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PRESENTACION

Grupo de Investigacion Disefio, Visualizacion y Multimedia

El programa Diseno Digital y Multimedia perteneciente a la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca y, en su seno, el Grupo de Investigacién Disefio,
Visualizaciéon y Multimedia, en el marco de sus actividades de proyeccion social,
presentan el Segundo Congreso Internacional de Disefio, Tecnologia y
Entretenimiento: D+T+E, un espacio destinado a propiciar el intercambio de
conocimiento y la reflexion académica en torno a los temas propios del hacer del
disenador digital y multimedia, que permite fortalecer tanto la formacion disciplinar
de los estudiantes del Programa, como la investigacion y la proyeccion social que
se realizan en este contexto, a través de la permanente actualizacion de las
tematicas objeto de estudio.

Al mismo tiempo, este espacio constituye un escenario de apertura y relaciéon del
Programa con académicos, profesionales y entidades, tanto publicas como
privadas, con las cuales comparte intereses referidos al diseno digital, por tanto,
se constituye también como espacio propicio para establecer vinculos que
permiten compartir y construir conocimiento de manera colectiva e iniciar procesos
conjuntos de colaboracién mutua.

En este contexto, el Segundo Congreso Internacional de Disefio, Tecnologia y
Entretenimiento: D+T+E corresponde a una nueva edicion de una serie de eventos
anuales que el Programa ha venido realizando desde su creacion y entrada en
funcionamiento (2012), inicialmente bajo la denominacion de Jornadas de Disefio,
Tecnologia y Entretenimiento y desde el 2018 bajo la denominacion de Congreso
Internacional de Disefio, Tecnologia y Entretenimiento: D+T+E, con lo cual
adquiere un caracter de mayor apertura y convocatoria a toda la comunidad
académica nacional e internacional.

Para su segunda versién, el Congreso propone plantear el dialogo académico en
torno a la tematica “ldeacién y Visualizacion del Espacio”, en donde el espacio es
entendido como escenario dinamico, interactivo y comun en los distintos ambitos
de la vida contemporanea, y se aborda de manera abierta e interdisciplinaria con
miras a definir, representar, idear y construir el habitat en la era digital. Para su
desarrollo plantea las siguientes subtematicas:

@ Realidades expandidas (XR): concepto que agrupa el desarrollo,
implementacién e integraciéon de tecnologias de realidad virtual (VR), realidad
aumentada (AR) y realidades mixtas (MR), aplicadas a la ideacion y visualizacion
de espacios.



2 Diseno paramétrico y fabricacion digital: conjunto de procesos y metodologias
que integran el modelado, simulacién y visualizacion computacional 3D y la
manufactura de elementos fisicos por medio de equipos avanzados.

@ El espacio en la era digital: construccion tedrica y epistemolégica sobre los
cambios e impactos que ha tenido, debido al uso de las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones (TIC), la cultura contemporanea (cibercultura) y
su integracion con los diferentes espacios de la vida cotidiana, desde la escala
urbana vy territorial (Ciudad inteligente y ciudadania digital), la escala de la
edificacion (Domética y edificaciones autosuficientes), hasta la escala de los
objetos (Internet de las cosas).

= Espacios interactivos: disefio de entornos que generan conexiones entre lo real
y lo digital, en donde el usuario interactua por medio de interfaces que hacen
posible la transformacion proactiva del espacio.

a8 Escenarios virtuales: experiencias de disefio de espacios escenograficos
virtuales en el contexto de la animacion digital y la creacion de videojuegos.

» La ideacidon y visualizacion del espacio como oportunidad en el mercado
laboral y empresarial: atender a la cuestion por las posibilidades que se abren en
la actualidad en cuanto a la necesidad latente en el mercado referida a la ideacion
y visualizacion del espacio.

En torno a ellas, el escenario previsto ha contado con expertos que, como se
observa a lo largo de esta publicacion, conceptualizan el espacio propio de la era
digital y desarrollan perspectivas del escenario como conjunto de elementos de
interaccion que permiten el habitar en el ambito digital a través de diversas
herramientas.

Es entendible que hablando de Disefio Digital y Multimedia, hablemos de
Investigacién-Creacion, y en este sentido, el Congreso apuesta a la vinculacién no
solo de productos de conocimiento comunicados a través de ponencias publicables
en medios escritos, sino también a través de creaciones artisticas, que permiten
evidenciar la importancia del espacio en el medio digital —para leerlo con todos los
sentidos—, y talleres, que vinculan la experiencia con la posibilidad de realizacion
por parte de los participantes de los mismos elementos digitales. Por esta razoén,
la presente publicacion implica relaciones a través de vinculos (link) con elementos
multimediales que permiten vivir la experiencia de la ideacién y visualizacién del
espacio en sus diversas expresiones.
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Digitalscapes: afrontar los Game Studies a través del paisaje, la
historia urbana y el pensamiento arquitecténico

Dr. Manuel Sanchez Garcia

Arquitecto. PhD en Arquitectura, Historia y Disefio
Profesor Universidad de Granada / ESPANA

Resumen:

Los Game Studies constituyen un campo de investigacion que combina diversas
disciplinas para el acercamiento al videojuego como objeto de estudio. Se
diferencia de la gamificacion, ya que no busca introducir dinamicas jugables a
procesos ya establecidos. Funciona separada (pero paralela) al Game Design,
cuyo objetivo ultimo es el disefio y prototipado del videojuego. Es posible decir que,
si los creadores de videojuegos se especializan en la técnica de su programacion,
modelado, sonido o disefo, los estudiosos del videojuego conforman su lado
humanista, su analisis y critica.

Este campo naci6 a principios de la década del 2000 con la revista cientifica Game
Studies como referente. En el mundo hispanohablante, los laboratorios y
departamentos dedicados a los Game Studies son poco comunes. Es mas habitual
encontrar investigadores aislados que abordan el videojuego desde su campo
disciplinar especifico, como la historia, la psicologia, la filosofia, los estudios de
geénero, el arte o la arquitectura.

Se presenta la experiencia de Digitalscapes, un laboratorio de estudio y desarrollo
de videojuegos nacido en la Facultad de Arquitectura y Disefio de la Universidad
de los Andes, y que en la actualidad opera también en el Politécnico de Turin
(Italia) y la Universidad de Granada (Espafna). Su acercamiento al videojuego se
realiza desde el pensamiento arquitecténico para el estudio del espacio y su
historia, abarcando las escalas del territorio, el paisaje, la ciudad y lo doméstico.

Palabras clave:

Game Studies, Arquitectura, Historia urbana, Paisaje, América Latina.
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El espacio ubicuo - habitar hoy

Dr. Manuel Cerda Pérez

Doctor Arquitecto
Profesor Asociado Universitat Politécnica de Valéncia / ESPANA

Resumen:

Mediante este trabajo se busca interpretar, analizar y conocer las bases
conceptuales que definen hoy la idea de espacio en arquitectura, los modos de
habitacion contemporaneos, a través del analisis sobre un modelo concreto, el del
espacio ubicuo, que intenta desvelar un nuevo modo de entender el espacio
derivado de lo que se configura hoy como el “nuevo paradigma”, asociado a la era
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).

La intencion del trabajo es propositiva, no historiogréfica. El interés reside en
profundizar en el presente, para revelar datos conocidos pero aun no asumidos o
suficientemente aplicados, que nos puedan llevar a proponer un sistema de trabajo
que desarrolle en la practica la esencia del habitar hoy. A través de la
caracterizacion de dicho espacio ubicuo se intentara exponer un modelo objetivo
de espacio acorde a nuestra era, como propuesta para desarrollar hoy una
arquitectura realmente contemporanea.

Este trabajo nace como un proyecto de investigacion personal de un arquitecto que
construye y que, segun su manera de abordar la materializacién de la realidad,
busca plantear un método de trabajo derivado del proyectual, afiadiendo a éste la
condicion virtual, bajo una visién real y pragmatica del mismo.

Se busca extraer una caracterizacion global del objeto de estudio, el espacio, que
permita ser aplicado en multiples escenarios con la intencion de responder en
cualquier situacién a la pregunta clave de este trabajo: ;Qué caracteristicas
definen al espacio hoy y qué significa, por ello, habitar, hoy?

Palabras clave:

Espacio, Ubicuo, Habitar, Vivienda, TIC.
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Las interacciones entre los espacios virtuales y los espacios
reales como generadoras de experiencias

Mg. Maria Fernanda Sanabria

Arquitecta superior y Administradora de empresa. Magister en direccion de
organizaciones en la economia del conocimiento

Mgq. Luisa Daniela Marroquin

Gestora cultural, Magister en gestion cultural
Independientes / ESPANA

Resumen:

A lo largo del tiempo, los seres humanos se han dedicado a disenar y construir
espacios con determinados propésitos. Un espacio no es solamente un envolvente
funcional, sino que es capaz de generar sensaciones y codigos y transmitir
informacion no verbal. En definitiva, los espacios arquitecténicos se han
consolidado para generar sensaciones que se relacionen con la funcionalidad que
desempefan.

La animacion digital y los videojuegos han evolucionado ampliamente, entre otras
cosas, valiéndose de la creacion de potentes escenografias que ayudan a generar
sensaciones para aumentar las experiencias; estos espacios virtuales, al igual que
los arquitectonicos, tienen la vocacion de comunicar, transmitir codigos y potenciar
la funcién para la que son ideados.

Existe un paralelismo entre el espacio virtual y el arquitectonico al generar
experiencias; sin embargo, dichos espacios virtuales traspasan la frontera de lo
virtual para tener sentido en lo fisico (real para algunos). Asimismo, permiten que
los anhelos de los seres humanos de trascender a su propia naturaleza y superar
sus fronteras fisicas y morales sean posibles al abstraerse en espacios virtuales
gue generan sensaciones de verosimilitud con la realidad, al punto de producir la
impresion de haber visitado lugares reales y actuado en hechos vividos.

Por todo ello, podemos afirmar que hay un vaivén entre lo digital, lo virtual y lo real,
y que los espacios virtuales son generadores de experiencias muy reales. De
hecho, existe una clara intencionalidad de traer al mundo real creaciones virtuales
y de interconectarlos. La propuesta es entender dichas interconexiones.
Palabras clave:

Espacio virtual, Escenografia, Experiencias, Espacio arquitectonico, Animacion

digital.

15



Al limite tolerado, el rol del disefio paramétrico en la
manufactura

D.l. Jaime Alberto Vega Ramirez

Diseniador industrial )
Gerente de proyectos Manufacture Wetstyle Inc. / CANADA

Resumen:

El desarrollo de las nuevas tecnologias ha moldeado tanto a las empresas como
al consumidor y la disputa entre las pequenas imperfecciones del “hecho a mano”
y la exactitud micrométrica de las nuevas herramientas digitales, se vuelven un
campo de batalla productivo, donde el que tiene mas que ganar es el cliente y el
que tiene todo por perder es el disefiador.

La industria, siempre cuatro pasos atras en el desarrollo tecnolégico, torpedea el
didlogo entre la ideacion y la manufactura; es aqui donde el cerebro del innovador
“Inhouse” debe resolver el rompecabezas, mediando entre el disefiador, con sus
herramientas digitales capaces de llegar a limites de milésimas de milimetro, y la
mano humana que llega hasta el torpe milimetro. Se desarrollan algunas pautas
que resuelven estas inquietudes y dan guias a las empresas para encaminarse
hacia procesos de tecnificacion balanceada.

Palabras clave:

Tolerancia, CNC, Manufactura.
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¢ A qué necesita jugar Colombia? Los Game Studies como
espacio de desarrollo académico entre las humanidades y el
diseno digital

Dr. Manuel Sanchez Garcia

Arquitecto. PhD en Arquitectura, Historia y Disefio
Profesor Universidad de Granada / ESPANA

Resumen:

Los Game Studies son un campo de investigacion, con grupos presentes tanto en
instituciones dedicadas al desarrollo tecnolégico como en centros de investigacion
en humanidades, ciencias sociales, historia y artes. Los proyectos que propone
basan su éxito en la transdisciplinariedad, es decir, en la contaminacion entre areas
de conocimiento y habilidades profesionales. Por otro lado, en el campo
profesional del desarrollo de videojuegos es comun encontrar figuras hibridas:
programadores con formacion artistica, artistas que desarrollan disefio de
personajes, arquitectos que conceptualizan espacios digitales o ingenieros
dedicados a dinamicas de gameplay. En las grandes desarrolladoras abundan los
asesores de produccidon externos que se asocian a un proyecto puntual para
trabajar en aspectos especificos.

Esta charla propone situar los Game Studies y la vinculacién a la academia como
una salida profesional hibrida adicional. Se presentan grupos de investigacion que
son referentes internacionales en este campo, asi como sus investigaciones y
prototipos de mayor impacto. Se tratan aspectos de la formacion de este tipo de
grupos, sus retos y dificultades dentro del contexto iberoamericano. Se hace
también referencia al caso mas comun de agentes independientes, ligados a redes
de conocimiento, pero que desarrollan su labor como investigadores individuales,
divulgadores o gestores de proyectos editoriales.

Por ultimo, se propone un debate bajo el lema “; A qué necesita jugar Colombia?”,
durante el cual se realiza una tormenta de ideas sobre qué dinamicas jugables y
espacialidades digitales pueden ayudar a desarrollar tematicas y conflictos propios
del contexto colombiano.

Palabras clave:

Taller, Game Studies, Colombia, Diseno Digital.
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La ideacion y visualizacion del espacio en la era digital y su
implementacién en el programa Diseio Digital y Multimedia

Mg. Camilo Rico Ramirez

Arquitecto Magister en Arquitectura
Docente Ocasional Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca / COLOMBIA

Resumen:

A partir de la Ultima década, son cada vez mas evidentes los cambios que ha tenido
la cultura contemporanea, debido al uso de las TIC y los nuevos medios.
Tecnologias como la computacion ubicua, los Big Data y la inteligencia artificial,
han generado un impacto determinante y han devenido en un concepto ya
consolidado en el ambito académico y social, como lo es la cibercultura.

Por tanto, la sociedad contemporanea esta inmersa en un espacio habitable cada
vez mas tecnoldgico digital, lo cual conlleva a desarrollar nuevas formas de
entender, habitar e idear el espacio. Esto ha generado un impacto determinante en
la cotidianidad y en el imaginario de la sociedad, que se ve reflejado por medio de
términos que permean y se consolidan en todas las escalas del habitar humano,
desde la urbana (ciudad inteligente) y, la edificacion (domética), hasta los objetos
(internet de las cosas).

Finalmente, estos desarrollos tecnolégicos hacen que el rol de los profesionales
involucrados en la creacion y reflexion sobre el habitat humano cambie de modo
determinante. Debido a esto se hace necesario, desde el programa Disefio Digital
y Multimedia de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, abordar desde la
teoria y la practica este nuevo escenario, con el objetivo de sintonizarse con la
cibercultura, las nuevas formas de habitar y la generacién de productos de disefio
de la sociedad contemporanea.

Palabras clave:

Cibercultura, Disefio Digital, TIC.
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El inquisidor: Primera serie cinematografica hecha con
dispositivos moéviles

Yesenia Valencia

Psicologa, Profesional en Artes Escénicas y en Danza
CEO Smart Films / COLOMBIA

Andrés Valencia

Director artistico y audiovisual
CEO Valencia Producciones FX SAS / COLOMBIA

Resumen:

En asocio con RTVC Play, SmartFilms lanza su primera serie original grabada
completamente con celulares, tablets, camaras de computador, camaras de
seguridad y GoPro, y que marca el anhelado regreso del escritor Mauricio Navas
al género del thriller. El inquisidor es la primera serie hecha con dispositivos
moviles en Colombia y el mundo."

El lanzamiento de la serie, a cargo de los productores, permite al publico
interactuar con la produccion y al mismo tiempo conocer cémo se llevan a cabo las
grabaciones de una serie realizada con herramientas digitales al alcance de la
mayoria de los asistentes. Asimismo, es posible comprender la dinamica de este
tipo de producciones, su puesta en escena, la importancia del escenario en el
desarrollo narrativo y la naturaleza propia de un trabajo de composicion digital
audiovisual. 2

Palabras clave:

Thriller, Innovacién, Celulares, Plataformas digitales.

! La serie completa puede verse en: https://www.rtvcplay.co/series/el-inquisidor
2 Fan page: https://elinquisidor.co/
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Visualizacion de espacios sonoros

Dr. Roberto Cuervo Pulido

Disenador Industrial. Doctor en Disefio y Creacion
Profesor Pontificia Universidad Javeriana / COLOMBIA

Resumen:

El espacio ha sido representado tradicionalmente desde el ejercicio de su
observacion, de alli su conceptualizacion y abstraccion, lo que igualmente se
expresa visualmente en planos, perspectivas, ilustraciones, fotografias o desde
registros principalmente graficos. Sin embargo, la experiencia de un espacio que
se significa y se convierte en un lugar para alguien (Tuan, 2001), demanda
percepciones sensoriales mas amplias que si bien son dificiles de codificar y
sistematizar, son igualmente importantes que el registro de lo visual que es el mas
comun (Cuervo, 2016).

Esta investigacion se pregunta por la posibilidad de comprender el espacio desde
lo sonoro, mas alla de la acustica como relacion del fendmeno del sonido en un
espacio determinado, e indaga el caracter identitario del paisaje sonoro en tanto
representa sus dinamicas (Atienza, 2008).

