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Tendencias del folclore digital para
la enseiianza en artes y diseiio

Nuria Rey Somoza

Resumen: La imagen digital, motor principal de las TIC y sus précticas socioculturales, es un tipo de imagen siempre
en construccién y produccién, que altera las particularidades tradicionales (es intangible, veloz, volatil y maleable),
cuestiona las nociones de autoria, y replantea las formas de mediacién entre visualidad, pantallas y usuarios. Asi,
es entendida como manifestacién u objeto actante e icénico dentro del folclore digital, e invita al debate en torno a
su incorporacién en la ensefianza de las artes y el disefio para participar de la cultura comunicativa contemporédnea.
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Desarrollo

La imagen digital y sus potencialidades comunicativas,
inmersivas y relacionales son, en la actualidad, los
canales principales sobre los que se configura la vida
conectada. Funcionan tanto como productos indivi-
duales como ventanas de acceso y navegacién, por lo
tanto, serdn determinantes para la mediacién entre el
individuo, sus procesos cotidianos y el mundo de las
pantallas. Conforman, por otro lado, universos donde
practicar la creatividad y los principales valores de la
sociedad red, que son la informacién, la comunicacién y
las experiencias socio-digitales. Estos serfan fundamentos
clave de la cultura comunicativa contemporédnea, y sus
implicaciones afectan a todos los planos de la sociedad,
permitiendo replantear ciertos aspectos de la ensefianza
a considerar para poner en marcha pricticas novedosas
desde la accién educativa.

Para comprender en mayor medida el funcionamiento y
capacidad de influencia de estos dispositivos, deben pre-
sentarse sus caracteristicas propias y sus relaciones con
lo que se denomina como folclore digital. Atendiendo a
las particularidades de la imagen digital contemporanea,
cabe sefialar como caracteristicas clave su inmateriali-
dad e inmediatez (Garcia-Huerta, 2014), ademds de su
relacién intertextual (Ruiz, 2018) y su esencia para ser
un material para la reapropiacién o el agenciamiento
(Bordignon, 2017; Acaso y Megias, 2017). Sus formas de
difusién, socializacién y expansién dependerdn de sus
similitudes con los procesos de comunicacién orales,
que en el dmbito digital son considerados como ciber-
habla (Crystral (2011). Como sefialan varios autores, la
persistencia del mensaje dependerd, en gran medida, de
las similitudes con la comunicacién verbal (Rodriguez
de las Heras, 2014; Castafieda, 2015). Hasta este punto,
algunas claves para la enseflanza en disciplinas que es-
tudien la imagen digital deben considerar las siguientes
caracteristicas:

¢ Todo usuario es prosumidor, e interviene tanto con la
informacién como con los materiales icénicos o multi-
media por su maleabilidad.

¢ Los materiales y espacios configurados desde la ima-
gen digital online son volétiles desde todas sus dimen-
siones (significados, discursos, formas, etc.).

¢ Laconstruccién de materiales visuales digitales atien-
de a la inmaterialidad, lo intangible, la velocidad de difu-
sién y la descentralizacién de informacién y contenidos.

