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respuesta de los estudiantes. ;A mayor participacién
o comunicacién del docente qué ocurre con la partici-
pacién o comunicacién de los alumnos? Finalmente,
desde el interés de las escuelas de disefio —aplicable a
otros dmbitos de la educacién universitaria— es relevan-
te orientar la formulacién de politicas y estrategias para
desarrollar la docencia virtual y uso académico de las
TIC con propdsitos de realmente mejorar la calidad de
la formacién, no meramente por un 'entusiasmo tecno-
légico'. En este contexto jes suficiente el uso del aula
virtual s6lo como un recurso de informacién —como pa-
rece recurrente— o es necesario que el docente adopte
una estrategia que ocupe recursos especificos para gene-
rar interaccién y comunicacién y de ese modo favorecer
el trabajo colaborativo entre los participantes de una
comunidad de aprendizaje?

Esta conferencia fue dictada por Eduardo Hamuy y Osvaldo Zorzano
(U-Arcis - Chile) el jueves 31 de julio en el Tercer Encuentro Lati-
noamericano de Disefio 2008. Facultad de Disefio y Comunicacién,

Universidad de Palermo, Buenos Aires, Argentina.

El diseiio y el hombre del siglo XXI
Marcela Kral

El ritmo de vida actual impone nuevas y cambiantes ne-
cesidades para el hombre en cuanto a la habitabilidad
de los espacios. Los profesionales del disefio somos los
encargados de dotar a los espacios que habita el hombre
de caracteristicas basicas que hacen al confort, en cuan-
to a la funcionalidad, estética y tecnologia.

Es necesario desmitificar el concepto de disefio como
sinénimo de frivolidad, en tanto es una disciplina que
requiere un alto grado de formacién y especializacion,
teniendo como meta final elevar la calidad de vida del
hombre, y la preservacién del medioambiente.

El diseno de interiores, especificamente, debe conside-
rar al hombre, su sensibilidad y necesidades, su perfil
y pertenencia social, asf como también debe manifestar
un profundo conocimiento y respeto a la obra de arqui-
tectura en la que va a intervenir, manejando solvente-
mente las tecnologfas disponibles en el mercado.

De esta forma, descartando las 'recetas', las respuestas
de los profesionales no se convertirdn en caprichosos
productos de las modas sino que, por el contrario, sur-
girdn de sélidos conceptos que colaboren a jerarquizar
cada dia la profesién de disefiador.

Esta conferencia fue dictada por Marcela Kral (Universidad de
Mor6n - Argentina) el martes 29 de julio en el Tercer Encuentro La-
tinoamericano de Disefio 2008. Facultad de Disefio y Comunicacién,

Universidad de Palermo, Buenos Aires, Argentina.
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Art Wear Project
Gustavo Lento Navarro

El disefio de indumentaria ha atravesado diferentes pe-
riodos en la construccién cultural y epistemoldgica de
su propio conocimiento. Asi como el arte va modifican-
do la metéfora de significacién y va fusiondndose con
otras 4reas, el disefio de indumentaria comienza a reco-
rrer territorios que sugieren nuevos desafios y exploran
nuevos sentidos en la funcién del disefiador. Uno de
los caminos que el diseflador de Indumentaria puede
tomar es la construccién simbdlica y expresiva del ob-
jeto indumento como reflejo inmediato y tangible del
pensamiento artistico. Disefiador y artistas confluyen en
el Art Wear. Inspiracién, concepto, bisqueda de nuevos
posibles, bisqueda de lo apolineo, lo dionisiaco, lo pro-
metéico y lo faustico en el sentido del artista, es parte de
lo que se ve en el desarrollo del Art Wear. Un proyecto
artistico y personal, orientado hacia la instalacién, la
video instalacién, la performance, la danza, las inter-
venciones urbanas, la fotografia analizado y realizado
desde la 6ptica del disefiador de indumentaria. El dise-
fio de indumentaria como pensamiento artistico.

