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Abstract: The context of social isolation, quarantine and the
translation of face-to-face classes to virtual classes due to COVID
19 posed significant challenges in all aspects of the educational
sector. This article aims to describe the process, methodology and
application of a technological and innovative resource such as the
“vodcast” for teaching a theoretical course on film history. This
resource was developed during the period of virtual classes in the
Specialty of Graphic Design at the Pontificia Universidad Catdlica
del Perti.
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El Coolhunter Digital: hacks
creativos para productos y
emprendimientos digitales

Carlos Roberth Quiroz Castrején

Resumo: O contexto de isolamento social, quarentena e a mudancga
das aulas presenciais para as virtuais devido a COVID 19 impuseram
desafios significativos em todos os aspectos do setor educacional.
Este artigo tem como objetivo descrever o processo, a metodologia e
a aplicagdo de um recurso tecnolégico e inovador como o “vodcast”
para o ensino de um curso tedrico sobre histéria do cinema. Esse
recurso foi desenvolvido durante o periodo de aulas virtuais na
especialidade de Design Grafico da Pontificia Universidad Catélica
del Pert.
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Resumen: El presente ensayo hace un recorrido del rol fundamental de un Coolhunter partiendo desde sus ca-
racterfsticas, perfil, drea de trabajo y la relacién con la préctica en el empoderamiento de la creatividad inspirada
para productos y emprendimientos digitales. Como resultado, se logré identificar y recomendar hacks (trucos) para
implementarlos en la vida cotidiana con la finalidad de ampliar los horizontes creativos de valor que los empren-
dedores necesitan para monetizar el impacto en diferentes espacios, manteniendo los pilares de sustentabilidad y
proposito de una marca responsable.

Palabras clave: Coolhunter - Prospeccién — Creatividad - Emprendimiento digital.
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Introduccién
No predigas el futuro jInvéntalo!

comportamientos y modas. Sefialar lo que hoy surge en la
sociedad para poder predecir lo que estard vivo maiiana,

Los estudios de tendencias son la “tendencia”. La pre-
visién de lo que vendrd, en poco tiempo se convirtié en
un gran negocio, Los observadores de tendencias y los
cazadores de tendencias detectan nuevos fenémenos,
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amenudo en el campo de la moda, el disefio y el estilo de
vida, se recogen y se traducen en consejos prometedores,
por ejemplo empresas, partidos politicos o medios de
comunicacién, innovacién digital entre otros campos.
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El presente andlisis, de cardcter divulgativo, presenta
un marco préctico y aplicativo como herramienta que
deberia ayudar a la creacién de productos en emprendi-
mientos digitales donde ellos mismos tienen que marcar
una ventaja competitiva desde abajo hacia arriba, en un
contexto global muy dindmico que evoluciona cada vez
mads rdpido. En la primera parte se describe el contexto
actual del Coolhuntery sus diferentes précticas, en una
segunda parte identificamos desarrollos creativos aplica-
dos con la caza de tendencias y en la tercera parte definen
hacks (trucos) para la transicién de buenas précticas en
emprendimientos digitales. El descubrimiento creativo
de tendencias nace de experiencias socioculturales que
surgen en la zona fronteriza entre la biisqueda del bien-
estar y el sistema.

Desarrollo

Primera Parte: Rescatando al

cazador de tendencias

La localizacién y desarrollo de tendencias no tienen lugar
de forma aislada a menudo se influyen mutuamente, algu-
nas serdn relevantes para miltiples campos de actividad
al mismo tiempo, pero no necesariamente en la misma
medida y con el mismo impacto. Las “dreas de transicién”
o adaptacion serdn el resultado de una prospectiva donde
las partes interesadas pensardn conscientemente en el
futuro y también aportardn ideas nuevas y creativas a
valiosas reflexiones sobre las actividades y prioridades de
hoy. Las micro tendencias son manifestaciones concretas
que debemos analizar porque corresponden a indicios
o sefales de algin tipo de comportamiento o consumo
(ejemplo, el paper cut design) y por otro lado las macro
tendencias representadas en gustos colectivos, de manada,
grandes movimientos (ejemplo, eco amigable). E1 Cool-
hunter tiene la misién de revelar cambios e innovaciones
en el entorno que puedan inspirar una labor orientada
a la mejora o creacién de un producto, La innovacién
sobreviene del aprovechamiento del descubrimiento de
aquella la tendencia sobre el cambio poniendo focus en
el futuro. Las habilidades de un Coolhunter van desde
dénde mirar, cémo mirar, qué interpretar, cémo comuni-
car y de qué manera aplicar la creatividad. Debe detectar
e identificar perfectamente las macro tendencias y micro
tendencias. Una mente abierta nos permite enfocarnos
no s6lo en un sector sino en los campos més amplios del
trabajo y prospeccién. En un contexto de transformacién y
cambios, la practica del Coolhuntertoma forma a través de
interacciones digitales y en la vida real, las redes sociales
en particular, han ayudado a los ciudadanos a convertirse
en un todo (comunidades, movimientos, grupos de accién,
instituciones, marcas, etc).