La metodologia propuesta se centra en la codificacion del paisaje sonoro a partir
del analisis de registros sonograficos que, como analogia a la fotografia, rastrea el
sonido en la relacion espacio-temporal de un contexto determinado y plantea la
visualizacién sonora como herramienta de creacion.

Lo que se presenta es una creacion resultante de esta investigacion: se trata de
una presentacion audiovisual en vivo que codifica los registros de diversos paisajes
sonoros urbanos y los visualiza vectorialmente en tiempo real con el soffware MAX-
MSP.3

Palabras clave:

Paisaje sonoro, Visualizacién, Sonificacién, Espacio sonoro.

3 Una muestra de estas creaciones se puede audiovisionar en:
https://instagram.com/p/B3KOR54nL_H/
https://www.instagram.com/p/B3K0jZZHMbS/?utm_source=ig_web_button_share_sheet
https://www.instagram.com/p/B3K09BgH_pC/?utm_source=ig_web_button_share_sheet
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Los procesos de creacion en las artes escénicas a partir del
espacio desde el texto dramatico

Carlos Eduardo Cardenas Avella - Luis Eduardo Nieves
Docentes Lic. en Artes Escénicas Universidad Antonio Narifio
Nathaly Gonzalez - Sandra Velasquez

Artistas escénicas Skena Teatro / COLOMBIA

Resumen:

¢, Cémo abordar procesos de creacidn en el espacio a partir del texto dramatico
para llegar a una puesta en escena?

Dentro del arte escénico, los espacios siempre han sido la base fundamental para
materializar las ideas. iniciando desde la dramaturgia y avanzando en procesos de
creacion hasta una puesta en escena, el espacio invita a otros elementos como la
escenografia, utileria, iluminacién, sonido, maquillaje y vestuario para que
intervengan activamente en la funcion dramatica y transformacion que propone el
equipo creador en la elaboracion de una propuesta de investigacion-creacion en el
espacio escénico a partir de elementos teatrales.

Se inicia con la lectura de varios textos dramaticos y se escoge uno para que sea
probado en el espacio escénico dentro de un proceso en el analisis dramaturgico
con relacion a: 1) Espacio — personajes; 2) Espacio — texto; 3) Espacio — partituras
de movimiento; 4) Espacio — linea de pensamiento; 5) Espacio — produccion. Las
actrices analizan el texto proponiendo ejercicios con el fin de conectarse con los
elementos expuestos en el espacio y empezar a descubrir el sentido de la relacion
cuerpo, movimiento y espacio, manifestando preguntas para el personaje: ¢En
donde esta parado el personaje? ;Qué quiere contar desde el espacio-tiempo?
¢, De qué otro espacio viene? ; Qué significa el espacio? ; Cémo habita el espacio?
¢ Qué deja en el espacio escénico? ;A qué otro espacio se dirige?

Palabras clave:

Espacio, Procesos, Creacion, Texto, Dramaturgia, Personaje.
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Creencias de los profesores de disefio en Colombia

Dr. Humberto Parga Herrera

Disenador Industrial, PhD en Educacioén y Sociedad
Decano Facultad de Artes Universidad Antonio Narifio / COLOMBIA

Resumen:

El panorama definido por las modificaciones en la estructura epistemologica del
campo del disenfo ha implicado el desarrollo de una serie de transformaciones
académicas en los escenarios formativos, con el propésito de caracterizar a los
futuros profesionales con una formacion centrada en la relacion entre las personas
y el uso de los artefactos, que permita a los disenadores impactar positivamente
en el contexto econdmico y social mediante el desarrollo de productos, bienes,
servicios, interfaces, sistemas multiusuario, proyectos y discursividad.

Desarrollar un cambio de tales magnitudes implica contar con un tipo particular de
profesor, caracterizado por su flexibilidad cognitiva, apertura al cambio y
compromiso con el desarrollo de nuevas practicas (social, académica,
pedagodgica), es decir, contar con una mirada compleja del campo disciplinar y
profesional, en muchos casos distante de los enfoques dentro de los cuales fue
disciplinariamente formado quien ejerce el papel de profesor.

La ponencia presenta el proceso de desarrollo de una aplicacién orientada a la
visualizacion de los datos generados por un instrumento de investigacion
empleado para caracterizar las creencias personales de dominio especifico, sobre
el conocimiento y el conocer, en un grupo de docentes de disefio vinculados a
instituciones colombianas en donde operan programas universitarios en este
campo.

Palabras clave:

Epistemologia, Creencias de los profesores, Visualizacion de informacion,
Diseno.
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Hacia el uso de herramientas digitales para la difusién del
patrimonio: el caso de la Catedral de Sal de Zipaquira

Mg. Sandra Uribe Pérez’

Arquitecta. Magister en Estudios de la Cultura con Mencién en Literatura
Hispanoamericana
Docente Ocasional Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca / COLOMBIA

Resumen:

Aunque la Catedral de Sal de Zipaquira cuenta con gran reconocimiento en el
ambito del turismo religioso por su sentido sacro, por sus galerias talladas en roca
salina 180 metros bajo tierra y por el hecho de haber sido catalogada como la
primera maravilla arquitectonica de Colombia, es poco lo que se conoce con
respecto al patrimonio artistico que alberga (un conjunto escultérico de sal y
marmol), asi como sobre el simbolismo de las piezas y escenarios, y la relacion de
la mineria con el legado indigena.

En este sentido, se evidencia la necesidad de visibilizar sus valores artisticos,
estéticos y simbdlicos, con el fin de trascender lo religioso y enriquecer la
experiencia turistica, haciendo mas atractiva su difusion y comprension, con lo cual
se abre una oportunidad de disefio.

Los resultados preliminares (Indagacion) incluyen la delimitacién del marco tedrico
y el estado del arte, asi como la exploracion, descripcion y valoracion de los
elementos que constituyen el patrimonio representado en la Catedral de Sal.

Como parte de la fase proyectual (Ideacién) se espera disefiar una experiencia y
una estrategia comunicativa que permitan aprovechar las potencialidades de las
herramientas digitales y multimedia para enriquecer el uso y disfrute de la Catedral,
fomentar su preservacion y difusion, aportar nuevos conocimientos y despertar el
interés por desarrollar procesos de innovacién en el ambito cultural y artistico, de
modo que se ofrezca una visiéon contemporanea del patrimonio.

Palabras clave:

Herramientas digitales, Difusion, Patrimonio cultural, Catedral de Sal de
Zipaquira, Arte, Escultura.

! Coautores: Arg. Mg. Freddy Chacon-Chacén, Arg. Mg. Julio César Orjuela-Pefia, DG
Mg. Andrés Felipe Parra-Vela, PhD. Ana Garcia-Lopez.
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Animacion 3D aplicada a la reconstruccién forense de escenas
de crimen

Esp. Fernando Torres Ruiz

Diseriador Industrial. Especialista en Pedagogia del Disefio
Docente Ocasional Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca / COLOMBIA

Resumen:

El nuevo sistema penal acusatorio ha implicado la realizacién de juicios orales y el
uso de los medios técnicos necesarios para lograr la mayor agilidad y fidelidad en
su ejecucion. Esta situacion brinda una oportunidad valiosa para la intervencion de
la animacién 3D en la elaboracion de reconstrucciones de escenas de crimen, que
pueden ser presentadas como pruebas en un juicio o como elemento de apoyo
para entrevistar a testigos.

Esta ponencia presenta un estudio acerca de la pertinencia y viabilidad del uso de
animacion 3D como prueba pericial en juicios orales en Colombia. La sustentacion
de un caso se basa en la formulacién de una hipétesis por cada parte. Esta
hipotesis se basa en la recopilacion, analisis y evaluacién de pruebas periciales
que son integradas o refutadas hasta llegar a conformar una teoria sélida y creible
para cada bando. Sin embargo, hay ocasiones en las que es dificil exponer
claramente esta teoria al juez y/o el jurado empleando solamente la argumentacion
verbal que se apoya en elementos probatorios extremadamente técnicos, por
ejemplo, los analisis de cientificos o los conceptos de peritos con terminologia y
aseveraciones complejas. Es pertinente entonces la intervenciéon del diseno para
elaborar recursos visuales que permitan exponer las hipotesis de manera que sean
facilmente comprensibles para los magistrados que administran justicia,
garantizando objetividad, exactitud y verosimilitud en su realizacion.

Se realiz6 una revision de literatura y varios estudios de caso para fundamentar la
propuesta metodoldgica que se propone y que aun continua en desarrollo.

Palabras clave:

Animacion 3D, Tecnhologias inmersivas, Reconstruccion forense.
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Hacer un videojuego en dos meses y no morir en el intento:
Marimba, Color y Vida

DDM. David Emmanuel Cardenas Pulido

Diseriador Digital y Multimedia
Egresado Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca /COLOMBIA

Resumen:

Marimba, Color y Vida es un video juego sobre el Patrimonio Cultural de la marimba
de chonta y el Pacifico colombiano. Su idea, disefio y desarrollo inici6 como un
proyecto de grado de la carrera Disefo Digital y Multimedia en la Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca.

Mas adelante, este proyecto logro traspasar los escenarios educativos, para ser
reconocido por diferentes entidades empresariales y gubernamentales a nivel
nacional por su propuesta innovadora, calidad y aporte social. En la actualidad se
ha convertido en un proyecto que marca un precedente en el uso de los nuevos
medios para la enseinanza y divulgacién de la diversidad y patrimonio cultural de
Colombia y Latinoamérica.

Sin embargo, para lograr disefiar y desarrollar en dos meses un producto de
calidad 3D y que cumpliera con las expectativas, fue necesario planificar de forma
Optima cada una de las etapas; fueron varios los retos, como el disefo de los
escenarios, uno de los elementos mas importantes y de mayor influencia en el
videojuego.

Esta charla sobre ideacion y visualizacion del espacio, se enfoca en explicar el
proceso para lograr el disefio del escenario apropiado, en el menor tiempo posible
y a la altura de las expectativas. Asimismo, describir el paso a paso, la
conceptualizacion, disefio de modelos 3D, composicion e interaccion, para concluir
en por qué es fundamental aplicar valor y significado al espacio para brindarle al
usuario una mejor experiencia de juego.

Palabras clave:

Patrimonio Cultural, Videojuegos, Escenarios, Valor agregado, Experiencia.
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Graffiti-ando. Desarrollo de una aplicacion movil para la
memoria visual del grafiti en el entorno urbano de Bogota

Esp. Gloria Elcy Gil Torres

Artista Plastica. Especialista en Didactica del Arte
Docente Ocasional Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca / COLOMBIA

Resumen:

El trabajo constituye un proyecto de creacion de una aplicacion movil cuyo objetivo
es visualizar, conocer y reconocer los grafitis mas representativos realizados en
diversos sitios de Bogota en los ultimos afos, asi como contribuir a conservarlos
en la memoria visual de la ciudad.

Este proyecto utiliza una metodologia de Disefio Centrado en el Usuario (DCU) y
la realizacibn de encuestas para determinar los usuarios susceptibles de
interactuar con la aplicacion movil. Asi mismo, con dindmicas propias de la interfaz
de usuario se han desarrollado evaluaciones para la mejora progresiva de
prototipos de media y alta fidelidad previos al producto final.

La aplicaciéon movil resultante facilita al usuario la ubicacion de grafitis, la consulta
de obras de artistas reconocidos y el disefio de recorridos para conocer los mas
representativos del centro de la ciudad.

Palabras clave:

Aplicacion movil, Grafiti, Disefio centrado en el usuario, Bogota.
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De lo analogo al recorrido virtual — recorriendo el Observatorio
Muisca

Mg. Ana Dorys Ramirez Lopez
Arquitecta. Magister en Docencia
Esp. Diana Maria Sanchez Caicedo

Licenciada en Ciencias de la Educacion. Especialista en Direccion Prospectiva y
Estratégica de Organizaciones
Docentes de Planta Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca / COLOMBIA

Resumen:

Desde el programa Tecnologia en Delineantes de Arquitectura e Ingenieria se ha
tenido la inquietud de identificar la evolucion de la representacién grafica, lo que
ha permitido realizar algunos proyectos de investigacion que dan cuenta del
proceso historico de las formas de representacion de la edificacion en las
diferentes familias linglisticas que habitaron el territorio colombiano.

Uno de esos proyectos de investigacion fue “La representacion de la edificacion,
de la Conquista a la Colonia de norte a sur”, el cual permitio realizar salidas de
campo con estudiantes de diferentes semestres del programa. En una primera
etapa se realizd un registro fotografico y el levantamiento arquitecténico del
Observatorio Muisca ubicado en el Parque Arqueoldgico de Monquira.

Dicho observatorio es un conjunto de 30 grandes columnas de piedra de forma
falica y otras de menor tamafo ordenadas en dos filas de oriente a occidente, que
forman un calendario. Este lugar precolombino es conocido como “El Infiernito”,
nombre dado por los espafioles por considerar que la talla de los falos solo podia
ser obra del demonio.

En la segunda etapa se adelanté la coordinacién entre los diversos grupos para
identificar el levantamiento total de los diferentes falos y las piedras o monolitos
ubicados en dos hileras que conformaban el observatorio o calendario Muisca. En
la tercera etapa se realiz6 la digitalizacién del levantamiento analogo para propiciar
la renderizacion, mediante la aplicacion de diferentes herramientas informaticas, y
lograr la visualizacion de un espacio patrimonial.

Palabras clave:

Calendario, Muisca, Falos, Infiernito, Representacion.
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Tecnologias para el desarrollo de escenarios bidimensionales y
tridimensionales con base en la fotogrametria aérea

D.I. Julian Felipe Gonzalez Franco

Disenador industrial
CEO PIXELESTE / COLOMBIA

Resumen:

Segun el Instituto Geografico Agustin Codazzi (IGAC) (s.f.), los formatos de mapas
se clasifican en mapas de imagen, fotomosaicos, mapas topograficos, mapas
tematicos, mapas de rutas y cartas modelo del terreno.

La ultima categoria hace referencia a modelos tridimensionales del entorno que
hoy se construyen con el uso de tecnologias parametrizadas como aeronaves no
tripuladas y operadas. Esto se efectua por medio de la geolocalizaciéon para la
captura de imagenes fotograficas con informacion geografica, las cuales son
usadas para el procesamiento por medio de software. Se consiguen resultados
como fotomosaicos, nubes de puntos e imagenes tridimensionales que muestran
el terreno con sus cualidades topograficas.

Lo anterior se logra por medio de lo que se define como fotogrametria, que segun
Quirds (2014, p. 46) es “la ciencia para elaborar mapas o planos partiendo de
fotografias realizadas bajo unos condicionantes especificos”. Este autor también
afirma que la fotogrametria “en funcion de la distancia al objeto” se realiza de tres
maneras: con el uso de satélites, que se define como fotogrametria espacial;
operacién de aeronaves para la medicién en fotogramas aéreos, definida como
fotogrametria aérea; o medicién en fotogramas obtenidos desde la superficie
terrestre, que se conoce como fotogrametria terrestre (2014, p. 56).

Los modelos tridimensionales se constituyen, entonces, en insumos que se
pueden procesar con el uso de software para el modelado 3D (licenciado y libre)
con el fin de intervenir sobre el espacio y generar representaciones de nuevos
conceptos en la ideacion y visualizacion del espacio.
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Las herramientas de la era digital como soluciones de
visualizaciéon en el sector de la construccién en Colombia

DDM. David Bernardo Bravo Séenz

Diseriador digital y multimedia
Director de Proyectos Kiorama S.A.S. / COLOMBIA

Resumen:

Desde la introduccion del concepto del disefio asistido por computador (CAD)
(Kalay, 2005), en la arquitectura se han usado diferentes tipos herramientas
digitales para representar espacios en dos y tres dimensiones, desde software de
representacion bidimensional como Autocad hasta software avanzado como 3D
Max o Blender. No obstante, en la era de la informacion (Castells, 1999) estos
medios han evolucionado brindando a los profesionales nuevas formas de
representar el espacio y de interactuar con él.

Una de las herramientas mas usadas es la representacion arquitectéonica 3D por
medio de recorridos virtuales en tiempo real (Ellis, 1993); sin embargo, este método
es uno de los mas dificiles y costosos de implementar debido a la cantidad de
tiempo y recursos que demanda hacerlo usando los métodos de renderizado
tradicionales como el Pathtracing y el Raytracing.

El Taller de “Representacién hiperrealista en tiempo real” tiene como objetivo dar
a conocer los métodos y técnicas alternativas a la hora de realizar este tipo de
trabajos (recorrido virtual en tiempo real) y mostrar como con el uso de motores de
rasterizacion (Prous, 2008) se pueden lograr resultados hiperrealistas, lo cual abre
la posibilidad de crear recorridos virtuales sin necesidad de disponer de una
infraestructura costosa.

En este taller se abordan términos como el modelado optimizado, la proyeccion,
los mapas de rasterizado y las técnicas de iluminacion direccional (Marcano, 2008).
Al concluir el taller, los asistentes pueden crear escenas simples en Eevee con un
conjunto de iluminacion y materiales avanzados, asi como contar con un
conocimiento tedérico mas profundo que les permita aplicar lo anterior a motores
similares como Unreal Engine o Lumion.

