse desde sus intereses en los retos actuales del contexto.

En el semillero se han dado varias dindmicas entre las que se encuentra:

el apoyo al proceso de investigacién asumiendo los estudiantes objetivos
planteados en esta. Otro proceso que se ha dado es el apoyo a los intereses

nacidos de los estudiantes que culminan en proyectos de grado.


https://doi.org/10.53972/RAD.eifd.2018.1.22

Introduccién

En primera instancia aclararemos que es el
semillero segun Villalba y Gonzalez

Los semilleros de investigacion son una

nueva estrategia académica para abordar

el conocimiento dejando de lado escuelas
tradicionales y dando paso a la ensefianza activa
y constructiva. Son un espacio que permite a
sus integrantes, estudiantes y docentes -sobre
todo a los primeros-, una participacion real,
controlada, guiada y procesual del binomio
ensehanza-aprendizaje que prioriza la libertad,
la creatividad y la innovacion para el desarrollo
de nuevos esquemas mentales y métodos de
aprendizaje.

Segun lo expuesto, estos permiten que se dé
un didlogo abierto y voluntario motivado por
los intereses particulares de los estudiantes
que, en busca del fortalecimiento tematico

y los aspectos metodolégicos, participan de
estos aprendizajes voluntarios dados a través
de la investigacion.

Estas dindmicas de aprendizaje se deben relacionar directamente
con el contexto, en este semillero en particular se analizan los
procesos de identidad, los cuales permiten leer las distintas
comunidades desde sus necesidades, intereses y particularidades,
dentro de las que se destacan las técnicas, los oficios, los materiales,

sensibilizando a los estudiantes sobre los procesos de creacién.



Objeto de estudio
A partir del reconocimiento de los procesos artesanales llevados
a cabo en los diferentes semestres académicos del programay en
articulacion con el contexto, surgié la investigacion “Caracterizacidn
del oficio artesanal tejido en cesteria”. Esta propuesta motivé un grupo
de estudiantes a participar del proceso. A partir de los lineamientos
del proyecto educativo del programa se encuentra pertinencia
en el tema. Este manifiesta, “la realidad contextual es el ejercicio
interdisciplinario de lectura e interpretacion social para la generacién
de respuestas propias oportunas y flexibles a los problemas que el
momento histérico demanda (pep, p 76). Este planteamiento se
conecta directamente con el interés por los procesos artesanales en
peligro de extincién el estudio de las diferentes técnicas, las materias
primas y los procesos llevados a cabo en los eslabones de la cadena
de valor, nos lleva a desarrollar esta investigacion, surgida desde el
contexto donde el oficio del artesano es propio de nuestros pueblos.
La necesidad urgente es la de conocer y preservar los oficios
ancestrales enmarcados dentro de los procesos artesanales y
reconocer los recursos naturales, en este caso las materias primas

usadas en los oficios.

Objetivos

e Fortalecer los procesos investigativos en temas culturales
a partiendo de la metodologia etnografica, que permita el
reconocimiento del contexto y se identifiquen probleméticas
posibles de ser estudiadas desde el disefio

e Reconocer la importancia de los procesos de investigacién, a
partir del levantamiento y tabulacién de informacién para la
construccién de informes.

* Aprender a categorizar la informacién encontrada por medio

de instrumentos que faciliten el proceso de investigacion.

Metodologia.
El proceso metodoldgico planteado y desarrollado desde el semillero
de investigacion, ha permitido visualizar diferentes fases, lo que lleva

a un proceso paulatino de aprendizaje y aplicacidn



Fase de contextualizacion y de reconocimiento de comunidades
y/o grupos sociales:

Desde el semillero se ha planteado el reconocimiento de los
oficios regionales, con el fin de identificar oportunidades de
investigacion que buscan el fortalecimiento el sector, para ello se
han propiciado encuentros con artesanos, visitando los sitios de
trabajo, permitiendo la identificacién de situaciones particulares

que puedan ser atendidas desde los procesos de investigacion.

Fase de Levantamiento de informacién, bisqueda de
antecedentes:

Se ha realizado una blsqueda constante bibliogréfica, en temas
relevantes para el objeto de estudio esto, que ha permitido el
fortalecimiento tedrico no solo de la investigacion planteada por
las docentes, sino también a los estudiantes cuyos propdsitos de
investigacion competen a la linea.