En cuanto a la capacidad de la imagen digital y sus com-
ponentes para la préctica creativa, caben mencionar las
particularidades desde las l6gicas del remix (o filosoffas
del copy-paste, como sefiala Alcald-Mellado en 2014, o
l6gicas del reciclaje, como las denomina Fontcuberta en
2016). Estas consisten en la elaboraciéon de materiales
o discursos desde la cultura popular, el lenguaje de los
medios de comunicacién de masas y los modos de crea-
cién y edicién de imagen desde los nuevos medios y las
TIC. Proponen la remezcla desde formatos reconocibles y
cotidianos (como las caricaturas, las series de television,
las peliculas, las revistas, entre otros), asi como desde las
tradiciones populares (chistes, refranes, leyendas o mitos,
formas populares desde el humor, entre otros). Todos
ellos, contextualizados para alcanzar al piblico que se
pretende: si el material que se recibe no genera la empatia
del receptor-consumidor, se descartard por cuestiones de
imaginario sociocultural. Las férmulas para configurar
estos artefactos visuales pueden tener distintas formas,
aunque pueden agruparse, como seflala Canevacci (2004,
p- 142), como “fisionomias del patchwork”. Lo que quiere
decir que estos materiales de la visualidad en entorno
digital sufren cambios de forma continua, dando lugar a
nuevas producciones a las que no se les resta valor por no
ser originales. Por tanto, en su esencia llevan intrinseca
su concepcién como materiales impuros (Acaso, 2009), o
imdgenes pobres (Steyerl, 2014), alejadas de las jerarquias
elitistas de imédgenes consideradas dnicas, solemnes,
irrepetibles. Son, ademds, y tal como lo entiende Larra-
gaiia (2011), imdgenes fluidas e indisociables del medio
desde el que se reciben. Como técnicas destacadas desde
el remix o la recombinacién de elementos, destacarfan
en este sentido producciones basadas en el collage, el
pastiche, la plantilla o el homenaje.
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Las manifestaciones que resulten de estas formas visua-
les-digitales como productos serdn consideradas, por
su capacidad de agencia y afeccién de manera multidi-
reccional, como objetos culturales actantes, siempre en
movimiento, desde la Ontologia Orientada a los Objetos
(De la Rosa-Carrilo, 2017); esto es, como dispositivos que
pueden funcionar sin intervencién humana. La imagen
digital es un tipo de imagen siempre en construccién
desde el presente (Brea, 2010), que se reproduce de
manera continua y que afecta a otras imagenes o se re-
troalimenta con ellas. Asf, no es una materia prima a la
disposicién del usuario, sino que es “por s{ mismo un
evento de materia prima apropiada” (De la Rosa-Carrillo,
2017, p. 378). Su accionar, por tanto, configura distintos
recorridos de sentido y exploracién de medios, lo que lo
convierte en dispositivo performdtico.

Todas las manifestaciones de la imagen digital conforman
un aglomerado de précticas, lenguajes y formatos que se
reconocen hoy como folclore digital Goriunova (2011),
folclore pos-moderno (Shifman (2013), ciberfolclore (Cor-
tdzar, 2014), o screenlore (Le Quellec y Motlow, 1997).
Es decir, toda expresion sociocultural que representa y
guarda relacién con la sociedad red conectada mediante
pantallas, ya sea tangible (computadoras, dispositivos
moviles, consolas de videojuegos o de edicién del mul-
timedia) o intangible (interfaces, videojuegos, etc.) como
indica Manovich (2006). Formarian parte del capital
cultural contempordneo (Ruiz, 2018) o el patrimonio
digital (Colorado, 2010).

Por estas particularidades, la imagen digital permitird
analizar nuevas formas de alfabetismo y de estudio de con-
textos de comunicacién. Algunas de las tendencias, pues,
que deberdn considerarse para la accién educativa en artes
y diseflo segin estos planteamientos presentados, son:

¢ Los objetos digitales de comunicacién basan su acti-
vidad y presencia bajo las caracteristicas de la imagen
digital: una imagen siempre produciéndose en presente,
intangible, veloz, volétil, maleable, y disponible para
el remix.

¢ El valor de la imagen no recae en la belleza o la téc-
nica depurada, sino en su capacidad para participar del
comentario socio-digital. Por otro lado, pondra en valor
formar de cultura popular, desde un sentido lidico,
humoristico o metaférico en muchas de sus expresiones.
¢ Estos objetos funcionardn segin las dindmicas de
comunicacién oral y segtin los modos de construccién
discursiva desde los medios de comunicacién de masas,
la cultura del especticulo, o lo medidtico-viralizable.

Segtin los principios presentados, se puede abrir una
breve discusién sobre cémo este tipo de objetos o mani-
festaciones afectan a la disciplina del disefio gréfico vy,
por tanto, a su ensefianza.