Palabras clave:

Realidad virtual, Motores de render, Blender, Raytracing
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Transtextualidad y Disefio. Una vision semiética del producto
de diseio

German Charum-Sanchez

Diseriador industrial. Especialista en Disefio y Desarrollo de producto
Ontario College of Art and Design OCADO U / CANADA

Resumen:

La propuesta se basa en el concepto de transtextualidad, definido por Gérard
Genette en su libro Palimpsests: Literature in the Second Degree (1997) como la
trascendencia o correlacion directa del texto con otros discursos, o en otras
palabras, “todo aquello que pone al texto en relacion manifiesta o secreta con otros
textos, dando por entendido que los palimpsestos son textos reescritos
parcialmente o en su totalidad sobre un sustrato anterior.

Entonces, se toma esta relacion de textos literarios para reconvertirlos (para hacer
un palimpsesto) al texto visual y, mas especificamente, al producto o espacio de
disefo que configura el entorno de la cultura material de manera mas jerarquica
que el propio arte; en muchos casos, donde las sociedades, sus fragmentaciones
y el individuo como particularidad se definen desde los escenarios de consumo y
permanencia.

Lo relevante para el discurso es ahondar en el acto creativo de los disefiadores,
pues se considera que mas que crear mundos lo que hacemos es recrear
realidades y deseos. Asi, pensar disefio es un acto de evolucién que se presenta
mas como una utopia o un ideal (asimilado al arquetipo de Leonardo da Vinci),
pero que para nuestro presente no es nuestro fin porque no buscamos disenar
desde nuestro campo disciplinar una sociedad idealizada y cobijada por el manto
de los grandes paradigmas, sino por el contrario, catapultarnos a la creacion de
microrrelatos locales que mejoren la calidad de vida en entornos especificos.

Palabras clave:

Semidtica, Escenarios, Creacion, Posmodernidad, Diseio, Deseo.
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El espacio ubicuo - habitar hoy

Dr. Manuel Cerda Pérez

Doctor Arquitecto
Profesor Asociado Universitat Politécnica de Valéncia / ESPANA

Introduccion

Si para la época de la maquina (Le Corbusier, 1978), el paquebote, el avion o el
automovil fueron los iconos del progreso, hoy en dia estos no pueden ser otros
que el teléfono movil, el ordenador o el chip. Una casa —la arquitectura— se debia
fabricar como un coche y su “estilo” ser tan moderno como este. Su modelo de
espacio arquitectonico, cientificamente medido, podia ser conceptualizado,
transmitido y construido con unas reglas objetivas.

Pero en la época digital, ;a qué se puede parecer una vivienda? ;Qué tipo de
proceso o sistema constructivo define hoy la construccién? Finalmente, s qué
caracteristicas definen al espacio arquitecténico contemporaneo y qué significa,
por ello, habitar hoy? Este es el objetivo, dar respuesta mediante una propuesta
holista concretada en un modelo de espacio bajo el signo de las TIC, que he
denominado ubicuo (Cerda, 2016).

Habitar hoy

Hoy es necesario revelar la esencia del
habitar, en una fase de cambio de paradigma.
Pasemos a descubrir el significado del hecho
habitacional, en su relacién con el espacio y
las TIC. Habitar es un acto humano, y como
tal, derivara de las acciones que las personas
ejerzan en el espacio, tal como Valéry (1960)
vaticind en aquella realidad sensible
vislumbrada en los albores del siglo pasado.

Habitar el espacio de informacion.
Fuente: Autor.

Si el proyecto moderno baso su fuerza conceptual en la tecnologia y el proyecto
postmoderno lo hizo centrandose en la persona, el proyecto digital plantea una
union de ambas en un nuevo paradigma. Hoy esta situacion se ha ampliado en un
espacio nuevo que recorre todas las escalas, desde la mas intima a la global,
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donde lo intimo y lo publico, lo interior y lo exterior se mezclan y sus limites
desaparecen.

Habitar cerca
Llevamos nuestros dispositivos méviles a todos lados. En casa definen un espacio
mental en el que nos sumimos nada mas despertarnos. Una vez salimos a trabajar,
estos dispositivos dialogan entre si haciendo que dicho espacio asociado a
nosotros nos siga. Llevamos un espacio de una manera ubicua. Un espacio que
es reflejo de nosotros mismos, que se conecta con otros para ofrecernos infinitas
potencialidades.

Este espacio es el que va a definir, junto con el de los otros, los lugares que
habitamos. Estas relaciones entre dispositivos, implementados con nuestros
deseos y necesidades, modifican el espacio cercano, creando un nuevo lugar de
lugares. Es una primera forma de ubicuidad, mi espacio privado viaja conmigo, en
mis dispositivos, ropa, cuerpo, y modifica los espacios donde resido, gracias a la
nube de informacion.

Habitar lejos
Esta ubicuidad de la informacién permite una efectiva ubicuidad humana. Con ellas
somos capaces de hablar, ver, oir, tocar e incluso, sentir a distancia. Podemos
ejercitar una multitud de acciones lejanas (teletrabajo, teleconferencias) o influir en
las decisiones comunes (movimiento 15M en Espafia), y un sinfin de posibilidades
qgue nos permiten habitar la distancia (el espacio) en un tiempo instantaneo.

opopgad

M cul PRONEC
ARQUITECTUR
MC] JUITECTURA ESPACIO DE EXPOSICIONES
Identidades en la red.
Fuente: Autor

ARQUITECTU

Esta seria una segunda forma de ubicuidad; aquella en la que mi presencia viaja
en el espacio-tiempo para relacionarse con otros y ofrecer o recibir informacién
siendo un nodo de un espacio de flujos (Pérez de Lama, 2003) de caracter reticular,
horizontal, en la que la suma de todas las partes genera un nuevo espacio comun. FACULTAD DE .

L , ‘g e N INGENIERIA
Parafraseando a Sloterdijk (2010), serian las “actions in distans” generadoras de Y ARQUITECTURA

cultura, conectando cerebros coexistentes.
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Acciones — La vuelta a la oralidad
El espacio, pues, se va a definir por la aplicacion de una serie de actividades o
acciones humanas que, como usuario o programador, le dan caracter. Lo “digital”’
ha dado paso, de nuevo, a lo oral. Gracias a la computacion distribuida, nuestra
manera de relacionarnos con la informacion y el entorno va a ser hablada, dando
ordenes que los dispositivos entienden y responden a la manera de la Ubicomp de
Weiser (1991).

El espacio propuesto no se entendera como una categoria absoluta ni
exclusivamente relativa-personal. Ya no es un vacio previo, sino un lugar mediado
a la espera de nuestra implementacion. Ese escenario espacio-temporal asume
las acciones derivadas de nuestra manera de estar en el mundo, mediante la
aplicacion de las TIC. Definamos las acciones y el espacio cobrara sentido,
podremos asi caracterizarlo.

Caracterizacion

ESPACIO/ENTORNO =~ MODERNO EXISTENCIAL UBICUO
OBJETO DISENADO CONSTRUIDO INFORMAL
PERSONA DIGNO PERSONAL APLICADO
EDIFICIO OBJETO PERSONA PROACTIVO
ESPACIO/TIEMPO UNIVERSAL SINCRONICO MULTICRONICO
LUGAR/NODO ABSTRACTO Fisico ATOPICO
INFORMACION TECNOLOGICO SIGNIFICADO MEDIADO
USUARIO IMPUESTO DESCUBIERTO COPRODUCIDO

Tabla comparativa espacio Moderno — Existencial — Ubicuo
Fuente: Autor.

Aplicar: Espacio informal
Se define como un espacio informal en cuanto puede variar gracias a nosotros, no
entiende de categorias preestablecidas. Sin jerarquias, con nuestro uso reacciona
cambiando. E informal, en cuanto a que no presupone forma alguna. No necesita
correlato formal a su forma espacial. No plantea una estética derivada de un modo
de hacer arquitectura. Es un espacio que no deriva de una teoria sino de una
practica humana.

No se define per se, como lo hacian otros modelos anteriores, sino que se “aplica”
o “da forma” a cualquier otro anterior, ya construido, no necesita una definicion
tedrico-conceptual-fisica como los aceptados en la historiografia clasica de la
arquitectura. “Sobra” la arquitectura que refleja una idea de espacio. Es superfluo.
No necesita construirse fisicamente de uno u otro modo. Es simbiético con los
espacios existentes.
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Lo mismo es aplicable sobre una iglesia romanica que sobre un edificio del
Movimiento Moderno. Estos espacios mutan con la presencia de las TIC y se
vuelven ubicuos, ajenos al contenedor formal-espacial. No necesita un sustento
fisico caracteristico de él mismo para ser realidad. La arquitectura esta a punto de
desaparecer en cuanto a forma, funcién, estilo... reviviendo como lugar de la vida
humana, su esencia.

Actualizar: Espacio aplicado
Es un espacio aplicado en otros. No es solo la tecnologia implementada, sino la
idea de espacio derivada de su implementacion en los espacios y nuestros
cuerpos. Es un espacio “RE”: RE-habilitador, RE-configurador, RE-vitalizador.
Como Echeverria (1995) comenta, el tercer entorno se superpone a E1 y E2
previos. El espacio ubicuo se aplica sobre todo tipo de espacios, actualizandolos,
reinventandolos, revitalizandolos.

Da igual si se aplica sobre un templo griego o un jardin versallesco, en cuanto a
que aunque el resultado sera siempre diferente, la base sera siempre la misma,
una naturaleza (natural o artificial) mediada, que esta siendo actualizada por la
persona que lo habita y lo define. Es un espacio de informacién aplicado a un
espacio fisico, experimentado por un ser humano, un grupo de personas, ubicadas
0 no, fisicamente en él.

Se nutre del “teletransporte” de personas e informacién a lugares concretos,
modificando su caracter, independientemente de su fisicidad o caracteristicas, que,
aun siendo importantes, quedan relegadas. Hablariamos de "Updatecture'
(arquitectura actualizable), en la que la persona implemente su “chip vital”,
arquitectura no acabada, abierta a intromisiones formales, funcionales, las
acciones de las personas.

Capa de Interfaz de Usuario

Interfaz Interfaz
Web MOvil

Interactuar: Espacio proactivo

- Es fundamentalmente proactivo,
@) & v interactda con los usuarios, ya sea desde
Capa de Logica el punto de vista de la respuesta a las

@ sonnsopera N necesidades, (funcién), desde |Ia
2. || perspectiva de la informacion presentada
_— T (informacién) o desde el punto de vista del
= Q" R w=ae || cuidado sobre la persona (asistencia). El

= - o Seemewen || espacio aqui caracterizado dialoga

- s || entiende y reacciona con los usuarios.
omatiza 4| Seria el edificio “Cognitivo”, trabajado en
' mi propuesta UBITAT 1.0 (2008).

Gestion
Contexto

A | Reconfigur.
o Automatizacién _/ £
3 s

apa de Persistencia

Perfiles Usuario Recursos Mensajes

SR e D NSRS

Eventos y Contenidos
Calendario Digitales

Lo Sasealpeelt  BU. Sedlimedl

Reglas

Reconfiguracion
e CCONTQUIEE IO A

Proyecto UBITAT 1.0
e Fuente: Autor.
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Un espacio que nos aprende, nos reconoce, y nos ayuda en la vida diaria. Pero no
solo como un edificio tipo, sino también en un contexto —entorno— mas amplio. El
espacio que interactua inteligentemente con el usuario es también el espacio
comun, que asume las complejidades de todos, desde la vivienda, la célula,
pasando por el edificio residencial o el publico, llegando a la calle, la ciudad y el
territorio.

Sera el que permita encontrar puntos de conexién entre las diferentes
sensibilidades, aportando su “propia” experiencia, a través de las vivencias
aportadas por todos, en un dialogo abierto. Un espacio, cuya ontologia es
relacional, ontologia del devenir en el que no hay entidades ni propiedades
estables, sino que todo lo que en él ocurre es contingente a sus usuarios, a sus
complejidades, un campo “open code” a sus vivencias.

Simultanear: Espacio multicrénico
La suma de los agentes que interactuan hace de él un entorno multiple. Espacial,
sensorial y temporalmente. En cada momento el espacio asume diferentes
tiempos. Esta multiplicidad se produce con un efecto retardado, se produce una
ubicuidad de tiempos en el mismo tiempo de manera que diferentes situaciones se
pueden solapar en un mismo momento, habiendo sido producidas de manera no
simultanea.

Por lo tanto, una caracteristica de este espacio es que “admite acciones pautadas
con base en muy diversos lapsos temporales para el ciclo accion/reaccion”, como
el mismo Echeverria (1999) expone. De ahi su definicion de tiempo “multicrénico”,
para el tiempo de su E3, frente al sincrénico de los E1y E2. Y que nos parece muy
acertada para caracterizar con base en la categoria tiempo a nuestro espacio.

Multiplicidad de actores.
Fuente: Autor.

Se produce una simultaneidad de tiempos asincronicos, cuando las personas
intentan simultanear experiencias, lo que ocurre es que se “descargan” multitud de
escenarios temporales, acciones y reacciones no simultaneamente producidas,
creando un espacio comun en tiempo real de tiempos diferentes, como la
multiplicidad que Calvino (1989) nos presentaba, en este caso relacionada con el
componente tiempo.
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Situar: Espacio atopico
Pero ¢en qué punto nos encontramos hoy, cuando la capa de informacién ha
“‘permeado” en la realidad, “llenado” el espacio con una nube de informacién
ubicua? Todo espacio esta mediado, con una capa de informacion, un estrato
significante. Incluso antes de que la persona acceda fisicamente a este, es ya un
lugar disciplinarmente hablando. El puente de Heidegger (1994) ha sido construido
antes de haber llegado a él.

Ello lleva a repensar la consideracion del lugar hoy como punto de paso, nodo en
el espacio-tiempo de las comunicaciones, en el espacio intermedio (Cerda, 2019)
que supone la informacion, de caracter efimero, breve, activado por las nuevas
tecnologias y las personas, por sus acciones sobre ellos. Y es que la idea de lugar
esta cada vez mas presente, pues cada vez existen mas espacios capaces de
adquirir significado si es que no lo tienen ya.

El lugar existe sin necesidad del Dasein ni de puentes. Las pasarelas residenciales
(en términos informaticos) ya han tendido dichos puentes antes de que las
personas llegaran. Se ha dotado al espacio de una informacion previa, un
significado, como de nuevo Mitchell recuerda: “Para nosotros, instalar el genio en
un lugar consiste sencillamente en una tarea de implementar programas” (2001).

Conectar: Espacio mediado

La primera accioén seria la de conectarnos en
el espacio que se nos ofrece. La adjetivacion
de espacio mediado no es una caracteristica
en si, sino una condicidén previa para poder
hablar de este espacio. Pero es necesario
hacer unas precisiones respecto a esta idea de
conectarse, ya que este espacio no necesita
en realidad estar fisicamente dotado de
tecnologias invisibles, como planteaba Weiser
(1991).

La condicion de mediado se establece antes y
después. El soporte tecnolégico previo y la
implementaciéon posterior por el usuario.
Aunque un espacio no esté “aumentado”
(Manovich, 2002) por dispositivos fisicos, con
los que dialogan con la nube de informacion,
hacen de él un espacio ubicuo, activado por la

) Puente Expo Zaragoza (Zaha Hadid)
persona que lo habita. Por contra de un Fuente: Autor.

espacio moderno, que lo es aunque no haya
nadie en él y no varia si una persona lo visita.
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Pero en nuestro caso, es absolutamente necesaria la presencia del ser humano
para activarse y conectarse con otros dispositivos, “ser espacio”, alcanzar una
dimensién mayor. La persona no simplemente activa el espacio, sino que, de
nuevo, “es” el espacio. La persona hoy es una persona implementada de
dispositivos, objetos, ropa, implantes... de los cuales, su casa es el de mayor
escala.

Compartir: Espacio coproducido
El ideal del hombre del Renacimiento murié. Aquel gran creador, hoy en dia es un
bit, un pixel de informacion en la infinita red del conocimiento actual. Solo mediante
la transversalidad, la mezcla con otros saberes y actores podremos completar una
obra multifacética. Es necesario implementar la idea de transdisciplinariedad,
entrecruzando saberes, experiencias que nutran, desde sus especificidades, al
resto.

A raiz de esta idea y de la de Castells (1996),
en el sentido de que en nuestra época es la
primera vez en la historia en la que el usuario
es un coproductor de la realidad, nace la idea
de espacio coproducido. Echeverria (1999)
también defiende que los usuarios son
auténticos innovadores, no solo los cientificos
como productores, sino también las personas
vistas como usuarios.

Mediateca Sendai (Toyo Ito)
Fuente: Autor.

El espacio no esta ahi, fijo, inmutable, definido por un disefador previo, sino que
ahora se desarrolla a través de la interaccion de multiples actores que, a su vez,
continuan modificAndolo segun pasa el tiempo. La programacion de apps es un
ejemplo. El espacio evoluciona con el tiempo, no esta acabado, el espacio se
produce dia a dia, con actividades, usos personales, compartiendo experiencias
en y sobre él.