Para la organizacién y jerarquizacién de esta informacién se han
desarrollado rubricas que han permitido la clasificacion de los
textos revisados.

Las visitas de campo, que han permitido contrastar los autores
consultados, con las realidades sociales, productivas y econémicas

de la poblacion.

Fase creativa:

Las consultas bibliogréficas en conjunto con el trabajo de campo, han
permitido a los estudiantes identificar oportunidades y experimentar
con los materiales y aprender la técnica. Algunos estudiantes han
desarrollado productos teniendo como proceso la participacion
activa del artesano generando procesos de co-creacién.

Adicional a esto, unos estudiantes se encuentran en una

fase exploratoria para la creacién de un canal que permita la
divulgacién de informacion pertinente para los procesos de
investigacion en disefio, como una herramienta de divulgacién

social del conocimiento.

Fase de Socializacion:
Dado lo mencionado, se ha logrado la socializacién de ideas en

el grupo, llevando a la participacion en encuentros realizados al



interior de la universidad con el fin de empoderar el proceso de
comunicacion. Se ha participado en encuentros de semilleros, locales
y regionales en la modalidad de poster y algunos han escalado a

ponencia en esto se ve el avance de los procesos.

Resultados Obtenidos
En los tres afos: El grupo de estudiantes ha venido aumentando debido a
los resultados obtenidos en el proceso.
Se destaca que inicialmente participaron tres estudiantes en eventos
de investigacién con poster, avanzando en el segundo afio a ponenciay
aumentando la presentacion de nuevos proyectos en la categoria de poster.
Dentro del proceso surgieron dos proyectos de grado articulados a la
investigacion central desarrollando cada uno objetivos especificos de esta.
Actualmente se participa en la convocatoria de Colciencias en la
categoria de Joven investigador teniendo como comunidad beneficiada
los indigenas embera chami de Mistrato.
Se ha logrado sensibilizar a los estudiantes en los procesos, en las
técnicas y en lo valioso del oficio artesanal planteando proyectos de grado
que se conectan directamente con la recuperacion del oficio, del uso de

los materiales y de los procesos.
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Resumen: La presente ponencia es el resultado de la primera fase de
investigacion del proyecto denominado “Aplicacién de sistemas electronicos
modulares como alternativa en el disefio de tecnologias asistivas para la
inclusién de personas en condicién de discapacidad fisica en actividades de
manufactura (caso en empresa local), la cual consiste en el diagndstico de la
situacion laboral de las personas en condicion de discapacidad actualmente
el drea metropolitana centro occidente de la ciudad de Pereira, en relacién a
los multiples factores que intervienen en los datos y apreciaciones que sobre
esta problematica existe a nivel local. Para el desarrollo de esta investigacidn
ha sido usado el método ERTDM “Empirical Research Through Design Method
(Método de Investigaciéon empirica a través del Disefo). Los instrumentos
utilizados parten de la indagacion y comparacién de cifras oficiales, y procesos
de abordaje cualitativo como entrevistas que permitieron la consolidacién de
un marco de referencia desde el cual analizar la problemética de la inclusién
laboral de personas en condicién de discapacidad, para posteriormente
iniciar con una fase proyectual que permita el desarrollo de un instrumento

de investigacion representado en un artefacto para medir las posibilidades de

implementacion de esta tecnologia en entornos manufactureros locales.
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Presentacién del problema:

Segun la organizacion mundial de la

salud mas de 1000 millones de personas
experimentan algun tipo de discapacidad,
ya sea temporal o permanente siendo este
el 15% de la poblacién mundial; Colombia,
pais latinoamericano con 48°203.405 de
poblaciéon cuenta con 1178.703 (2,45%)
sobre la poblacién general ubicandolo asi
en el segundo lugar de Sur América, con

el mayor nimero de personas en situacion
de discapacidad, con un 6,3% sobre el
14,5% encabezado por Brasil. segun el
censo del DANE (2005). De estos, 28.130
se encuentran en el departamento de
Risaralda, dato que representa al 2,92%

de la poblacion de este departamento. En
la ciudad de Pereira por su parte, 14.678
personas se encuentran registradas en
condicion de discapacidad, representando el
3,09% de la poblacién Pereirana.