Esta conferencia fue dictada por Gustavo Lento Navarro (Universidad
de Palermo - Argentina) el jueves 31 de julio en el Tercer Encuentro
Latinoamericano de Disefio 2008. Facultad de Disefio y Comunica-
cién, Universidad de Palermo, Buenos Aires, Argentina.

Universal Sense Searcher, metodologia
del Trends Searcher y el Coolhunter

Gustavo Lento Navarro

En el marco del desarrollo de un producto, las dreas que
participan de su creacién intervienen en diferentes tipos
de investigaciones. Una de ellas, la que pone al produc-
to disefiado en el mercado estableciendo una verdadera
y tangible competencia, es la investigacién de tenden-
cias. Esta palabra ha sido usada, bastardeada, tanto, que
hasta podriamos llegar a confundir su definicién.

Tendencia es el mecanismo por el cual un aconteci-
miento, una accién, o un producto, manifiesta el reflejo
simbdlico y metaférico de aspectos cognitivos y percep-
tivos de una sociedad; en el caso del disefio es la cons-
truccién proyectual de las metaforas sociales que arman
a una cultura contempordnea. Estos movimientos socia-
les tienen una dindmica y una légica que descubriremos
durante el proceso de nuestro trabajo. El trabajo del ca-
zador de tendencias, muchas veces llamado coolhun-
ter, atraves6 desde los afios ochenta diferentes aspectos
(demds estd aclarar que este formato de investigacién
surge de una necesidad de mercado para actualizar y
potenciar sus productos). En su estadio primitivo, el
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cazador de tendencias estaba identificado como aquel
sujeto manejado y promovido tinicamente por su instin-
to. Elegfa objetos a partir de su propia observacién que
luego presentaria a las empresas como esos productos
emergentes utilizados por alguna tribu urbana. Poste-
riormente las escuelas de disefio, de publicidad y mar-
keting adoptaron el término coolhunter como la capaci-
dad de un profesional de estar al tanto de las tendencias
que vendrdn, identificdndolas y encontrdndolas siem-
pre, a partir de un relevamiento profundo y exhaustivo
de mercados externos.

Evidentemente hoy no alcanza con lo antes dicho, ya
que el producto estd atravesando una serie de mutacio-
nes que hace que su llegada al consumo sea cada vez
mads sinuosa. Este camino impreciso hace que la meto-
dologifa de investigacién de las tendencias avance hacia
el terreno de la experiencia.

US2, Universal Sense Searcher es la metodologia que
toma como plataforma la experiencia, el uso de la me-
tafora y el simbolo de una sociedad que construye cul-
tura, y observa la representacion de estos movimientos
reflejados en las tendencias. US2 estudia, profundiza y
analiza el proceso de interface de los objetos en base a
las experiencias.

Esta conferencia fue dictada por Gustavo Lento Navarro (Universidad
de Palermo - Argentina) el miércoles 30 de julio en el Tercer Encuentro
Latinoamericano de Disefio 2008. Facultad de Disefio y Comunicaci-

6n, Universidad de Palermo, Buenos Aires, Argentina.

A importancia das emocdes na
comunicacao interpessoal mediada por
tecnologia

Joana Lessa

A interface e as tecnologias na mediacio da
comunicacédo entre individuos

A tecnologia adquiriu, pelo facto de se ter tornado pra-
ticamente omnipresente nas tarefas e praticas humanas,
o papel de interface. Uma interface que se coloca entre o
individuo e o seu trabalho ou produgdo quotidiana, mas
também no lazer e tempos livres. Comum as duas dreas,
encontra-se a comunicacdo, que tanto no trabalho como
nos momentos de écio, se estabelece entre individuos.
A mediacdo tecnoldgica da comunicagdo entre indivi-
duos é causa da alteragdo de diversos conceitos e prati-
cas: desde o modo como se entende o corpo e a comu-
nicagdo; o tipo de comunicagdo que se pde em pratica
(niveis de abertura, intimidade, etc.); até a percepgdo
das distancias entre os individuos (entre corpos).