Conclusiones

Estamos ante un cambio en la manera de entender el oficio del arquitecto. No
podemos retirarnos a la soledad del papel. Estamos obligados a compartir,
colaborar y dar un paso atras en las expectativas de disefio y dejar al usuario que
implemente a modo de “inputs”, su vida real. Definir con otros espacios fisicos —
hardware— y programas aplicados —software— que permitan al usuario customizar
y modificar estos.

El protagonismo, por tanto, es ahora del usuario, el “user”. El sera quien defina con
sus medios técnicos y sus programas de interaccion como va a modificar el
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contenedor fisico que define su espacio vital. La persona y la intima “esfera”
informacional que lo acompana, viaja por el espacio interactuando con este en la
medida en que ya esté preparado para ello. Segun quien se encuentre en un lugar,
este cambiara con ellos.

El espacio arquitectonico ya no es una categoria inmutable. Depende directamente
del espacio personal de cada individuo y de la interaccidén de estos como colectivo.
El espacio es el de la persona y sus dispositivos digitales. El espacio ya no es solo
arquitectura, se desarrolla en ella, pero esta no lo crea. La arquitectura es un
contenedor neutro (mediado o no) dispuesto a ser “vivido”, “revivido”, por el
escenario aplicado.

Nos movemos con nuestros espacios personales a cuestas y los implementamos
en las arquitecturas. Estas se modifican gracias a ellos. La arquitectura va a ser
creada mediante la implementacion de las vidas de sus usuarios, que son la
verdadera esencia del espacio. Gracias a las TIC el espacio pasa al ambito de las
personas, y la arquitectura (mediada) es hoy una naturaleza previa, para actualizar.

Se avanza aqui una idea posible: las arquitecturas que construiremos a partir de
ahora podran ser modificadas y actualizadas mediante aplicaciones informaticas
tipo Programas Configuradores Multifunciéon (Multifunction Configuration
Programs, MCP), que haran posible la interaccion entre contenedor mediado, red
de informacién ubicua y vida de usuarios, que daran sentido a entornos
afuncionales sin caracter previo.

Un nuevo “humanismo digital” en el que
personas y objetos, mas sus “casas”, se
relacionan proactivamente entre si, ahadiendo
una dimension adicional al ser humano, cuya
relacion no es solo funcional, simbdlica o
afectiva, sino también proactiva, productora de
espacio. La arquitectura (disciplina,
arquitectos, teorias...) da un paso atras, para
que las personas revelen un nuevo “espacio
vivido” (lto, 2006) acorde a las tecnologias
hoy.

Las actualizaciones del modelo espacial que
se produciran en la realidad iran desvelando

, - : FACULTAD DE .
puntos de encuentro y alternativas a la Ellargqpitectaoy INGENIERIA
) . . — Fuente: Autor. Y ARQUITECTURA
investigacion aqui iniciada.
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El hombre habita dos mundos, las ciudades y las mansiones con las que suena,
que son las que finalmente construye, el hombre necesita utopias.
Lewis Mumford (1922)

Introduccion

La creacion de espacios es tan antigua como la especie humana. Desde sus
inicios, esta buscoé refugios que habitar y donde generar experiencias, por eso
modificé su entorno, haciéndolo mas cémodo y funcional. Diaz dice: “Si la
modificacion del entorno fisico (...) inicia los caminos de la arquitectura, las figuras
definidas mediante siluetas inician la representacién del mundo real a través de
imagenes” (2018). O sea que el espacio siempre ha sido algo real y algo abstracto.
El primero, es el mundo fisico y, el segundo, procede de la imaginacion, y se
representa de diferentes maneras conforme la tecnologia de la época.

Dicho mundo abstracto posibilita que los humanos tengan la presuncion de la
existencia de universos paralelos, que sirven como un banco de ideas para el
desarrollo de variadisimos productos culturales: pintura, arquitectura, cine,
videojuegos, etc. Ademas, también es un anhelo el poder transgredir las leyes
fisicas, y para ello se han buscado distintas formulas, que en la actualidad son
ofrecidas en alto grado por la tecnologia, la cual estéd permitiendo crear un nuevo
mundo: el virtual.

A partir del siglo XX, se han desarrollado herramientas digitales que han permitido
que esos universos tengan cada vez mas verosimilitud con lo que denominamos
el mundo real. En esas ficciones los humanos pueden interaccionar y las acciones
se realizan de tal manera que se adquieren experiencias fisicas muy similares a
las que produce el mundo real; un ejemplo claro son los videojuegos. Pero lo
paradigmatico de la situacién es que, a su vez, ese universo virtual esta siendo
capaz de generar espacios fisicos reales, por ejemplo, los parques tematicos de
atracciones basados en animacion digital y videojuegos. En definitiva, la revolucion
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digital esta generando una nueva forma de pensar el espacio, creando una
arquitectura conceptualmente distinta que provee de espacios tanto al mundo
virtual como al mundo real.

Conceptos

Con lo anteriormente explicado surge la necesidad de entender las interacciones
entre los espacios virtuales y los espacios reales como generadores de
experiencias.

En la actualidad, al hablar de espacio se puede diferenciar entre espacio real (ER)
y espacio virtual (EV), aunque la frontera empieza a ser difusa entre ambos gracias
a la tecnologia. El primero es natural, puede ser construido y habitable, se puede
percibir con todos los sentidos y responde a las leyes de la fisica. El segundo es
una representacion, simulacion o interpretacion del anterior; no se puede decir que
es infinito, porque depende de la capacidad de almacenamiento del equipo que lo
contenga, pero si es inmensamente mas grande que el mundo real adaptado por
los humanos; no puede ser habitado, aunque si explorado; en ocasiones permite
interactuar mas alla de la permanencia fisica —como en los videojuegos—;
solamente se le reconoce por su nombre, 0 sea que tiene una identidad a partir de
la cual incluso es posible la sociabilizacion (Diaz, 2018).

La experiencia es un conjunto de conocimientos que se adquieren al realizar, sentir
y/o presenciar algo; se alcanza mediante vivencias o con la practica continuada de
acciones. La experiencia también hace alusion a las sensaciones que se producen
cuando se descubre algo nunca vivenciado, ya que esto genera emociones
trascendentales.

El espacio en el videojuego como experiencia

Desde su creacién, los videojuegos han conseguido impresionar. La idea de
controlar lo que se veia en la pantalla era fascinante: los humanos actuales ya
estan acostumbrados a esa nocion, que forma parte de su dia a dia —por tanto, el
grado de fascinacion ha descendido—; ademas, empiezan a conocer nuevas
formas de interaccionar con los videojuegos mas apabullantes, como lo puede ser
la Realidad Virtual (VR, por sus siglas en inglés). De modo que, aunque en su
origen los videojuegos contaran con graficos muy simples, este producto ha
provocado sensaciones de todo tipo, que van desde el deslumbramiento hasta el
rechazo. Hoy, el asunto ha trascendido; mas alla de la sorpresa inicial, los
videojuegos se han convertido en generadores de experiencias.

Aunque los videojuegos sean invenciones recientes, su avance esta rompiendo la

barrera entre realidad y virtualidad, lo que produce nuevas sensaciones en el ser
humano. Actualmente, jugar significa sumergirse en un mundo por explorar,
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interaccionando de un modo personal con los personajes y creando fuertes
conexiones hasta que se deja de jugar. Todo ello, ha provocado que las
sensaciones se vivan en primera persona y que jugar sea una experiencia marcada
por distintos factores. Aqui se analizan cuatro: la jugabilidad, la creacién de
comunidades, la calidad técnica y el espacio.

La jugabilidad: ligada al disefio de los videojuegos y a lo que se le permite
al jugador. Cuando estos son en primera persona aportan un alto grado de
credibilidad y hacen que la experiencia sea mas inmersiva; por ejemplo, en Skyrim
o Fallout 4 (Bethesda) el usuario/jugador puede moldear a su personaje, incluso
dandole una moralidad y forjando su destino. Estos se diferencian de otros como
The Witcher (CD Project), en tercera persona, donde los personajes ya estan
creados y tienen sus propios objetivos; lo que gusta es la enorme capacidad
narrativa, que aporta experiencias épicas al encarnar a un personaje normalmente
fuerte, poderoso o inusual —segun el objetivo ludico: en el terror, los personajes
jugables son mas vulnerables—. La jugabilidad mejora gracias a la hiperrealidad,
asi se vera en proyectos venideros como CiberPunk 2077 (CD Project), en los que
el usuario podra elegir incluso la orientacion sexual. Este tipo de detalles
enriquecen la experiencia de juego y se materializan en el ER del jugador mediante
sensaciones.

La creacién de comunidades: hoy muchos videojuegos pueden jugarse
en linea, proveen al jugador de informacion en tiempo real, y lo conectan con otros
generando una comunidad global. Se presenta el fenomeno de los youtubers
gamers, las convenciones y otros eventos, alrededor de los cuales también se
crean enormes comunidades.

La calidad técnica: es lo que permite que la inmersion en el EV sea mas
profunda —el hiperrealismo, por ejemplo, en ocasiones consigue hacer mas creible
la historia y la “vivencia” del jugador—.

El espacio: la particularidad de los videojuegos es que los EV que crean
y/o recrean son interactivos: pueden ser explorados por el usuario/jugador, a veces
hasta tal punto que la persona tiene la sensacién de estar visitando un ER. Como
se menciono, el grado de perfeccion e hiperrealismo que han alcanzado los
videojuegos y la forma en la que se representan en ellos los ER es lo que produce
la sensacion de estar mirando una ventana al mundo en vez de una pantalla.

Lo anterior muestra la dificultad del trabajo que tienen los disenadores de
videojuegos, ya que en el proceso de creacion deben ofrecer experiencias
individuales al jugador y, al mismo tiempo, colectivas —miles compran videojuegos
alrededor del mundo—, y deben satisfacer a los jugadores mas experimentados y
también a aquellos que hasta ahora se estén iniciando. Para conseguirlo, tienen
ciertas férmulas, que en términos generales se basan en conocer a su publico y
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darles un producto que les suscite emociones. Ellos deben tener en cuenta que en
el mundo actual impera la “economia de las experiencias” (Pine & Gilmore, 2011)
y hay un fuerte componente subjetivo e individual, es por eso que un mismo
videojuego proporcionara distintas emociones segun quien lo juegue; sin embargo,
cuando se habla de la industria de los videojuegos, la cifra de dinero que se invierte
deja muy pocas cosas al azar, de modo que la creacién del espacio en el
videojuego resulta ser un factor clave interesante a la hora de producir emociones
y generar experiencias en el usuario/jugador.

La estética espacial tiene una enorme importancia en el manejo de las emociones,
aspecto que se ha aprendido de la arquitectura, que durante siglos ha sabido crear
espacios que generen, segun su tipologia, distintas experiencias en los humanos.
Diaz sefala que los artistas que crean los espacios de los videojuegos pueden ser
considerados programadores del comportamiento, ya que construyen recorridos
que ademas de tener finalidades estéticas, modifican los comportamientos
visuales, sonoros e, incluso, tactiles del jugador, evocando distintas sensaciones
(2018).

La impresidon que cada persona tiene de
las cosas que observa se ve afectada
por factores externos e internos a ella —
muchas veces no se ve, sino que se
percibe—: “La percepcion da lugar a una
interpretacion y esa siempre es una
experiencia individual” (Diaz, 2018). En
definitiva, la manera en la que se disefa
un espacio personaliza la experiencia, y
la arquitectura juega un papel fundamental porque es tomada como ejemplo y
alterada segun las exigencias del videojuego.

Momentos de tension en Detroit: Become Human.
Fuente: Detroit: Become Human (2018).

Cabe destacar lo que menciona Muriel (2018), esto es, que los videojuegos
constituyen experiencias que permiten al jugador conectar con “otras realidades”
que pueden ser desconocidas por él; por eso es usual que las narre de modo
similar a como contaria un viaje, una anécdota o cualquier otra vivencia de su vida
cotidiana. El autor explica que no son iguales las conversaciones sobre peliculas,
musica u otras producciones culturales, que sobre videojuegos, pues es usual
hablar en primera persona cuando se recuerda lo que se hizo o lo que paso en el
mundo del juego.

De lo virtual a lo real
Una necesidad del ser humano actual es la de sobrepasarse a si mismo y al resto

con superhabilidades o al menos adquirir capacidades personales que crucen la
barrera de lo tecnoldgico. Es interesante el apogeo que estan teniendo los
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superhumanos dotados de alta tecnologia gracias a las herramientas digitales —
aunque ya habian aparecido en los cdmics—. Cabe mencionar que antes de que
esos seres fueran digitalizados y llevados al EV, ya se producian en los
laboratorios del ER dispositivos capaces de reemplazar o potenciar partes
humanas —protesis—, haciendo realidad su existencia.

La hiperrealidad del EV contribuye a acrecentar el deseo de la humanidad de
adquirir superioridad. Dicho espacio posibilita el acceso de cualquier persona a
esos superpoderes, pero al final siempre se vuelve al ER, donde no hay vidas
extra; esto quiere decir que, a pesar de que si se han logrado avances en la mejora
de la anatomia humana, aun no hay inmortalidad, pero la esperanza de
sobrepasarla hace que se considere hacer realidad al imaginado cyborg, por lo
tanto, hay una exigencia de darle cabida en el ER, con lugares que correspondan
a esa nueva naturaleza, aunque pasara algun tiempo antes de que eso suceda.
Por lo pronto, se cuenta con las experiencias que produce la inmersién en los
videojuegos que una vez terminada dejan un grado de frustracion. Cabe sefalar
que dicha inmersién nunca es total.

Los usuarios y creadores de los EV siempre estan esperando —los primeros— y
buscando —los segundos— encontrar un hiperrealismo que contribuya a lograr una
inmersion completa, lo que abre un nuevo camino: salir del EV, para volver al ER
y plasmar esos nuevos mundos imaginados para vivenciarlos en el ER. En la
actualidad, esto se puede observar en los parques tematicos, los cuales se han
convertido en el lugar perfecto para moldear lo representado.

Desde su origen, el parque tematico
ha buscado darle espacialidad a la
imaginacioén y cubrir la necesidad del
ser humano de traer al ER un lugar
que le permita una inmersion total en
aquellos mundos que no puede
palpar, pero que sabe que le generan
experiencias. Asi lo hizo el Santa
Claus Land, considerado el primer
i tematico del mundo Y, Promoic’)n del parque tematico Super Nintendo World.
posteriormente, el paradigmatico Fuente: Atresmedia (2019).

Disney World. Sin embargo, es con el

advenimiento del EV y los efectos hiperrealistas, que han proliferado los parques
tematicos, por ejemplo, los de Harry Potter, donde la recreacion de la arquitectura
fantastica es exacta. Y, también, el Super Nintendo World, parque tematico
construido en Osaka gracias a la colaboracion de Nintendo y Universal Studios.
Este parque promete ser uno de los mas realistas traido desde la ficcion, ya que
busca aportar experiencias similares a las que pudiera tener Mario Bros en el
juego.
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Mientras el jugador esta inmerso en el EV, su sensacion de seguridad nunca cesa,
a pesar del “peligro” virtual: el videojuego hace que se pierda el temor a la muerte
real. Pero eso es algo imposible en el ER, por ello los parques no pueden ofrecer,
por ahora, exactamente las mismas experiencias que los EV, aunque si generan
sus propias sensaciones, y lo hacen mediante recursos como disfrazar sus ya
conocidas atracciones —por ejemplo, montanas rusas— 0 generar escenografias
que sobrepasan el limite de la imaginacion, como en el caso de los parques de
Harry Potter. Dichos recursos se consideran pasivos, ya que el usuario suele estar
sentado mirando pantallas o recibiendo estimulos externos a él, como el
movimiento de su silla o del propio lugar.

El desarrollo tecnolégico ha avanzado tanto que la relacion entre el ER y el usuario,
es mas interactiva, desde el filtro de la virtualidad, porque se pasa de ver una
pantalla a tener unas gafas que permiten hacer un recorrido visual de 360° v,
aunque no se tiene el control del espacio, porque Unicamente es visual, si se
generan sensaciones y experiencias reales, con lo que se adelgaza la linea entre
EVyER.

El avance de la RV esta permitiendo que se puedan generar mas acciones gracias
a artefactos que permiten la participacion de otras partes del cuerpo, no solo los
ojos. En este marco, el espacio cobra mucho sentido: se hace necesaria la
construccion de nuevos lugares como zonas laberinticas que requieren el uso de
gafas especiales que hacen mas realista la vivencia durante el recorrido. Esto esta
permitiendo que los  usuarios
obtengan experiencias en primerisima
persona reforzadas con sensores
adaptados a sus cuerpos Yy los
espacios. Aqui si es posible hablar de
inmersion total. Hoy se trata de una
tecnologia muy costosa que solo se
pueden permitir grandes
corporaciones como Disney, que la
aplica N ek Y Pandora, el mundo de Avatar.
inspirado en el mundo de Avatar, Fuente: Walt Disney Parks and Resorts (2017).
donde el visitante tiene la sensacion

de estar realmente en Pandora.

El Espacio Virtual, la Representacion y el Espacio Real
Todo espacio arquitectonico procede del mundo de la representacion, sin el cual
seria imposible su realizacién en el ER. La RV esta siendo utilizada por dicho

mundo como herramienta transformadora de espacios, porque permite la
comunicacién de nuevos proyectos como experiencias, es decir que la
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representacion ha adquirido una dimension virtual donde se percibe el espacio en
360° grados y con lujo de detalles.