¢ Si el objetivo de los productos de disefio es la comu-
nicacion clara y efectiva de los mensajes, se puede poner
en cuestionamiento, segin las tendencias del folclore
digital, la prioridad de calidad estética en favor de pro-
ductos interactivos, aunque estos se consideren como
pobres en cuanto a estdndares gréficos tradicionales.

e Las cuestiones de autoria (y de trabajo individual)
sufren una ruptura: las dindmicas de produccién y contri-
bucién desde el folclore digital implican colaboracién y
creacién colectiva. El valor, aqui, es la multitud creadora
no profesional, el rol amateur, la democratizacién de la
creacién de contenidos.

e El concepto de originalidad se distorsiona, pues el
valor actual de la imagen no recae en ello. Al contrario,
las férmulas de repeticién, de copia o versionado, de
recombinacién y de apropiacién son las que funcionan
en la comunicacién digital.

e Ademds de la efectividad para la comunicacién, los
productos de disefio buscardn el posicionamiento de los
mensajes. En este sentido, los formatos contemporédneos
desde el folclore digital serdn aliados por su coherencia
hacia lo medidtico y lo viral.
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Resumo: A imagem digital, principal forga motriz das TIC e de suas
préticas socioculturais, é um tipo de imagem que estd sempre em
construgdo e produgdo, que altera as particularidades tradicionais (é
intangivel, rapida, volétil e maledvel), questiona as nogdes de autoria
e repensa as formas de mediagdo entre visualidade, telas e usudrios.
Assim, ela é entendida como uma manifestagdo ou objeto atuante
e iconico dentro do folclore digital e convida ao debate sobre sua
incorporagdo no ensino de artes e design para participar da cultura

comunicativa contemporanea.

Palavras-chave: imagem digital - folclore digital - ensino - arte -
design.

Estrategias tecnopedagoégicas para la
enseiianza de Diseiio en la virtualidad®

Isabel Molinas, Maria del Carmen Albrecht,
Mercedes Nicolini y Ignacio Riboldi )

Abstract: The digital image, the main engine of ICT and its sociocul-
tural practices, is a type of image always under construction and pro-
duction, which alters the traditional particularities (it is intangible,
fast, volatile and malleable), questions the notions of authorship, and
rethinks the forms of mediation between visuality, screens and users.
Thus, it is understood as a manifestation or acting and iconic object
within the digital folklore, and invites debate about its incorporation
into the teaching of arts and design to participate in contemporary

communicative culture.

Keywords: digital image - digital folklore - teaching - art - design.
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Resumen: El presente trabajo da cuenta de la experiencia desarrollada por la Catedra de Taller de Disefio de la
LDCV (FADU/UNL) como respuesta a la virtualizacién de la cursada fruto de la pandemia COVID-19 en 2020. Ante
la virtualizacién, se propone un ejercicio introductorio y transversal, que tiene como objetivos el reconocimiento
del aula virtual y propiciar las relaciones entre los estudiantes y docentes en este particular ambiente de trabajo.
La préctica se desarroll6 combinando recursos de geolocalizacién, fotografia y video sirviendo de puntapié para la

construccion de narrativas mds complejas en el transcurso de la cursada.

Palabras Clave: ensefianza — virtualidad — disefio — narrativas
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Desarrollo

El contexto de virtualizacién vivido a comienzos de
2020 a causa de la pandemia mundial, planteé nuevos
escenarios para la educacién superior presencial. La Uni-
versidad, cre6 un comité de emergencia para trabajar con
las Unidades Académicas los ambientes y plataformas
tecnoldgicas en el comienzo de la modalidad virtual de
las carreras presenciales. Las acciones fueron orientadas

a atender las particularidades de las carreras de pregrado
y grado, con especial atencién a los disefios pedagégicos
de cada espacio curricular en modalidad virtual, y se
enfocaron en los vinculos necesarios entre las comisiones
de cursado y cada uno de los equipos de cdtedra respon-
sables de los trayectos curriculares.

Desde el Centro de Educacién y Tecnologias (CEDyT) se
propusieron estrategias comunes minimas de interaccién
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