Fica a nogdo de que a comunicacgdo entre individuos,
nas sociedades urbanas ocidentais contemporaneas &,
em larga medida, mediada pela tecnologia. O que justi-
ficard a proliferacdo desta mediagdo?
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Visdes sobre o papel da tecnologia: Virilio versus
Turkle

Hoje “a pressdo da cidade, a rapidez dos intercdmbios,
o stress e a aceleragdo dos costumes” (Virilio, 2000a)
cansam as pessoas umas das outras. O desgaste nas re-
lagoes entre as pessoas é maior que hd duas ou trés ge-
ragdes pois o ritmo da cidade moderna é “excessivo”
e, segundo Derrida, “um elemento de desintegracdo e
de desconstrugdo da unidade de povoamento”. De um
passado longinquo até a contemporaneidade, a unidade
de povoamento (o elemento humano base, utilizado na
ocupagdo da drea vivencial) revestiu-se de intimeras for-
mas: tribo, cla, familia alargada, familia nuclear, familia
monoparental, reduzindo-se, gradualmente, em nimero
de elementos constituintes.

Parece que o individuo se estd a isolar e que explora a
tecnologia ora para promover esse isolamento, ora para
o compensar. Esse desgaste das relagdes através do con-
tacto didrio com o outro parece estar a ser substituido
por contactos mais e mais mediados por uma “proximi-
dade” tecnoldgica: a do e-mail, a do SMS, a da chamada
telefénica, a da video-conferéncia. Esta é no entanto a
postura de Virilio, uma visdo pessimista em relagdo ao
impacto da tecnologia e da sua utilizagdo pelo homem.
Receio da perda e da fragmentacdo da identidade do
individuo. Significativamente distinta é a posigdo de
Sherry Turkle, que introduz uma visdo mais que se en-
tende mais utilitdria, mais prdtica da condigdo digital:
reflectindo sobre as possibilidades e flexibilidade que
esta permite na formulacdo e reinvencdo da representa-
¢do da identidade humana - no modo como o utilizador
do computador (interface de comunicagdo), se apre-
senta aos seus pares e comunica. Turkle (1997) comega
por afirmar que o computador é mais que ferramenta
e espelho do utilizador: é uma interface que permite a
passagem para um espaco de existéncias virtuais (como
o outro lado do espelho, em Through the Looking Glass
- and what Alice found there de Lewis Carroll, 1896).
Este ponto de passagem é fulcral num contexto onde
o limiar entre “real e virtual, animado e inanimado, o
'eu’ unitdrio e o 'eu’ multiplo” (Turkle, 1997) sdo difi-
ceis de definir. Estdo lancadas assim as bases da po-
sicdo de Turkle que fala da Identidade na Cultura da
Simulagdo. A presenga do computador e a sua utiliza-
¢do, ou os diversos modos de utilizagéo, sdo factores de
reformulacgdo da Identidade do homem e da méquina:
o contacto com a tecnologia e os paradigmas tecnold-
gicos tém influenciado a definicdo do que é humano e
das suas caracteristicas fundamentais, i.e. as caracteris-
ticas que definem o ser humano enquanto tal (Wilson,
2002). Diferentes pessoas estabelecem formas diferentes
de relagdo com o computador dando diversos signifi-
cados e sentidos ao objecto. Segundo Turkle, este pode
ser encarado numa das trés hipdteses: ferramenta, espe-
lho, porta para o outro lado do espelho. Cada uma das
trés posigdes perante o computador gera nos individuos
um sentimento que mistura uma visdo moderna e pés-
moderna, as quais se relacionam, respectivamente, com
uma ideia mecénica e de célculo e uma ideia fragmenta-
da e de simulag@o. No caso do computador ser encarado
como ferramenta, o individuo distingue-o de si como
algo estranho, oposto, sublinhando aquilo que de mais
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