La representaciéon por medio de la utilizacidon de herramientas digitales ha permitido
que se creen espacios complejos; es conocido el proyecto del Guggenheim de
Bilbao, donde el arquitecto Frank Gehry model6 maquetas que de forma posterior
fueron escaneadas tridimensionalmente, generando un modelo virtual del cual se
pudo elaborar el sistema constructivo. El desarrollo de estas herramientas digitales
facilita que se modelen de modo directo maquetas en el EV, que luego se
reproducen a partir de una impresora 3D, no solo para crear modelos fisicos, sino
espacios en si mismos.

La representacion virtual esta ayudando a la construccion de una arquitectura
conceptualmente distinta. Obviamente, los espacios construidos estan ligados a
las leyes de la fisica, pero estas estan siendo retadas por las posibilidades que
facilita el EV, lo cual podria crear una revolucion en los espacios que vendran en
un futuro. Se puede pensar que las inspiraciones estén dadas por el desarrollo
previo de mundos ficticios en los videojuegos y en la animacion digital.

Es interesante analizar si en la evolucién de los materiales de construccion se
puede incluir a la RV, ya que es probable que en un futuro no haya necesidad de
acabados porque estos pueden ser suplidos por elementos del EV. Estos avances
se pueden ver en los proyectos dométicos y aun mas en las smart houses, donde,
por ejemplo, estando en medio de la ciudad se puede ver por las ventanas un
paraje natural.

Finalmente, una gran evolucién en este campo es la Realidad Aumentada (RA),
que ya fue experimentada de forma masiva con Pokemon Go y ha entrado con
fuerza en la industria como herramienta de
apoyo en diferentes procesos, generando
transformaciones a nivel de la interacciéon
con el espacio y la experiencia de
habitabilidad y el conocimiento. Tal vez, la
RA sea la maxima aproximacién hasta ahora
conseguida en las experiencias producidas
por el espacio, ya que los objetos virtuales
se sobreponen en ER haciendo que haya
una entrega total del ser humano a las

’ : f iz Realidad aumentada.
sensaciones, aunque el nivel de inmersion Fuente: Ovacen (2017).

aun esta en proceso de evolucion.
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Conclusiones

Como se ha visto, el ser humano esta constantemente buscando experiencias;
hoy, la tecnologia es la herramienta que le facilita la consecucion de estas.
Ademas, el mundo abstracto que proviene de la imaginacion puede ser
representado de forma hiperrealista gracias a los EV y, también, es cada vez mas
posible sacar esos lugares del mundo virtual para traerlos al ER. Si bien no hay
una inmersion total en el EV, este si es capaz de generar experiencias sensoriales
muy vividas en el mundo real. ElI EV esta siendo una herramienta muy util en
muchas areas, sobre todo en la creacion de espacios fisicos.
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Introduccion

A partir de la ultima década, son cada vez mas evidentes los cambios que ha tenido
la cultura contemporanea debido al uso de las TIC y los nuevos medios.
Tecnologias como la computacion ubicua, los Big Data y la inteligencia artificial,
han generado un impacto determinante y han devenido en el concepto de
cibercultura, ya consolidado en los ambitos académico y social.

Por tanto, la sociedad contemporanea esta inmersa en un espacio habitable cada
vez mas tecnoldgico digital, lo cual conlleva a desarrollar nuevas formas de
entender, habitar e idear el espacio. Esto ha generado un impacto determinante en
la cotidianidad y en el imaginario de la sociedad, el cual se ve reflejado por medio
de términos que permean y se consolidan en todas las escalas del habitar humano,
desde la urbana (ciudad inteligente) y la edificacion (domética), hasta los objetos
(internet de las cosas).

Finalmente, estos desarrollos tecnolégicos hacen que el rol de los profesionales
involucrados en la creacion y reflexion sobre el habitat humano cambie de modo
determinante. Debido a esto, desde el programa Disefno Digital y Multimedia, de la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, se hace necesario abordar los
ambitos tedrico y practico este nuevo escenario, con el objetivo de sintonizarse con
la cibercultura, las nuevas formas de habitar y la generacion de productos de
disefo que van a integrarse en la sociedad contemporanea.

Habitar

¢ Qué caracteristicas definen al espacio hoy y qué significa, por ello, habitar, hoy?
Al abordar el tema del habitar nos remitimos a la relacion de dos elementos
principales: el ser humano y el espacio, los cuales interactuan de manera dinamica
y cambiante.

Para entender el término “habitar” nos remitimos a la definicion que propone
Chacon:
Sistema de relaciones que se establecen entre el hombre y su espacio vital,
esto es, el tejido de significaciones que cada persona construye con su
entorno, es decir, que se trasciende el papel de escenario para constituirse
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como un conjunto de ideas arraigadas en el territorio que permiten al
hombre crecer y desarrollarse en sociedad. (2010)

Esta definicion nos plantea un tejido de significaciones, el cual se va construyendo
dentro de una variable fundamental, el tiempo, y este concretado en el habito y en
la repeticion. No llegamos a la experiencia del habitar sin la repeticion y sin la
apropiacion, por lo que empezamos a habitar un espacio cuando lo sentimos como
propio. Asimismo, el espacio genérico se transforma por medio de nuestra
presencia en un lugar que deja de ser ajeno y empieza a hacer parte de nuestro
imaginario, de nuestra cosmovision.

Sin embargo, nuestro habitat humano se ha venido transformando a un ritmo
acelerado, como lo sefalara Manuel Castells (1996), debido en gran medida a la
revolucion tecnolégica que esta modificando la sociedad, la cual plantea una nueva
era de las relaciones interpersonales. Por ende, esto ha transformado también el
entendimiento que tenemos del espacio tradicional y ha evolucionado en un
espacio que podemos entender ahora como espacio de flujos que se desenvuelve
en un tiempo atemporal (Castells, 2006).

La era digital

Nuestro tiempo, nuestro momento.
¢Como hemos llegado hasta aqui?

Manuel Cerda Pérez, por su parte, hace una reflexién sobre el habitar en la era
digital al plantear su concepto de espacio ubicuo (2016). Aqui plantea un nuevo
modelo del espacio contemporaneo, derivado del nuevo paradigma del habitar en
la era digital, en el que se evidencia que el habitar hoy se ha transformado y, tanto
el espacio como los objetos, cambian para establecer relaciones distintas a las de
hace algunos afos.

Estas nuevas condiciones de relacion resuenan con las nuevas tecnologias
digitales, la cibercultura y la sociedad (Lévy, 2007). Esto hace que, entornos
creados a partir de desarrollos tecnolégicos como la inteligencia ambiental, la
realidad aumentada y las realidades mixtas, cambien los enfoques en que se
abordan los procesos de disefio, que son a su vez responsables de crear y
visualizar el espacio y los objetos, inmersos en un habitat que cada vez es mas
mediatizado y que mezcla lo real y virtual.

Por tanto, esta situacion del habitar humano, que tradicionalmente se ha
manifestado en un espacio fisico, visible y tangible, se ha transformado en los
ultimos anos debido al avance tecnoldgico digital, tal como lo plantea Cerda: “El
escenario ha cambiado, tanto por las nuevas posibilidades de individualizacion que
las TIC promueven, como por la aparicién de un nuevo entorno social, de una
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nueva manera de entender la sociedad y, por ende, la ciudad actual“ (2017). Esto
nos plantea que lo que entendiamos como espacio habitable ya no solo se puede
caracterizar por su realidad fisica, sino que entran en juego diversas variables que
hacen que el espacio digital sea fundamental para entender el habitat humano en
la contemporaneidad.

Este nuevo escenario nos plantea tanto expectativas como preocupaciones, dado
que, por un lado, nos lleva a evidenciar la excesiva individualizacién de personas
gue se aislan dramaticamente de su espacio fisico al estar inmersos en el ambito
virtual, pero también al auge de muchos movimientos e iniciativas colectivas y
sociales que han llegado a un nivel de relacion y comunicacién que no habria sido
posible sin la mediacion digital.

Esta situacion vista desde nuestro ambito latinoamericano toma fuerza, en el
sentido de interpretar el advenimiento de estas nuevas tecnologias como
escenario de oportunidad, para evidenciar la necesidad de que todo espacio vital
debe estar centrado en las personas y en su cotidianidad, y de esta forma superar
de una vez por todas las visiones genéricas, abstractas y totalitaristas que tanto
han afectado a las ciudades latinoamericanas.

Por tanto, el habitar en la contemporaneidad esta determinado no solo por la
relacién entre el ser humano y su espacio fisico. Este sistema de relaciones se
hace cada vez mas relativo, complejo y diverso, tanto por el espacio, que deja de
depender de su materialidad, como desde el ser humano, que actualmente no solo
se define desde una identidad fisica sino también por medio de una identidad
digital.

El espacio contemporaneo

¢ Coémo entendemos el espacio?
¢ Qué tipo de individuo habita ese espacio?

Tal como lo plantea Cerda, hoy deberiamos “entender nuestra realidad como parte
no solo del limitado espacio fisico en el que habitamos, sino del espacio global de
relaciones que nos ofrecen las tecnologias en nuestra incipiente era digital” (2017).
Para entender las caracteristicas de este este espacio global de relaciones en la
era digital, es interesante seguir la reflexion que hace Manuel Gausa (2010) sobre
la evolucidbn de nuestro entendimiento del espacio y, por ende, de su
representacion. Segun este planteamiento, nuestro entendimiento del espacio
depende en gran medida de las herramientas tecnoldgicas de las cuales
disponemos y plantea tres tipos de espacio: clasico, moderno y contemporaneo,
cada uno con un método de representacion y un habitante con caracteristicas
especificas.
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En primer lugar, se encuentra el espacio clasico (Gausa, 2010), el cual tiene como
caracteristicas ser jerarquizado, estatico, absoluto y simbdlico; estas cualidades
resuenan con los métodos y tecnologias que se utilizaban en la época para
representarlo, tales como la geometria descriptiva, la perspectiva conica y la
camara oscura. El habitante de este espacio seria el observador, un personaje
estatico que divisa desde un solo punto su entorno habitable, lo que deriva en una
vision absoluta y estatica.

En segundo lugar, aparece el espacio moderno, entre cuyas caracteristicas se
cuentan las de ser fragmentado, abstracto, relativo y objetual. Estas cualidades
resuenan nuevamente con los dispositivos tecnolégicos y técnicas de
representacion de la época, como lo son la aviacion, el cine y la aerofotografia. El
habitante de este espacio seria el espectador, un personaje que ya no es fijo sino
dinamico, que recorre un espacio que se divisa de multiples puntos de vista y que
se concibe y representa desde una distancia conceptual, funcional y racional.

Debido a la crisis que generd la implementacion de las ideas modernas, sobre todo
a nivel urbano, asi como las soluciones genéricas representadas especialmente
con la arquitectura internacional, surgen movimientos posmodernos Yy
existencialistas que intentan retomar elementos histéricos y fenomenolégicos en la
arquitectura. Este es un paso relativamente rapido, debido a que, a partir de los
afnos setenta entran de manera decidida las tecnologias digitales y se empieza a
transformar nuestra vision y entendimiento del espacio contemporaneo: complejo,
virtual, interactivo y proactivo (Gausa, 2010). Estas cualidades resuenan con las
tecnologias actuales, por medio de las cuales nos relacionamos con nuestro
entorno, como lo son la realidad virtual, la realidad aumentada y el internet de las
cosas. El habitante de este espacio seria el explorador, un personaje que tiene el
mando sobre sus movimientos en el espacio y supera su condicién fisica para
habitar distintos espacios tanto digitales como reales.

Finalmente, este espacio contemporaneo, cuya definiciéon se acerca al concepto
de ciberespacio, nos plantea un caracter dialéctico (Gausa, 2010) que integra
conceptos, en principio opuestos, que las herramientas digitales hacen que puedan
integrarse, como lo real-virtual, analogo-digital, material-inmaterial y natural-
artificial. Esto genera nuevos desafios para el entendimiento del espacio y las
nuevas potencialidades que plantea la era digital.

Conclusiones
La implementacion de las TIC en nuestra cultura ha transformado el modo en que
nos relacionamos, interactuamos y entendemos nuestro entorno habitable. Esto

abre las posibilidades tanto de ideacién como de visualizacién del espacio fisico y
digital.
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Es importante registrar las diversas implementaciones tecnologicas que se hacen
en la actualidad y que estan aportando en esta transformacion. Tecnologias como
la realidad virtual, la realidad aumentada, la fabricacion digital y el disefio
paramétrico, entre otros, a pesar de no ser nuevos, cada vez son mas accesibles
y se consolidan en la cotidianidad.

Asi mismo, es fundamental registrar los avances teéricos que distintos autores
hacen en torno a estas tematicas, intentando consolidar una vision objetiva que
vincule tanto efectos positivos como negativos en la sociedad. Esto, con el objetivo
de aproximarnos a una construccion conceptual que fundamente los posibles
escenarios de formacion en las carreras de disefio y asi poder visualizar los
avances que pueden tener los contenidos curriculares y a su vez consolidar una
base epistemologica en torno a ellos.
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Hacia el uso de herramientas digitales para la difusién del
patrimonio: el caso de la Catedral de Sal de Zipaquira

Mg. Sandra Uribe Pérez’

Arquitecta. Magister en Estudios de la Cultura con Mencién en Literatura
Hispanoamericana
Docente Ocasional Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca / COLOMBIA

Introduccion

La Catedral de Sal de Zipaquira —el templo subterraneo mas extenso del mundo y
la primera maravilla arquitectonica de Colombia, que recibe 600 mil turistas cada
afio— es reconocida como un importante destino a nivel nacional e internacional,
tanto por ser un sitio de peregrinaje religioso como por su atractivo turistico. Esto
se debe a la magnificencia de su entorno natural y a su arquitectura, en la cual se
resaltan sus galerias talladas en roca salina 180 metros bajo tierra, al igual que el
perfecto contraste de luces, sombras y colores, y su sentido sacro.

No obstante, existe desconocimiento sobre el patrimonio artistico que alberga (un
conjunto escultérico de sal y marmol), los aspectos relacionados con el patrimonio
inmaterial derivado de la talla en sal, el simbolismo de las piezas, grutas y
escenarios, y la relaciéon de la mineria con el legado indigena de los muiscas
(cosmogonia, economia y religiosidad, entre otros elementos).

En este sentido, y dado que la meta de la Catedral es alcanzar un millon de
visitantes anuales, se vislumbra un escenario de oportunidad para enriquecer la
experiencia turistica y cautivar a otro tipo de visitantes, no necesariamente
relacionados con el tema religioso o espiritual.

Para ello, sera fundamental el papel de los saberes y competencias del disefio
digital y multimedia, en conjunto con las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), asi como el disefio de experiencias, con el fin de desarrollar
innovaciones que complementen los atractivos actuales y satisfagan las
necesidades e intereses de los turistas, y fortalezcan la identidad cultural de
pobladores y visitantes nacionales.

! Coautores: Arg. Mg. Freddy Chacon-Chacén, Arg. Mg. Julio César Orjuela-Pefia, DG
Mg. Andrés Felipe Parra-Vela, PhD. Ana Garcia-Lopez.
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Objetivos y Metodologia

El proyecto presentado se encuentra formulado en dos fases: Indagacion e
Ideacién, a partir de la difusién y comunicacion apropiada del patrimonio —material
e inmaterial- en mencién, dando relevancia al tema artistico y simbdlico, asi como
el mundo indigena relacionado con la sal, para un mayor posicionamiento mundial
de este espacio.

Para la primera fase, que aqui se presenta surge el cuestionamiento: “En cuanto a
los valores artisticos, estéticos y simbolicos, ¢ cuales son las caracteristicas del
conjunto arquitectonico y escultérico de la Catedral de Sal de Zipaquira, y la
representacion de la cultura indigena en relaciéon con el tema de la sal?”.

En consecuencia, en esta fase el proyecto busca caracterizar, en contexto, el
patrimonio cultural representado en la Catedral de Sal de Zipaquira y sus
elementos constitutivos, haciendo especial énfasis en sus valores estéticos y
simbdlicos, y en la configuracién y representacion de la cultura indigena.

Especificamente, esto corresponde a:

-Conceptualizar con respecto al patrimonio cultural representado en la Catedral de
Sal de Zipaquira, estableciendo una relacion con las industrias culturales y
creativas.

-ldentificar los valores artisticos, estéticos y simbdlicos presentes en el conjunto
arquitectonico y escultérico que compone la Catedral de Sal de Zipaquira, y sus
elementos constitutivos que pueden configurar un acervo patrimonial.

-Describir la forma actual de presentar al visitante dicho patrimonio cultural.
-Establecer los criterios de disefio iniciales que, en la etapa de Ideacion, serviran
como lineamientos proyectuales para el disefio de una estrategia comunicativa
enfocada en la difusion y comunicacién de este patrimonio.