La ponencia que se presenta a continuacién corresponde
al proceso que se lleva a cabo en el marco de la investigacion
denominada “Aplicacion de sistemas electronicos modulares como
alternativa en el disefio de tecnologias asistivas para la inclusién de
personas con discapacidad fisica en actividades de manufactura
(caso en empresa local)”, adscrita al programa de Disefio Industrial
de la Universidad Catdlica de Pereira en la que se busca generar
mediciones que permitan evaluar las posibilidades de inclusiéon

laboral en entornos de manufactura a personas en condicién de



discapacidad, basados en el desarrollo de soluciones apoyadas en la
electrénica.

Se decide iniciar con una fase de analisis de los principales factores
que se pueden encontrar en dicha problemaética, con el fin de generar
una marco que permita comprender tanto a los actores implicados en
la inclusién laboral, no solo desde la esfera de lo fisico, sino también
en relacién a los componentes politicos, econémicos, sociales y
culturales que atafien a esta realidad, con el fin de tener una vision
general que reduzca algunos sesgos que generen una postura
encaminada a dirigir las actividades de disefio solo al servicio del
empresario, cayendo en una légica productivista; o inicamente hacia
el beneficio de la persona en condicién de discapacidad cayendo en
inconsistencias entre lo productivo, lo econémico y lo social.

A partir de la aplicacién de instrumentos de tipo cualitativo, se ha
logrado mapear diversas miradas en relacién a la discapacidad, que
han posibilitado la ampliacion de los enfoques que explican algunas
de las razones que hacen que el problema de la inclusién laboral de
personas en condicién de discapacidad, tenga una dificil resolucion,
lo cual se evidencia en las cifras que registran programas como el
pacto de productividad hasta la fecha.

Algunos de los anélisis que ha sido posible realizar a partir del
acercamiento con multiples personas y entidades relacionadas con la
discapacidad en la ciudad de Pereira, han arrojado datos interesantes
que vale la pena mencionar a continuacién y que resumen la relacién
que tienen el estado, las empresas, los empresarios, las entidades
encargadas de generar estrategias de inclusion laboral y finalmente

las personas en condicién de discapacidad.

Tipos de Vision empresarial:

La visién del empresario acerca de la persona en condicion de
discapacidad puede orientarse de dos maneras desde lo que hasta la
fecha se ha logrado identificar:

Por un lado, la persona en condicién de discapacidad es un agente
productivo que puede aportar de manera real a la construccién de
valor al interior de la empresa, sin una mirada asistencialista. Estos
empresarios por lo general se encuentran relacionados directamente
con la discapacidad, y por lo tanto comprenden su enfoque social y

de derechos.



Como contraparte, es posible identificar empresarios cuya vision
de la discapacidad en general y particularmente de las personas en
condicién de discapacidad, representan una fuente de beneficios
fiscales que impulsan la toma de decisiones sobre la contratacion de
este tipo de personas e integrarlas o no de manera real a los procesos
productivos de la empresa.

Esto dltimo tiene que ver con los beneficios que puede recibir
una empresa al incluir personas con discapacidad en sus dindmicas
laborales, de manera que al tener un porcentaje superior al 10% de su
némina en situacién de discapacidad seran preferidos en los procesos
de licitacién, contratacién y convocatoria publicas; y con un 25% o
mas de su némina tendran una exencién de 200% en la declaracién
de renta del valor de los salarios y prestaciones pagados durante un
ano, ademas de disminuirse el 50% de la cuota de aprendices SENA,
entendiendo el peso que esta obligacién conlleva al establecer un (1)
aprendiz por cada 20 trabajadores contratados en la ley actual . Bajo
este escenario podria despertarse otro valor agregado para el sector
empresarial, ademas del ya importante sentido de responsabilidad

social corporativa que esto contempla.