El Papel principal

;Cudl seria el papel principal de un Coolhunter
en una organizacién? Actualmente en las pymes y
principalmente en las startups, desempefian diferentes
roles que benefician al desarrollo de soluciones, tales
como: direccién y comunicacién corporativa, marketing,
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branding, i + d + i, product manager, comunicacién
visual y digital, disefio de interfaces y experiencia de
usuario.

Escenarios y actores de reparto

;Cémo es el ecosistema de un Coolhunter? Empecemos
en los Hubs (lugares pioneros) donde se generan cambios
y tendencias concretas en cualquier drea como Silicon
Valley, Paris, China, Londres, Italia, etc. Luego poner en
la mira los Hotspots(puntos de tensién) espacios fisicos
o digitales donde se puede observar diferentes mani-
festaciones que representan a lugares o momentos muy
especificos (ejemplo los afios 60, el obelisco, lineas de
nazca, Underground, Punk, Pinterest, Instagram, etc.). En
este hdbitat encontramos diferentes actores que forman
parte de un ciclo de adaptacién: Los innovadores cuya
naturaleza estd en la creacién, uso y recomendacion de
una idea, ellos en su afdn de buscar la disrupcion, definen
nuevos paradigmas que los convertirdn en creadores y
conocedores a primera mano de una nueva experiencia,
estdn en constante sinergia con los cambios culturales y
tecnoldgicos. (Por ejemplo, los mismos usuarios, trend-
setters, marcas, disefiadores, influencers, etc). Suele tener
un amplio networking digital en donde se actualizan
constantemente de los dltimos cambios o tendencias.
Son personas investigadoras con la habilidad de hacer
cuestionamientos y buscar soluciones, cominmente
estdn atentos a su entorno y hacen empatia con aspectos
y temas de conocimiento poco comunes. Los Early Adop-
ters (pioneros) Son 4giles en adaptarse a una tendencia
pues tienen un perfil muy similar al de los innovadores,
claro que son mds prudentes y prolijos convirtiéndolos
en lideres de opinién. Su poder de influencia suele ser
alto. La Early Majority (Mayoria temprana) descubre la
tendencia popularizada por un Early adopter y asumen
el rol de adaptacién, tienen un comportamiento con
mds apertura al consumo y acceso a medios digitales,
En muchos casos son ellos quienes toman la decisién
de adaptarse a una tendencia de manera natural. La Late
Majority (mayoria tardia) es parte de un rebafio escéptico
y rechazan comtinmente tomar riesgos, ingresan a un gru-
po de consumo cudndo el éxito de un producto sea mds
masivo. En resumen el buen Coolhuntertiene que ser un
Early Adopter o un innovador para desarrollar una idea
v que tenga en sus manos la capacidad de compartirla e
influenciar en otros grupos.

Segunda parte: Experiencias aplicadas

En el desarrollo de ideas y emprendimiento digital la
innovacién suele ser producto de una memoria indivi-
dual hacia lo colectivo, para deslucir todo este proceso
podemos explicarlo con dos experiencias Tipping point
vy Bandwagon. El primero, llamado también punto maé-
gico, es el momento en donde una innovacién logra ser
visible lo suficiente para que un grupo lo pueda adoptar.
El Bandwagon es en este proceso en dénde se genera el
efecto arrastre, el cual ayuda a asumir una tendencia
predisponiendo al usuario cudndo piensa que ya ha sido
adoptado por otras personas. La adopcién de innovacio-
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nes es un proceso mental y requiere de un frame para
poder conseguirlo.