Dado que en su totalidad se trata de una investigacion proyectual, la metodologia
propuesta se apoya en el paradigma For - about - through (investigacion para el
disefo — sobre el disefio — a través del diseno) (Frayling, 1993) propia del campo
disciplinar del disefio. Asimismo, se aproxima a los postulados de Cerda (2001) y
Morin (1990) al abordar la tematica desde una mirada integradora y holistica
cercana al pensamiento complejo, desde los paradigmas cualitativo y cuantitativo.
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tipo descriptivo, enfocada en caracterizar amplia y suficientemente, en contexto,

De este modo, la fase de indagacion puede entenderse como una investigacion de @
las caracteristicas y singularidades de este patrimonio cultural.
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La importancia de la actual Catedral de Sal
‘radica en su valor como patrimonio cultural,
religioso y ambiental” y en que es “uno de los
logros arquitectonicos y artisticos mas notables
i de la arquitectura colombiana”, al que se le ha
IDEABI"N Y otorgado incluso el titulo de “joya arquitecténica

VISUALIZACION DEL de la modernidad” (MINCIT, 2011).

ESPAB"] & Es evidente que la principal razén por la cual la
N Catedral de Sal de Zipaquira es visitada por
numerosos turistas nacionales y extranjeros es
el hecho mismo de ser un excepcional templo  \eva Catedral de Sal de Zipaquira. Coro
subterraneo religioso tallado por completo en ubicado en la Pacréit?;fefiof de la nave
sal, practicamente Unico en su tipo en el Fuente: Autores (2017)
mundo, que solo se compara con las minas de
sal Wieliczka, conocidas como “la catedral

subterranea de la sal en Polonia” (UNESCO, 2017).

Cabe reconocer que la administracion de la Catedral ha hecho un importante
trabajo para posicionarla como uno de los mas importantes atractivos turisticos del
pais y ampliar y diversificar su oferta de servicios (incluyendo, por ejemplo,
actividades asociadas al turismo ecolégico y la aventura), dado que desde la
mision de esta entidad se busca desarrollar “acciones integrales focalizadas al
turismo tematico a partir de la innovacién, tecnologia y diversificacion, para
garantizar el crecimiento y la sostenibilidad empresarial”’, asi como “una sélida
ventaja competitiva del turismo tematico, posicionandolo como la experiencia Unica
dentro de los atractivos globales, a través de un diseno creativo de productos y
servicios con excelencia e innovacion” (Administracién Catedral de Sal de
Zipaquira, 2017).

Sin embargo, cabe indagar si es posible concebir una experiencia distinta para el
visitante, en especial desde la tecnologia digital, acorde a la necesidad de innovar
y diversificar permanentemente. Esto, por supuesto, debe partir de poner en
evidencia el valor como patrimonio artistico que tiene la Catedral en si misma,
aspecto que detallaremos en el siguiente apartado de esta ponencia.

El arte de la Catedral de Sal de Zipaquira: mas alla de lo ritual y lo
religioso

Para describir en qué radica el encanto de este espacio para los turistas, se debe
sefalar que resulta sumamente interesante visitar una “catedral” excavada en las
entranas de la tierra y tallada al interior de una mina de sal. De igual forma es

u@ma COLEGI

61




atractivo, desde el punto de vista religioso catélico, que este lugar singular se haya
concebido como un santuario dedicado al Viacrucis de Jesucristo, razén por la cual
es, ademas, un lugar de peregrinacion, lo que se suma al interés que genera su
excepcional configuracion.

Por otro lado, para los turistas que la visitan y no profesan la religion catdlica,
resultan de especial interés dos aspectos: el primero, conocer todo lo relacionado
con la mineria de la sal, actividad que ofrece la posibilidad de “vivir la experiencia
de ser minero por un dia” (Administracion Catedral de Sal de Zipaquira, 2017),
ademas de familiarizarse con el proceso industrial de la produccion de sal y de la
construccion de la catedral misma, con las transformaciones que ha tenido la mina
desde la extraccion artesanal indigena, pasando por el proceso de la Conquista
Espanola, los inicios de la mineria industrial de la mano del cientifico Alejandro von
Humboldt y la conformacion de la antigua catedral y de la actual.

El segundo aspecto que motiva la visita y suele resultar de sumo interés para los
turistas, es la representativa muestra de arte abstracto y las invaluables piezas de
arte religioso provenientes de la antigua Catedral, que conforman las 14 estaciones
del Viacrucis de Jesucristo. A esto se suman los espacios singulares que el
visitante encuentra a lo largo del recorrido, como el “espejo de agua”, el nartex, la
cupula, el coro y las tres naves de la catedral; todos ellos tallados en sal y
acompanados por un trabajo muy elaborado de luz que enfatiza la vivencia de cada
espacio.

El interior de la Catedral, tal como lo concibié su disefiador, el arquitecto Roswell
Garavito, se configura en un area de 8500 m? dispuestos en 14 naves o galerias,
en las cuales se distribuyen diversos espacios cuyo tema central gira en torno al
nacimiento, vida y muerte de Jesucristo, y otros temas propios de la iglesia catdlica.

Una descripcion mas completa del espacio y el recorrido interior, la ofrece
Corradine (2000). De esto, se destaca que la Catedral se divide en tres secciones
principales: a) El Recorrido del Calvario; b) El Domo, la Rampa de Descenso, los
Balcones y el Nartex; y ¢) Las grandes Camaras de la Catedral.

El sentido sacro se evidencia durante todo el recorrido (386 metros de longitud y 13 metros de altura)
Fuente: Autores (2017)
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Cada uno de estos espacios propone un ambiente sacro e introspectivo en el cual
se ubican protagénicamente piezas escultoricas, igualmente talladas por completo
en sal y algunas en marmol, que, mas alla de su simbolismo religioso, suponen un
valioso patrimonio material como expresion artistica singular, siendo posible
presenciar alli una muestra de arte, tanto abstracto como figurativo, representativa
de diferentes momentos de la concepcién y desarrollo de la Catedral y del arte
colombiano en si mismo.

Lo que llama de manera poderosa la atencion, y en gran medida motiva la
realizacion del proyecto, es que en la experiencia que propone la Catedral de Sal
de Zipaquira a sus visitantes se vuelca predominantemente la atencion hacia los
valores religiosos alli presentes, dejando de lado los valores artisticos propios de
estas obras escultéricas y que de igual forma podrian constituir un aspecto
relevante de esta experiencia teniendo en cuenta su calidad y caracteristicas
unicas como obras de arte esenciales en la configuracidn misma de la Catedral y
en su reconocimiento como bien patrimonial, histérico y cultural.

En efecto, la experiencia del visitante es, de
por si impactante, debido al extraordinario
escenario; sin embargo, al transitar en
espacios ambientados especialmente desde
la presencia de estas obras de talladores y
artistas nacionales, no le es posible
valorarlas de forma adecuada, en cuanto a
su dimension artistica, debido a la falta de
recursos que le comuniquen de forma clara
y suficiente, por ejemplo, el significado que

. . . Una de las 14 estaciones del Viacrucis. La

mediante cada elemento quiso transmitir el inscripcion INRI simboliza el momento de la
1 o crucifixién de Jesucristo.

autor de la obra desde su interpretacion del ElaHEP P tcres (2017)

tema religioso o las técnicas y materiales

empleados en su realizacion.

En este sentido, estos valores artisticos pueden ser provechosos no solo desde el
enfoque del turismo religioso, sino también desde la perspectiva del turismo
cultural, tal como ocurre en Ciudad del Vaticano, escenario al cual muchos
visitantes asisten a presenciar el arte que contiene y no por motivos religiosos.

Un legado estético y simbolico bajo tierra
Desde antes de la llegada de los espanoles, la region de Zipaquira estaba habitada
por los muiscas, quienes extraian sal de las minas de estas tierras como una
practica industrial y la intercambiaban por oro y algodon, con lo cual sus relaciones
sociales se configuraban a partir de su explotaciéon (Bohorquez, 2008).
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Segun Bohorquez, la industria de la sal iniciada por los nativos resurgié a una
escala mayor pasado el periodo republicano. Esta generaba una gran demanda de
mano de obra conformada por mineros de extraccion campesina, quienes
acostumbraban a llevar imagenes religiosas a su diaria labor, ya que muchos de
estos tenian ancestros muiscas con un gran apego a las creencias religiosas
(2008).

En 1932 se construyd la primera capilla en un socavon y, posteriormente, se
inaugurd la primera catedral en 1954, que fue calificada en su momento como una
obra “monumental e indescriptible que solo pudo ser inspirada por el poder de
Dios”. Dadas las fuertes creencias religiosas, la gran devocion a la virgen y la
iconica fe de la poblacidon zipaquirena, alli se ubicé una considerable cantidad de
imagenes religiosas, entre ellas, la cruz, y de especial importancia, la de Nuestra
Senora del Rosario de Guasa, patrona del lugar, mas conocida como la Virgen
Morenita (Silva, 2018), que fueron reutilizadas en la nueva Catedral. Es asi como
en su interior se guarda una valiosa coleccion de arte conformada por esculturas
de sal y marmol ubicadas en espacios que en conjunto configuran una atmoésfera
de un profundo sentimiento religioso que conmueve a turistas locales y extranjeros.

Arcangel San Miguel (en la parte superior del nartex) y obra escultérica “La Piedad”.
Fuente: Autores (2017)

Entre estas obras se pueden mencionar “La Creacion del Hombre”, un alto relieve
que hace una explicita referencia a la obra Miguel Angel en la Capilla Sixtina;
cuatro columnas que se yerguen en homenaje a los cuatro evangelistas: Lucas,
Juan, Marcos y Mateo; e importantes monumentos llenos de simbolismo, tallados
por colombianos: La Piedad, la Sagrada Familia, una cupula interior que se eleva
hacia el cielo, el Arcangel, la capilla del Santisimo y el nartex, un espacio
laberintico que representa las penitencias de los no bautizados.
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Conclusiones

Considerando todo lo anterior y pensando en la difusion del patrimonio de la
Catedral de Sal de Zipaquira, se identifica claramente una gran oportunidad de
diseno para hacer un significativo aporte desde el diseno digital y multimedia que,
aplicado en la fase de ideacion del proyecto, ayude a potenciar y enriquecer de
modo sustancial la experiencia del visitante en cada uno de estos espacios,
exaltando el valor artistico que tiene en su conjunto e incluso otorgando mayor
valor e importancia al legado indigena, mediante el uso de nuevas tecnologias y
nuevas formas de comunicar y narrar.

Estas nuevas tecnologias digitales, aprovechadas mediante el disefio, facilitan la
implementacion de nuevas formas de expresion artistica, basadas en entornos
digitales, con lo cual se multiplican las posibilidades comunicativas, a favor, tanto
de la produccion de los artistas como del publico y en consecuencia de la Catedral
misma. Todo esto, mediante el disefio de nuevas maneras de narrar, inmersivas y
cambiantes, que involucren el trabajo con los usuarios y con los diferentes agentes
implicados: industria, sistema educativo, investigadores, administracion, agentes
culturales, etc.

En definitiva, el patrimonio cultural y especialmente el patrimonio intangible, ha de
ser puesto en valor y para ello, hoy mas que nunca, hay que hacer mas atractiva y
legible su difusién y comprension, ofreciendo una visidbn contemporanea que
potencie su uso y fomente su preservacion.

En este sentido, como resultado de este proyecto de investigacion, en la fase de
ideacion se propondran las estrategias de comunicacién de esta herencia cultural
para, desde el diseno digital y multimedia, formular un modelo sostenible de
comunicacion e inmersion en el patrimonio tangible e intangible que se convierta
en una poderosa herramienta de integracion social, que conecte ambas realidades
mediante lenguajes legibles, para visibilizarlas ante un publico no especializado,
generando poderosas externalidades positivas que contribuyan al desarrollo de la
economia local, regional y nacional.
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Animacién 3D aplicada a la reconstruccion forense de escenas
de crimen

Esp. Fernando Torres Ruiz

Diseriador Industrial. Especialista en Pedagogia del Disefio
Docente Ocasional Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca / COLOMBIA

Introduccion

El nuevo Sistema Penal Acusatorio en Colombia (Ley 906 de 31 de agosto de
2004) establecio la realizacion de juicios en la modalidad oral con tendencia a
sefalar partes opuestas, identificando a la entidad acusatoria —la Fiscalia—, la cual
se enfrenta a los adversarios —la defensa—: “Ello asegura la imparcialidad y la
igualdad de condiciones entre las partes para obtener una sentencia justa producto
de un juicio oral, concentrado y contradictorio con igualdad de medios entre
acusado y acusador” (Fiscalia General de la Nacién, 2004).

La sustentacién del caso se basa en la formulacion de una hipétesis por cada una
de las partes. Esta hipotesis, a su vez, se basa en la recopilacion, analisis y
evaluacién de pruebas periciales que son integradas o refutadas hasta llegar a
conformar una teoria sélida y creible para cada bando.

Sin embargo, hay ocasiones en las que es dificil exponer de forma clara esta teoria
al juez y/o el jurado empleando solo la argumentacién verbal que se apoya en
elementos probatorios extremadamente técnicos, por ejemplo, los analisis de
cientificos o los conceptos de peritos con terminologia enredada y aseveraciones
complejas. Es pertinente entonces la intervencion del diseio para elaborar
recursos visuales que permitan exponer las hipétesis de forma que sean facilmente
comprensibles para los magistrados que administran justicia, con el fin de
garantizar objetividad, exactitud y verosimilitud en su realizacion.

Reconstruccion forense animada

La sustentacion de un caso se basa en la formulaciéon de una hipétesis por cada
una de las partes. Estas hipétesis deben ser demostradas mediante las pruebas
que se consideren pertinentes hasta no dejar espacio a la duda razonable. En
consecuencia, es imprescindible emplear herramientas de representacion que
permitan explicar la tesis de cada parte para hacerla clara y comprensible para el
juez ylo el jurado, sin olvidar que es indispensable aplicar técnicas cientificas
verificables para la realizacion de estas pruebas y asi, garantizar su objetividad,
exactitud y verosimilitud:

Diversos Cddigos de Procedimientos nacionales, asi como extranjeros;

establecen la practica de la reconstruccion del hecho ordenada de oficio
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por el juez o a pedido de las partes, como un complemento de las pruebas
producidas o en produccion... para ver de esta manera si el hecho se ha
producido o ha podido producirse de un determinado modo (Leal, 2008).

La animacion es definida como una secuencia de imagenes reproducidas a cierta
velocidad por segundo, para generar la ilusiéon del movimiento (Garza, 2014).
Partiendo de esto, la reconstruccion forense animada podria definirse como una
secuencia de imagenes en movimiento que generan la reconstruccion de un hecho
real a partir de una interpretacion legal de evidencias fisicas y digitales recopiladas
técnica y metédicamente por peritos.

En Colombia, el Codigo de procedimiento penal (Ley 906 de 2004) establece en
su articulo 382 la libertad probatoria, al posibilitar la presentacion de pruebas que
utilicen cualquier medio técnico o cientifico, que no viole el ordenamiento juridico.
Esto hace factible la utilizacion de la reconstruccion forense animada como un
recurso probatorio valido en una corte, siempre y cuando no se vulnere ninguna de
las leyes fisicas, matematicas, naturales o el material probatorio recopilado.
Incluso se ha abogado para que estas reconstrucciones virtuales sean reconocidas
como un medio probatorio autbnomo y no como una evidencia subordinada a otros
medios probatorios mas tradicionales (Leal, 2008).

La pertinencia de emplear una reconstruccién forense animada la deciden los
abogados de cada una de las partes. Para el Estado, es el fiscal encargado del
caso, pues en el Sistema penal acusatorio, el papel de la fiscalia es definido como
la entidad que “se dedica unica y exclusivamente a la labor de investigacion
apoyada en los o6rganos de Policia Judicial que quedan bajo su direccion,
coordinacion y control (...) y cuando medien suficientes motivos y circunstancias
facticas que indiquen la posible existencia de un delito” (Fiscalia General de la
Nacién, 2004). Es decir, la fiscalia es la entidad encargada del proceso de
recoleccién y de analisis de esta evidencia, para lo cual cuenta con un cuerpo
especializado de técnicos en investigacion (CTIl), en aspectos forenses como
genética, hematologia, informatica, quimica, antropologia, fotografia,
dactiloscopia, fisionomia, incendios, explosivos, medicina, odontologia, psicologia,
toxicologia y balistica. Los analisis de esta evidencia, asi como los testimonios
recopilados son compartidos con el abogado de la defensa para que cada parte
realice su propia version de la reconstruccion de la escena del crimen. Esta puede
ser fisica, como por ejemplo en el caso de un video de un choque de autos, o
digital, como lo podria ser un asesinato en una locacion aislada, el cual se
interpreta a partir de fotografias, infografias, ilustraciones o simulaciones para dar
a entender la version de los hechos de cada bando.

La realizacion de una reconstruccidon forense animada la decide entonces cada

equipo legal, cuando las evidencias recopiladas no son lo suficientemente claras,
son contradictorias o0 son tan complejas, que hacen muy dificil exponer la
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reconstruccion del crimen por los medios convencionales empleados en un juicio.
Es pertinente emplear la reconstruccion forense animada en casos como
atropellos, choques entre vehiculos, colisiones, presuntos abusos sexuales,
ataques con arma blanca, dinamica balistica, procedimientos quirurgicos,
cartografia forense, asi como casos en que existen versiones dudosas que
requieren ser confirmadas o refutadas.