La vision del estado y las politicas publicas en torno a la inclusion
laboral de personas en condicion de discapacidad.
A partir del contacto con las principales entidades del gobierno local
de la ciudad de Pereira en relacién a la inclusion laboral; ha sido
posible identificar una doble mirada sobre este tema. Por un lado,
la constitucién colombiana reconoce los derechos de las personas
en condicién de discapacidad, al haber ratificado la Convencién
sobre los derechos de personas con discapacidad, (2006), lo cual ha
promovido la generacién de multiples leyes que obligan al respeto al
derecho al trabajo de todo ciudadano. Sin embargo, al observar las
practicas que desarrollan los programas gubernamentales para lograr
reducir la brecha de ocupacion laboral de personas en condicién de
discapacidad, es posible observar una fuerte tendencia a una visién
asistencial del problema, alejandose de su objetivo inicial de garante
de la normativa relacionada con ese tema.

Sin embargo, a pesar de que desde el afio 2006, el gobierno
firmé esta convencién, y esta misma fue ratificada en el 2011, un

documento emitido en 2016 por parte de las Naciones Unidas y su



Comité sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad deja en
evidencia una tarea importante a realizar para dar cumplimiento a esta
convencién de manera plena se hacen una serie de recomendaciones
en materia de discapacidad.

En la ciudad de Pereira, la realidad de la inclusion laboral de
personas en condicién de discapacidad se puede analizar a partir de
algunos datos entregados Alejandra Ledn Rodriguez directora del
programa Pacto de Productividad en una entrevista realizada al Diario
del Otun en su edicién del 22 de junio de 2018:

Solo en Pereira entre el 2009 y el 2014 se formaron 450 personas
con discapacidad, de las cuales algunas pasaron de cursos cortos al
sector empresarial y otros de formacion titulada, es decir, académica,
a practica empresarial. Para muchos de ellos fue su primera
experiencia laboral. En este momento vemos que las personas
con discapacidad estan accediendo tanto a esos cursos como a
los servicios de las agencias. Entre 70 a 80 personas, con todo tipo
de discapacidad se estdn beneficiando, pero lo importante es que

tengan el perfil y que la gente sepa que tiene el derecho.

Visién de la persona en condicién de discapacidad
A partir de la indagacién directa con personas en condicién de
discapacidad, tanto ubicadas laboralmente como en desempleo,
ha sido posible reconocer basicamente dos visiones sobre la
problematica por parte de la propia poblaciéon afectada.
Por una parte, se ha podido identificar un tipo de personas
que se encuentran alineados con su determinacién como sujetos
de derechos, los cuales en su gran mayoria poseen un proceso
satisfactorio de aceptacién de su condicién o como menciona la
CEPAL, considerando que esas consecuencias no son un atributo de
la persona, sino un conjunto de alteraciones en la interaccién de la
persona y su medio, y se ven originadas por el entorno social (2013).
Por otro lado, las propias dindmicas de algunas de las iniciativas
gubernamentales, han provocado que algunas de las personas en
condicién de discapacidad, se encuentren insertas en una légica
asistencial, que busca ser sujeto de atencion de derechos, sin que en
muchos casos, esto implique un compromiso social que le permita

ampliar sus expectativas de realizacién laboral, sobre todo teniendo



en cuenta que estos procesos implican altos niveles de frustracién,
como se afirma en el estudio diagndstico sobre las barreras para la

inclusién laboral del Pacto de Productividad:

Sin embargo, cuando las respuestas del mercado laboral son minimas
o no hay ofertas, es de suponer que, surgen otras barreras, esta vez
asociadas a los aspectos personales y emocionales que las personas con

discapacidad y sus familias empiezan a vivir (2010)

Las diferencias en estas tres perspectivas producen una tensién
constante entre los intereses presentes, lo que ha producido medidas
que van desde lo meramente econdmico hasta lo asistencial.

Ahora bien, la realidad que se manifiesta en los primeros hallazgos
realizados en esta investigacion, entrevistando a propietarios y
gerentes de algunas Mipymes de manera aleatoria, al igual que a
representantes de las mesas de discapacidad regional y las mismas
personas en esta condicidn, revelan que estas iniciativas propuestas
gubernamentalmente como el pacto de productividad, los programas
de inclusién de las oficinas encargadas de ejecutarlos no presentan
cifras claras de los niveles de inclusién laboral y no garantizan

resultados efectivos.
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