Radar de tendencias y retos de innovacién social

En Colombia, la marca mexicana de cerveza Corona lanzé
Paradise Advisor: una plataforma al estilo de Airbnb que
muestra los hoteles ecoldgicos colombianos. Al defender
el turismo sostenible, el cazador de ideas convierte la
crisis en una oportunidad transformadora, analiza un pro-
ceso ya establecido y aplica buenas practicas a su entorno,
explorando nuevas coyunturas comerciales responsables.
Por otro lado la startup estadounidense Reef tiene la mi-
sién de construir «ciudades de 15 minutos> donde todo lo
que la gente necesita se puede encontrar a un corto paseo
o en bicicleta. La tendencia de proximidad e inmediatez
en el nuevo consumidor hace que se desarrollen dife-
rentes soluciones basadas en hubs (lugares pioneros) y
hotspots (puntos de tensién) generando ideas basadas en
economia colaborativa. Un caso muy inspirador es de la
agencia creativa Thinkerbell quien lanz6 Thrive @ 55, que
consiste en una pasantia remunerada de ocho semanas
disponible exclusivamente para solicitantes mayores de
55 afios, se la agencia descubri6 una tendencia en donde
s6lo el 5% del personal en la industria creativa tiene mds
de 50 afios, lo que significa que hay una gran cantidad
de experiencia y conocimiento para aprovechar. El reto
que se propuso la marca financiera Fifth Third Bank fue
asombrosamente inusual, cre6 una campaiia en las redes
sociales para disuadir a las personas de realizar compras
impulsivas después de ver anuncios en sus fuentes de
noticias, en lugar de ver anuncios de productos, los usua-
rios ahora vieron anuncios de Fifth Third disefiados para
hacerlos pensar dos veces antes de malgastar su dinero.
La complejidad de los desafios exige al Coolhunter cada
vez mds conocimiento altamente especializado y un
enfoque «sistémico> que mezcla los limites de la ciencia
tradicional y los dominios tecnolégicos (hibridacién).
Ademads, ese papel exige generar conocimientos sobre
desafios sociales complejos, como la reduccién de la
pobreza y la inclusién. La innovacién cobrard impor-
tancia con miras a mejorar la facilidad de uso de nuevos
productos y servicios, integrando varias aplicaciones
(usuario, innovacién centrada y disefio de servicios). Esto
significa la capacidad de pensar creativamente y estable-
cer conexiones interdisciplinarias. Las innovaciones en
el campo digital, el compromiso de los usuarios a través
de plataformas digitales y las redes sociales amplian las
posibilidades de éxito. La sostenibilidad y creatividad del
Coolhunter no s6lo requiere aprendizaje (pasivo) sobre
estos desafios, sino también que aprenda activamente a
afrontar y encontrar soluciones a estos retos.

Tercera parte: Hacks Creativos

para el Coolhunter

Elegir un hack o truco y empezar a ponerlo en la cotidia-
nidad, todo ser humano tiene la genética creativa pero
s6lo los que se inician desde ahora podrén dar crédito de
que esta caza de ideas y tendencias fue realmente exitosa.
e Hack 1: Buscar ideas para el bienestar urbano y de
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la comunidad; humanizar el entorno, inspirarse en la
necesidad de aquellos circulos mds cercanos.

e Hack 2: Impulsar la creatividad con musica, danza,
teatro, lectura, cine; Hacer lo que a uno le gusta y trabajar
en ello; Usar papel , ldpiz, fotos, videos para registrar
la inspiracién y las palabras clave de nuestra bisqueda
consciente o inconsciente

® Hack 3: Se debe ser un mentor, un divulgador o en-
seflar algiin tema que en cual se domine, sin importar la
relevancia o pregnancia cientifica lo importante es que
aplique a la solucién de algin dilema o problema; Com-
partir los conocimientos a cédigo abierto, usar Instagram
como plataforma de lanzamiento

e Hack 4: Crear o recrear historias, cambiar la trama de
series o peliculas, contar historias, co-crear con ayuda
de usuarios; usar cualquier recurso fisico o digital para
realizarlo: bocetos, fotos, videos, rotuladores, post it, Ins-
tagram, Pinterest o Padlet (pizarra digital colaborativa)
e Hack 5: Jugar a ser pequeflo y generar curiosidad,
descubrir constantemente, regresar a la nifiez; reinventar,
cambiar de lugar, invertir usos, crear una propia exposi-
cién de arte personal y compartirla en alguna plataforma
como Pinterest, Instagram o Adobe Portfolio.