El uso de animaciones para reconstruir escenas de crimen es pertinente al
comienzo de una investigacion con la intencién de comprender los hechos,
elaborar teorias y evaluar su factibilidad. Posteriormente, pueden emplearse para
ensefar en el juicio la propuesta elucubrada por cada una de las partes y asi
facilitar su comprensién al articular los indicios y las pruebas recopiladas en una
teoria sélida.

Materiales y métodos

Para la investigacion se recurrié a la ejecucion de estudios de caso. Estos casos
de estudio, no se presentan con el animo de sentar una catedra a seguir, sino con
la ilusién de contribuir en la construccion de conocimiento que pueda servir de
ayuda a otros disefiadores, artistas cientificos y desarrolladores multimedia que
quieran involucrarse en este campo.

Caso 1: Inculpacién de asesinato a un cirujano al momento de realizar

un procedimiento quiruargico en el quiréfano
En este caso, un cirujano realizé un
procedimiento estético de liposuccién a una
paciente mayor de 30 afos. En el transcurso
de la cirugia, en el momento de la extraccion
del tejido graso con una canula, la paciente
presentd un coma respiratorio y fallecié. Se
imputd al galeno la acusacion de homicidio por
negligencia médica al hallar mudltiples
laceraciones en diversos organos en el

1 Reconstrucciéon de homicidio accidental
proceso de necropsia (Torres, 201 8)- durante una cirugia estética

Fuente: Autor.

Caso 2: Asesinato producto de una gresca en un centro penitenciario
de Bogota
Un interno es incitado a la pelea por otro de los detenidos en el patio de minima
seguridad de una prisién en Colombia. Al producirse la gresca el imputado es
atacado con un cuchillo, asi que acepta una navaja que le arrojan para defenderse
y asesta un solo golpe con ella al rival, de tal forma que ocasiona su muerte. Se le
acusa de homicidio intencional.
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Metodologia:

La metodologia seguida para la realizacion de las reconstrucciones forenses
animadas es la siguiente:

Recoleccion de la evidencia
Se siguen las prerrogativas establecidas por Schofield (2007). No obstante, la
identificacion y declaracion de testigos, asi como la busqueda y documentacion de
la evidencia fisica y digital hallada en la escena del crimen, corresponde realizarla
a peritos de la Fiscalia y la Policia. Se obvia la explicacién de estos pasos para
centrarse en el proceso de reconstruccion forense animada seguido por el autor:

a) Introduccion al caso:
Usualmente, se ha trabajado para la defensa de los imputados, por lo cual la labor
inicia entrevistando al acusado y su abogado. En este encuentro se conoce la
situacion a analizar y se dialoga en busca de qué recursos visuales son mas
pertinentes para presentar el caso. Entre estos recursos estan las planimetrias, la
fotografia forense, la infografia, las simulaciones en video y las animaciones
forenses.

Es importante sefalar que en esta instancia del proceso solo se puede conocer la
version del imputado, por lo cual es recomendable elaborar un contrato en el que
se estipule con claridad que las pruebas a realizar respetaran escrupulosamente
la veracidad de cada situacion. Asimismo, es necesario senalar que, en caso de
encontrar inconsistencias importantes en la versidén a presentar, no se realizara la
prueba ni se presentara al juez, pues se incurriria no solo en una actitud profesional
antiética sino también en el delito de perjurio.

b) Revision del expediente:
El expediente es una carpeta que contiene todas las pruebas recaudadas. Es
necesario revisarlo con detenimiento para identificar a los protagonistas de los
hechos, recopilar los interrogantes e inconsistencias que se encuentren en su
lectura y determinar el aporte probatorio que es posible hacer desde el disefio.

Entre los documentos que se puede encontrar estan los informes de necropsias,
planimetrias rapidas, testimonios iniciales o dictdamenes de peritos especializados,
por lo cual es imprescindible contar con conocimientos previos en anatomia
humana y derecho, para comprender el lenguaje técnico empleado en ellos.

En el caso 1 fue esencial la revision detallada de la necropsia y su analisis con
peritos médicos para verificar la correcta manipulacion del cuerpo, asi como la
coherencia entre las heridas internas y externas detectadas, pues no se tuvo
acceso directo al cadaver. En el caso 2, fue crucial la revision y comparacion de
las declaraciones de al menos 3 testigos.
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¢) Formulacion de hipétesis:
Esta es una labor de los representantes legales de cada parte. Tanto la Fiscalia
como la defensa elaboran hipétesis acerca de como ocurrieron los hechos
basandose en las pruebas y los testimonios recopilados siguiendo protocolos
legales.

Es usual que las versiones de los testigos no sean congruentes entre si, por lo que
el abogado debe decidir qué testimonios son creibles y relevantes para exponer el
caso. En ocasiones en que los testimonios son abiertamente contradictorios, cada
parte debe formular y demostrar su propia hipétesis, para lo cual suelen recurrir a
representaciones graficas auxiliares que expongan los hechos o elementos
relevantes para hacer comprensible y creible su teoria al juez.

La labor del animador forense es exponer esta hipétesis audiovisualmente o, por
el contrario, presentar la version de la contraparte para hacer evidentes sus
inconsistencias.

En el caso 1, la hipétesis formulada se centro en identificar la herida que causé la
muerte de la paciente, la cual fue originada por una canula que alcanzé el higado
y produjo hemorragia interna. También se identificaron otras lesiones, por lo que
era necesario verificar, en la reconstruccion, si era factible ocasionarlas con la
misma canula o si fueron causadas por mala manipulacion del cadaver durante la
necropsia.

En el caso 2, la hipbtesis se centré en el testimonio del imputado y también se
decidié reconstruir los puntos de vista declarados por el testigo principal de la
Fiscalia, para verificar si su ubicacion era coherente con la declaracién brindada.

d) Recoleccion de informacion:
Suelen realizarse visitas de campo para documentar con precision el lugar donde
ocurrié el acontecimiento o donde se aprecie la situacién ocurrida. Es preciso
documentar con fotografia todos los detalles, aplicando reglas de escala para tener
un grado basico de certeza en sus dimensiones.

También es usual realizar planimetrias detalladas del lugar, midiendo el espacio
con precision y luego la posible ubicacién de los protagonistas y los elementos
probatorios relevantes. Para ello se aplican métodos de planimetria, como la
proyeccion en cruz o transversal, el método de triangulacién o el método de
Coordenadas Rectangulares (Tarott, 2015).

En el caso 1, no era fundamental reconocer el espacio fisico, sino la anatomia

externa e interna de la paciente. La informacion recolectada se basé en las
fotografias tomadas por el cirujano para monitorear la morfologia de la mujer antes
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del procedimiento. En el caso 2, fue imprescindible solicitar un permiso legal para
acceder a la prision y documentar de forma muy detallada las edificaciones,
texturas, colores, detalles, ubicacion de elementos y la medicién de todos los
espacios empleando el método de triangulacion.

Anadlisis de la evidencia
Siguiendo las prerrogativas establecidas por Schofield (2007), para el analisis de
la evidencia se han seguido los siguientes pasos en los casos de estudio
mencionados:

a) Simulacion:
En algunas ocasiones es posible realizar una simulacién actuada de los hechos,
la cual es util para comprender a cabalidad la secuencia de los acontecimientos,
asi como para establecer desplazamientos, tiempos y velocidades de los
protagonistas.

En situaciones como la del Caso 1, fue necesario asistir a la realizaciéon de un
procedimiento quirurgico de liposuccién similar al estudiado en la imputacion, para
comprender mejor la situacion que vivié el doctor incriminado y asi poder
representarlo con fidelidad.

En el segundo caso, se hizo una
reconstruccion actuada del testimonio del
imputado, imitando las trayectorias de los
protagonistas e identificando las zonas donde
se encontraron indicios como las armas.
También se filmé la secuencia desde las
ubicaciones declaradas por los testigos a la
misma hora del dia en que ocurrioé el hecho
real.

Simulaciéon actuada de la gresca en el
caso 2
Fuente: Autor.

b) Contrastacion de datos:
Es imprescindible contrastar los hallazgos encontrados en la reconstruccion de
informacion y en la simulacién con la hipotesis formulada por el representante
legal, para aclarar las posibles dudas y establecer los momentos determinantes
que deben detallarse con esmero para la exposicion del caso.

En el caso 1, fue necesario recurrir a un experto médico forense para analizar los
datos y determinar la causa de las diversas heridas encontradas. En el caso 2, fue
posible corroborar que habia elementos que obstaculizaban la vision plena de los
acontecimientos, tal como fueron declarados por el testigo principal de la fiscalia.

¢) Elaboracion de la animacion:
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Se realiza el modelado tridimensional en software CAD de los espacios con
exactitud, apoyandose en las mediciones y las fotografias obtenidas.

Py

Reconstruccion del patio de minima seguridad de La Picota.
Fuente: Autor

A continuacion, se suele recurrir a modelos de baja resolucion para recrear
desplazamientos y velocidades basicas, asi como la ubicacion de las camaras y la
iluminacion. Esta primera previsualizacion se revisa con el imputado y su
representante para hacer los ajustes que sean necesarios.

Por ultimo, se animan los personajes finales, que pueden ser esculpidos con
exactitud para representar a los protagonistas o modelos libres ajustados,
dependiendo de los factores que se pretendan enfatizar en la argumentacion final.
En el caso de modelar una reconstruccion anatémica, —como el procedimiento de
liposuccion, caso 1— se realiza apoyandose en el informe de necropsia y en atlas
de anatomia especializados.

Los modelos de las personas se realizan con escultura digital y las texturas se
crean con pintura digital apoyandose en los datos y fotografias de la necropsia. A
continuacién, se modela toda la anatomia interior, partiendo de la parte mas
profunda hacia las areas mas superficiales, es decir, desde el sistema 0Oseo,
sistema digestivo y respiratorio, hasta llegar a los musculos y las capas de tejidos
grasos. En estos casos es necesario contar con una revision certificada por peritos
médicos acreditados, que certifiquen la fidelidad de la reconstruccion, por lo que
se deben realizar renders detallados para permitir la comparacion con el
expediente y asi lograr el aval final del especialista.

El ultimo paso consiste en la animacion del procedimiento quirurgico, haciendo
detalles desde diversas tomas de camara. En el caso 1, se subrayaron las
trayectorias seguidas por la canula para demostrar la imposibilidad de haber
causado algunas lesiones que se evidenciaron en la necropsia por mala
manipulacion del cadaver.

En el caso 2, se realizd la animaciéon en 3D de toda la secuencia de

acontecimientos desde las provocaciones iniciales, la persecucion y la gresca final,
haciendo énfasis en la ubicacion de la guardia y los testigos principales.

73



Presentacion de la evidencia
Por ultimo, esta la etapa de presentacion de la evidencia (Schofield, 2007), en la
cual muchos abogados ahora confian en reconstrucciones visuales para
reemplazar la retorica y persuadir a los jurados de creer en sus hipétesis:

a) Sustentacién en audiencia:

Cuando el abogado lo considera pertinente, es necesario sustentar la prueba
realizada en el estrado y someterse al interrogatorio de la contraparte. En esta
instancia es crucial haber respetado los protocolos establecidos para que la prueba
no sea invalidada técnicamente y sustentar con claridad y seguridad la intencién
de la prueba, asi como lo que se pretendié representar. Vale la pena resaltar que
este es un testimonio legal, por lo cual no pueden hacerse apreciaciones a priori
sin ningun sustento, pues se podria incurrir en el delito de perjurio.

En el primer caso, la declaracion la efectud la experta médica forense para aceptar
la animacion como una prueba cientifica valida. En el segundo caso, fue necesario
para el autor exponer ante el juez el protocolo seguido para realizar la animacion,
para luego compararlo con los informes de criminalistica comprobando su
exactitud.

b) Veredicto:
Es la ultima y mas crucial etapa del sistema acusatorio colombiano. La realizacion
de las pruebas y de las reconstrucciones forenses animadas, no garantiza que se
logre acumular el suficiente acervo probatorio para asegurar el triunfo en cada
caso. La justicia es un acto humano y son los jueces o los jurados quienes
determinan, de acuerdo con las pruebas y las argumentaciones de cada parte, cual
debe ser el concepto final.

En el caso 1, se dictaminé la duda razonable, por lo cual el cirujano fue desligado
del cargo de homicidio.

Resultados y discusién

Como aspectos destacables, es importante resefiar que la acelerada evoluciéon de
las tecnologias digitales ha potenciado la generacién de pruebas fidedignas vy
confiables, como la reconstruccion con exactitud micrométrica de choques de
autos a partir del uso de scanner laser 3D (Blazquez, 2015), hasta llegar incluso a
la simulaciéon con verosimilitud de un edificio desplomandose a causa de un
siniestro natural, a partir del analisis de la ubicacion de los escombros (Raneri,
2018).

Por otra parte, mejor comprension de los hechos: los sistemas de realidad virtual
y de graficos por computador tienen la capacidad de mejorar la comprension y la
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retencion de memoria de datos y evidencias espaciales y temporales complejas
(Burton & Shofield, 2005).

Otro punto a destacar es la persuasion: segun la investigacion realizada en los
Estados Unidos por Lederer y Solomon (citados por Burton & Shofield, 2005), las
personas tienen el doble de probabilidades de ser persuadidas cuando los
argumentos son complementados con apoyos visuales.

Entre los aspectos negativos, es pertinente reflexionar acerca de la influencia
persuasiva nociva que podria tener la animacion 3D forense si no es usada con
ética. Por ejemplo, en un estudio con 111 participantes en el Reino Unido (Burton
& Shofield, 2005), se pudo establecer que la identificacion del culpable en un
choque automovilistico puede verse afectada de acuerdo con el punto de vista
desde el cual se presente la reconstruccion forense.

Ademas, es importante resaltar el sesgo:

la tecnologia VR y CG es propensa a permitir sesgos en la presentacion,
ya sea un sesgo consciente (una forma de alteracion de la evidencia) o un
sesgo subconsciente. En un intento por reducir esto, se debe respaldar toda
la evidencia generada por computadora con un registro de auditoria
completo, y el testigo experto que presenta el sistema VR o CG debe poder
demostrar la exactitud de la reconstruccion, tanto en términos de los datos
originales utilizados para reconstruir el incidente, y la exactitud de la
reconstruccion. (Burton & Shofield, 2005)

Asi, puede llegar a producirse una reduccién potencial de la evaluacion critica de
la evidencia reconstruida por parte de los jueces. Similar a lo que ocurre con
recursos como la television, los espectadores pueden dar por hecho que aquello
que aprecian valida la prueba, basados en el dispositivo que la reproduce mas que
en su contenido intrinseco (Burton & Shofield, 2005).

Finalmente, es necesario recordar que esta disciplina es reciente en el mundo y
lleva aplicandose alrededor de 20 afios, por lo cual aun hay muchos procesos por
consolidar y campos de investigacion emergentes que estan siendo apenas
explorados.

Conclusiones

Aunque el contenido de este articulo se ha centrado en la aplicacion de la

animacion 3D, vale la pena rescatar las multiples posibilidades que brinda el uso

de tecnologias inmersivas para la realizacion de representaciones forenses:

e Mediante técnicas de simulacion digital es posible medir distancias con
precision milimétrica entre los protagonistas y/o elementos de la escena, a
partir de fotos o videos (Ranieri, 2018).
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e EI escaner tridimensional de restos Oseos agiliza los procesos de
reconstruccion forense de rostros y morfologias corporales, mediante la
elaboracion de escultura digital sobre los elementos digitalizados, aplicando
técnicas de reconstruccion facial como las formas faciales de Poch o la
identificacion de puntos de variacién del grosor del tejido blando segun
Lebedinskaya (Norris, 2013).

e EI uso de resonancias magnéticas y tomografias hace posible el
procesamiento de modelos 3D idénticos para reconstruccion detallada de
procedimientos quirurgicos.

e Laimpresion 3D se emplea para reconstruir elementos significativos basados
en indicios, como balas, armas y objetos contundentes, para verificarlos en
una escena de crimen real.

e Se puede hacer simulaciones confiables aplicando motores de fisica, como
trayectoria de proyectiles o vehiculos.

e El uso de fotogrametria y scanner 3D permite mediciones micrométricas de
las locaciones.

La prospectiva que se plantea para el desarrollo de esta investigacion es el uso de
tecnologias inmersivas y de animaciones interactivas en tiempo real, como
recursos tecnoldgicos que al ser empleados directamente en el estrado de una
corte podrian contribuir para que los testigos brinden testimonios mas precisos y
detallados al poder observar nuevamente la situacion desde diversos puntos de
vista.

El uso de animaciones interactivas en tiempo real facilita la recopilacion,
interrogacion, analisis y contrastacion de datos complejos al momento de
entrevistar testigos en el tribunal: “Las reconstrucciones interactivas en 3D de
incidentes han permitido al testigo observar puntos de vista desde multiples
posiciones relevantes dentro del entorno virtual, algo que puede ser beneficioso
dentro del espacio dinamico y adverso de la sala de audiencias” (Rodriguez, 2004).

El uso de tecnologias inmersivas como la realidad aumentada y la realidad virtual,
contribuye para enriquecer la declaracion de testigos al permitirles vivenciar
nuevamente la escena del crimen en la corte y asi potenciar testimonios mas
fundamentados (Schofield, 2009).

La realidad aumentada permite reconstruir la situacion sobre la locacion real donde
ocurrié el crimen. Burton y Schofield la han empleado en el Reino Unido para
sobreponer representaciones en 3D generadas por computadora de la evidencia
al mundo real utilizando la tecnologia AR. Esto hace posible volver a visitar la
escena de un crimen, semanas, meses o anos después del evento y ver elementos
de evidencia virtual en su ubicacion y estado original. Este sistema se puede
describir como "Realidad aumentada (o mixta) in situ” (Bailenson, Blascovich, Beall
& Noveck, 2006).
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También es posible hacer simulaciones y analisis de traumas corporales mediante
el uso de realidad aumentada para facilitar su presentacion en un juicio o la
explicacién a publico no especializado de procedimientos o situaciones anatémicas
complejas.

Es posible emplear como marcadores de realidad aumentada cualquier elemento
grafico existente en la locacion, coordenadas de geolocalizacion o incluso emplear
objetos reales.

Un ejemplo empleado en educacion, pero
homologable para su uso en los tribunales por
su valor didactico para exponer la anatomia
interna del cuerpo humano, lo plantea la
empresa Curiscope (2019), quienes emplean
una camiseta como marcador para guiar la
representacion 3D de diversos sistemas de la
anatomia humana, permitiendo su
visualizacidon en tiempo real desde cualquier
angulo, asi como la simulacion de su
funcionamiento. Un recurso similar permitiria

Ejemplo de la app educativa Curiscope

explicar con facilidad a un publico no que emplea realidad aumentada para
o H q c mostrar el sistema digestivo sobre la
especializado en un tribunal, la secuencia de anatomia de una persona real.

un procedimiento quirdrgico como el expuesto Extraido de https://www.curiscope.com/
en el caso 1.

En el caso de la realidad virtual, un testigo, un juez o el jurado pueden vivenciar la
situacion para brindar declaraciones mas enriquecidas como lo han demostrado
los estudios de caso de Bailenson y Blascovich (2006).

Domenic Raneri, especialista en reconstruccion forense de la Policia de New South
Wales (Australia), ha empleado realidad virtual como recurso en varios juicios con
mucho éxito. Un ejemplo significativo fue un tiroteo de la Policia con una persona
armada. El tiroteo fue capturado en video por varios testigos desde diferentes
lugares, por lo cual se reconstruyo el espacio con datos de escaneo laser 3D y se
emplearon las imagenes capturadas por cada espectador para mapear los datos
3D y posicionar a la persona de interés y a los oficiales de Policia cuando sus
armas fueron descargadas. Las distancias entre cada individuo se pudieron medir
y examinar, mientras que la reconstruccién se pudo visualizar utilizando la
tecnologia VR para revisar el punto de vista del oficial (Ranieri, 2018).

En el ano 2009, la Universidad de Stanford certific6 como valido el uso de la

realidad virtual como prueba en una corte en EE. UU. y ya se ha empleado en
cientos de casos como recurso didactico y persuasivo. En Australia se valido un
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protocolo para presentacion de evidencia electronica en el afo 2005, habilitando
el uso de realidad virtual (Schofield, 2012), y en el Reino Unido en 1998 el uso del
software Bloody Sunday Inquiry permitié el uso por primera vez de evidencia en
realidad virtual muy basica en un estrado. Desde 1999, se acepta el uso de
evidencia generada por computador en este pais (Schofield & Mason, 2012).

En Colombia, Leal ha realizado estudios de factibilidad desde el area del Derecho
para emplear estos recursos en las cortes y los ha considerado eficaces:
La simulacion de escenarios aplicada a la investigacion en la Criminalistica,
hace prever que este es un medio probatorio eficaz, para dilucidar en la
mente del Juez los hechos, mostrando en tercera dimensién las escenas
que permiten recrear con el mayor acierto posible la verdad real sobre la
cual el Juez tomara una decision. (2008)

La prospectiva de esta investigacion es continuar desarrollando otros estudios de
caso, empleando realidad virtual y realidad aumentada para testear su efectividad
en procesos que contribuyan a la construccion de justicia, al ser empleados
directamente en juicios en Colombia.
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Ideacidn y visualizacién del espacio: entre la
realidad y su representacion

Mg. Martha Cecilia Torres Lopez

Arquitecta. Magister en Gestion Urbana
Docente con funciones de direccién Programa Disefio Digital y Multimedia
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca

El espacio no existe en si mismo, sin la presencia de quien lo habita.

El dialogo académico llevado a cabo en el Segundo Congreso Internacional de
Disefio, Tecnologia y Entretenimiento, celebrado del 12 al 15 de noviembre de
2019 en la ciudad de Bogota, gird en torno a la tematica planteada: “Ideacion y
Visualizacion del Espacio”, partiendo de la denominaciéon de una de las lineas de
énfasis del programa Disefio Digital y Multimedia de la Universidad Colegio Mayor
de Cundinamarca, organizador del evento.

El propédsito de este dialogo se concentré en configurar una linea base que
definiera el norte de actuacioén para la formacion e investigacion alrededor del
término “espacio”, imaginado como escenario dinamico, interactivo, comun,
indefinido en la era digital, que por su caracter ligado a la generacion liquida, al
decir de Bauman (2003), se desliza entro lo real y la representacion de la realidad,
figurando nuevas formas de vivenciarlo, de conectarse con él y de percibirlo como
un todo en torno al cual se desarrolla el habitat humano.

En el marco del Congreso, el escenario previsto contd con expertos que expusieron
su visidbn desde tres perspectivas distintas: la academia, concentrada en la
generacion de conocimiento y la definicion epistemolégica del término en relacion
con sus areas de actuacion; los empresarios, enfocados en la realidad de la puesta
en escena del término, y los profesionales que reconocen el area de actuacion en
el marco disciplinar y se enfocan en la determinacién de futuro que se reconoce en
las nuevas tecnologias. El dialogo establecido entre lo académico, lo profesional y
lo empresarial, permite visualizar las diferentes formas de abordar el espacio y
entenderlo como elemento dotador de caracter, de funcionalidad, motivador de
experiencias, lo que lo convierte en el lugar entendido desde la apropiacién
personal y su vinculacion con el sentir humano, sus creencias, pensamientos y
devenires. El espacio no existe en si mismo, sin la presencia de quien lo habita.
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Esta relacion entre el ser humano y el espacio, no como contenedor sino en si
mismo contenido, implica un acercamiento con todos los sentidos. El Congreso fue
propicio para ello: a través de talleres, charlas, puesta en escena, exposiciones y
juegos, se definid cdmo el entendimiento del espacio parte del cuerpo y la mente
del sujeto, se conecta a través de los sentidos y genera la percepcion de lo que le
rodea en conexion entre ellos. De esta manera, se habla de espacios sonoros, de
experiencias visuales o de visualizacién tridimensional, y es a través de la
tecnologia que se exploran las opciones para idear y visualizar en entornos reales
o simulados, y conforme a la conexion que los sentidos establecen con su entorno.
Alli se encuentra esa delgada linea entre la realidad y la representacién de la
realidad que no necesariamente es real.

Un elemento clave de vinculacidn se encuentra en la cibercultura. Citado por
algunos ponentes del Congreso, Lévy (2007) indica que la cultura no se restringe
a lo simbdlico en la representacion sino a su conexion con lo material que lo hace
posible: los artefactos, las técnicas. La cibercultura, por tanto, encuentra en el
ciberespacio su posibilidad de representacion y de significado: los ordenadores, la
red, el software y hardware asociado, y la informacién y comunicacién que es
mediada por estos dispositivos. En este ambito, resulta importante resaltar que el
espacio digital se encuentra subordinado a la configuracion de las herramientas
que lo hacen posible: artefactos tecnoldgicos que nos situan en la realidad paralela
y hacen viable su representacion.

En el Congreso, al hablar del espacio ubicuo, Cerda nos abre los sentidos a esta
experiencia nueva que implica el disefio del espacio en la era actual: un espacio
informal, proactivo, multicrénico, mediado y coproducido, que busca la complicidad
de actores y cuyo disefio no es exclusivo del arquitecto como profesional: es
responsabilidad de quien lo habita, de quien lo vivencia, y de las relaciones que alli
se producen. Esto se refleja en las experiencias investigativas expuestas, que
buscan visualizar espacios de vivencias —culturales, urbanas, domésticas,
criminales—, que pasan de ser un escenario a ser parte constitutiva de la
experiencia y determinante del resultado como mediaciéon. Se vuelve a lo esencial
de las relaciones —cercania, oralidad, simultaneidad— y a la percepcién sensorial,
pero establecidas en espacios conectados y remotos: los sentidos en juego para
percibir la realidad desde la virtualidad.

Por ultimo, se hace énfasis en que se trata de estudios en proceso y que requieren
aun una construccion epistemologica mas fuerte. A nivel europeo se ha
conseguido fundamentar el estudio de lo relativo al ciberespacio, sin embargo, en
Latinoamérica aun esta en gestacion. Se requiere mayor compromiso de la triada
academia — empresa — Estado, para lograr consolidar un enfoque prospectivo claro
frente a las oportunidades que se encuentran en el escenario digital para la
solucién de problematicas reales.
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Desde el Comité Académico del evento, se determinan entonces como
conclusiones del evento las siguientes:

1.

El espacio no es estatico, no es tan solo un telon de fondo en la configuracion
de elementos digitales. Es dinamico y modificado por la experiencia que de él
realiza el usuario, el habitante.

El llamado a vincular el entendimiento de los artefactos tecnolégicos como
parte de la concepcién espacial y su proyeccion hacia el sujeto.

La presencia del sujeto es fundamental en la definicién del espacio. Este se
idea y visualiza en la experiencia, en la vinculacion profunda que el sujeto
encuentra con el entorno que habita, y en el que configura su habitat.

Los sentidos como mediadores imprescindibles en la ideacién del espacio en
la era digital. El espacio se configura a partir de como se relaciona el sujeto
con este y a su vez muta, se transforma, para reproducir la experiencia.

La academia esta llamada a liderar estrategias para vincular los espacios
digitales y virtuales en la solucion de problematicas reales que permitan a la
ciudadania el habitar conectados a esta nueva realidad que nos envuelve.

Referencias
Bauman, Z. (2003). Modernidad liquida. Fondo de Cultura Econémica.
Lévy, P. (2007). Cibercultura. Barcelona: Anthropos Editorial.
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programas de Ingenieria en Multimedia y programas Afines
(RAIMA)

Mg. Maria Martha Gama Castro

Licenciada en Bellas Artes, Maestria en Comunicacién-Educacion
Directora Programa de Ingenieria en Multimedia, Facultad de Ingenieria. Sede
Bogota. Universidad Militar Nueva Granada

Para el ano 2001, la Universidad Militar Nueva Granada abre su programa
Ingenieria digital, disefio y arte tridimensional, como un reto académico con el fin
de ofrecer profesionales que el mundo necesita con énfasis en los nuevos medios.
Terminada la primera visita para su registro calificado y por sugerencia del mismo
Ministerio de Educacion Nacional, el nombre del programa cambia y pasa a ser
Ingenieria en Multimedia, como hoy se conoce. El objetivo de este programa es
ofrecer profesionales formados en areas interdisciplinarias, lo cual les permite
crear contenidos, procesarlos, almacenarlos y transmitilos en formatos
multimedia.

Para el afio 2020, Colombia cuenta con mas de once programas de Ingenieria en
Multimedia y otros tantos programas que le son afines como Disefio Digital y
Multimedia, Disefio Multimedia, Realizacion de Audiovisuales y Multimedia,
Comunicaciéon Audiovisual y Multimedia, Ingenieria de las Artes Digitales, entre
otros. Esta oferta académica diversa genero la idea de organizar un conversatorio
para conocer estos programas, en el marco del VI Congreso Multimedia, realizado
en la Universidad Militar Nueva Granada. Al evento asistieron los directores de los
programas de la Universidad Simén Bolivar, seccionales Barranquilla y Cucuta,
Universidad Autbnoma de Occidente, Universidad San Buenaventura seccionales
Bogota y Cali, Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD), Universidad
Colegio Mayor de Cundinamarca y Universidad Militar Nueva Granada sedes
Bogota y Campus Cajica, con el objetivo de realizar una charla que concluyé en la
importancia de conformar una red de estos programas. Es asi como se crea la Red
Académica de programas de Ingenieria en Multimedia y programas Afines
(RAIMA).

Dentro de los muchos puntos que se abordaron se hablé de la importancia de
entender que los jévenes son autorreguladores de su propio entorno, que pueden
construir y diseiar informacion, y hasta crear espacios editables de participacion
colectiva en la red. La multimedia, que recibié su nombre en la década de los 90,
ha permitido que la cultura digital y la evolucién dinamica de los nuevos medios
lleven informacion de diversos contenidos. De esta manera, la educacién en el aula
se ha visto transformada por obligaciéon y ha llevado a elaborar curriculos que
ofrezcan profesionales calificados en nuevos medios que sobrelimiten el simple
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texto y la imagen impresa. “La multimedia compartida puede utilizarse en distintos
contextos e implicar distintos niveles de elaboracién. Integrada a la ensefianza
permite crear instancias para desarrollar nuevas formas de alfabetizacion y
posibilidades de creacion que excedan la mera textualidad” (Cabezas, 2008).

Por tal razén, se debe tener muy presente que la ensefianza de los nuevos medios
y la tecnologia se han convertido en una necesidad de alfabetizar. Una de las
grandes funciones que puede ofrecer la multimedia a los maestros y a los
estudiantes es la perspectiva de globalidad (Aparici, 2008). La radio, la television
y la prensa, como medios de comunicacién masivos, han evolucionado a tal punto
que la velocidad de la informacion permite que la informacion se produzca en
tiempo real y se lleve a los usuarios en un tiempo inmediato. En consecuencia, el
uso de los nuevos dispositivos obliga a mantener activa una relacion amigable con
la maquina.

En el segundo Congreso internacional de Disefo, Tecnologia y Entretenimiento,
organizado por la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca y su programa
Disefio Digital y Multimedia, se firma el acta de conformacion de la red RAIMA,
concluyendo con un conversatorio que deriva del anterior congreso de la
Universidad Militar Nueva Granada.

Se hablé de nuevos medios 0 multimedia, y se definid de forma clara a qué se hace
referencia con el tema especifico. Tal como lo dice Salaverria, “el concepto resulta
confuso tanto en entornos académicos como en profesionales de la comunicacion”.
Este mismo autor cita lo siguiente: “Ya en el 94 Feldman la define como una
integracion sin fisuras de datos, texto, imagenes de todo tipo y sonido en un Unico
entorno digital de informacion” (2003).

Pero mas alla de definir el término multimedia y su campo de accién tecnolégico,
es importante conocer que desde el punto de vista de la formacion académica
profesional, los niveles de formacién en multimedia son muy competitivos, y esto
coincide con lo expresado en la conferencia de Rejane Cantoni: “El mundo se
volvié interfaz” (2006). En lo cotidiano, el ser humano mantiene una relacion con
la maquina de manera permanente, lo cual no requiere de un profundo analisis. Es
evidente que, de manera generalizada, la conexién de la maquina-hombre ha
tenido en los ultimos veinte afios una evolucion hacia una necesidad primaria de
comunicacion y aprendizaje.

La multimedia es entretenimiento, animacion, videojuego, arte digital inmersivo que
ha cobrado peso en la cotidianidad y ha permeado de forma permanente los
procesos educativos mediados por adecuadas estrategias de aprendizaje. Con
esto, y como lo afirman Morén y Aguilar,
cualquier tipo de actividad educativa, la utilizacion de las aplicaciones
multimedia en el aula requiere establecer previamente los objetivos
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psicopedagogicos que se pretenden alcanzar. En este sentido, hay que
insistir en que el uso de estas aplicaciones no son un fin en si mismo, sino
un medio o herramienta (1994).

Dominar las técnicas de manejo de la informacion, el procesamiento de senales y
de imagenes, la inteligencia artificial, los mecanismos de simulacion, las
tecnologias de Internet, entre otras, son algunos de los aspectos que se
contemplan en el curriculum, puesto que “con la multimedia nos encontramos
inmersos en una cultura informacional e iconica” (Morén y Aguilar, 1994). Por lo
tanto, la educacioén para el desarrollo de sistemas multimedia debe ser permeado
por las necesidades que el mundo exige y no por lo que la sociedad, la economia
y la politica impongan.

El propdsito de conformar la Red RAIMA es propiciar un espacio continuo de

didlogo y colaboracién, para la proyeccion académica, profesional y social de la

Ingenieria en Multimedia en Colombia. Las principales oportunidades y objetivos

de la red son los siguientes:

¢ Alineacion curricular y de perfil vocacional de la Ingenieria en Multimedia en
Colombia; esto busca consolidar y determinar la hoja de ruta para unificar
conceptos y criterios con respecto a la identidad de la profesion.

e Brindar espacios de dialogo y promocion de la Ingenieria en Multimedia en el
pais; dado que es una profesion emergente no tradicional, es muy importante la
unién de todas las universidades que brindan el programa, para darle mayor
visibilidad y relevancia al impacto social de los Ingenieros en Multimedia.

e Buscar oportunidades y posibles convenios para intercambios académicos y de
investigacion entre las universidades participantes.

Con la configuracion de RAIMA, se abre un nuevo espacio para la discusion
académica y el crecimiento de la Multimedia como disciplina en el pais.
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