e Hack 6: Crear un mapa de tendencias, segtin sector o
drea de interés, un propio radar, con buenas précticas y
ejemplos; usar material fisico (post it, libretas, rotulado-
res, papeldgrafos, etc) ademds de marcadores digitales
como padlet o jamboard entre otros.

e Hack 7: Alejarse del mainstream (tendencias o ideas
comerciales convencionales de facil adopcién); navegar,
descubrir o seguir contenidos en medios menos con-
vencionales, no dejarse llevar de lo masivo o de ficil
digestion mental.

e Hack 8: Crear un moodboard o tablero fisico (post it,
libretas, rotuladores, recortes, papelégrafos) o digital
(Pinterest); la finalidad es hacer un propio panel organi-
zando ideas de forma grafica e intuitiva para diferentes
problemas o necesidades actuales y futuras.

e Hack 9:Hacer una base de alertas; para estar informado
de diferentes noticias, ideas y avances en dreas o sectores
de interés; utilizar feedly o google alerts.

e Hack 10: Perennizar y hacer contenido perdurable;
crear un podcast, audiocast o videocast, el hacer men-
surable una idea es el primer paso para concretarla. Usar
vimeo, ivoox o google podcast)

Conclusiones

La caceria de tendencias en el contexto actual nos sirve
para crear poder y dejar rtibrica de movilizacién creati-
va, crear escasez para buscar algo y mapear un universo
constante de variables y posibilidades con valor. El
Coolhunter inspira al pensamiento sistémico que aplica
para crear mundos de experiencias conectadas, ayuda a
la prospeccion: pronosticar lo que vendra. El reto consiste
en buscar un circulo virtuoso donde se pueda
redescubrir mediante actividades y herramientas intuitivas,
lddicas y de gamificacién para conectar con un argumento
alternativo, y se pueda asegurar, se estd en la direccién co-
rrecta de la innovacidn, luego de conocer el parentesco mds
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aventurero del Coolhunter con el emprendimiento llevado
a la naturaleza fisica o digital, el poder de este hédbito nos
compromete a retar cada dia una nueva idea y que nuestra
cotidianeidad se convierta en la méxima inspiracién del
contenido. Ello hace que este informe sea significativo en
términos de aspecto sociocultural, académico y como guia
para poner en marcha. Siendo conscientes que la practica
nos ensefia muchas diferencias entre la bisqueda de ten-
dencias y la creacién de las mismas.
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La imagen del indigena en
el diseiio ecuatoriano

Daniela Barra ¥

Abstract: The present essay makes a tour of the fundamental role of a
Coolhunter starting from its characteristics, profile, area of work and
the relationship with the practice in the empowerment of inspired
creativity for products and digital ventures. As aresult, it was possible
to identify and recommend hacks (tricks) to implement in everyday life
in order to expand the creative horizons of value that entrepreneurs
need to monetize the impact in different spaces, maintaining the pillars

of sustainability and purpose of a responsible brand.

Keywords: Coolhunter - Prospecting - Creativity - Digital entrepre-

neurship.

Resumo: Este ensaio d4 uma olhada no papel fundamental de um
Coolhunter a partir de suas caracteristicas, perfil, drea de atuagdo e
a relagdo com a pritica no empoderamento da criatividade inspirada
para produtos e empreendimentos digitais. Como resultado, foi
possivel identificar e recomendar hacks (truques) para implementar
no cotidiano a fim de expandir os horizontes criativos de valor que
os empreendedores precisam para monetizar o impacto em diferentes
espacos, mantendo os pilares de sustentabilidade e propésito de uma

marca responsavel.
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Resumen: El término indigena significa autéctono o del lugar, y es sinénimo de indio en América Latina. Los disefios
de la discografia de la musica popular ecuatoriana en la década de 1960 tienen muchos elementos indigenas. Se ve
un paralelismo de estas portadas con las obras de arte pldstico del indigenismo de las décadas anteriores, pero con
posibilidad de manipulacién de la industria en la creatividad artistica del disefio de sus portadas.

Palabras clave: Disefio discografico — portadas — indigenismo — musica popular ecuatoriana.
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