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out as a reference for creativity and innovation. Creative professions
can help preserve and spread the national identity, connecting the

culture of the past and the present.

Keywords: Maya art - Maya Copan - Maya design - Maya culture -
Maya art.

Resumo: Os maias deixaram um rico patriménio cultural, desenvolven-
do discursos audiovisuais baseados em suas formas de arte e design. A
figura de Waxaklajuun Ub'aah K'awiil, o décimo terceiro governante de
Copan, se destaca como uma referéncia para a criatividade e inovagéo.
As profissdes criativas podem ajudar a preservar e divulgar a identidade

nacional, conectando a cultura do passado e do presente.

Palavras chave: arte maia - maia Copdn - desenho maia - cultura

maia - arte maia.
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Resumen: A partir del «Disefio Centrado en lo Humano» surge la idea de generar una herramienta que ayude en
la elaboracién de proyectos de Innovacién Social, que promueva y gufe su generacién y produccién. Un gestor de
proyectos de innovacién social que pueda propiciar encuentros entre los actores de gobierno, universidad y empresa,

evidenciando intereses y objetivos comunes.

Palabras clave: Disefio Centrado en el Humano - Innovacién Social - Gestor de Proyectos.

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 53]

A partir del enfoque utilizado por el «Disefio Centrado en
el Humano», que tiene como objetivo hacer sistemas usa-
bles y tiles enfocados en los usuarios, sus necesidades y
requerimientos. Este enfoque promueve la efectividad y
eficiencia para la mejora del bienestar humano, la satis-
faccién del usuario, la accesibilidad y la sostenibilidad.
A partir de esta mirada del disefio, dénde se ubica al
usuario como sujeto de destino, centrado en un territo-
rio y afectado por una problemaética concreta, la cual se
presenta compleja, dindmica y abierta, que genera una
influencia directa con los contextos, los cuales se tornan
mutantes y complejos de abordar, por lo que se deben
emplear nuevos modos de disefiar. Por lo tanto, cuando
hablemos de problemas en Disefio hoy, se debe hacerlo
pensando en esta nueva forma en que se presentan estas
problematicas.

Asi es como se busca en las soluciones a estos problemas,
ya sean productos o servicios, satisfacer necesidades so-
ciales, creando nuevas relaciones y formas colaborativas
entre los sujetos, mejorando de esta manera la capacidad
de la sociedad para interactuar y colaborar entre si de
forma mads orgdnica y natural.

Atendiendo a la falta de una herramienta que promueve y
guie en la produccién de proyectos de innovacion social,
brindando un gestor que pueda articular entre los dife-
rentes actores del territorio, el gobierno y la universidad.
Que puedan promover la participacién ciudadana en la
promocioén y la participacién ciudadana en la deteccién
de problemadticas sociales y con posibles soluciones desde
la innovacién social. De este modo es que surge esta he-
rramienta para la generacion de proyectos de innovacién
social, que puede ser promovida por una dependencia
gubernamental y/o educativa, logrando la articulacién
entre los sujetos de una region y los diferentes proyectos.
Esta herramienta, a través de diferentes pasos, permite ir
formulando un proyecto con sus diferentes componentes,
asi al finalizar se tendrd un proyecto con todos los reque-
rimientos completos requeridos para poderlo presentar
a quien corresponda.

La intencién de esta iniciativa es generar un instrumento
que las instituciones gubernamentales (municipios) y/o
educativas (universidades) puedan promover y con ello
lograr la participacién ciudadana en la deteccién de pro-
bleméticas locales y con posibles soluciones, donde los
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integrantes de esa localidad territorial serdn participes
necesarios, generando de esta forma un compromiso con
la ciudadania al convertirlos en actores de los proyectos,
junto con la entidad patrocinante.

El modelo que se presenta, puede funcionar como una
web o app, donde a partir de un formulario se van com-
pletando los diferentes campos que de forma simple y
guiada, colaboran al armado del proyecto. Al acceder a
la misma, se puede tomar el rol de coordinador de un
proyecto, o como colaborador, para ello se busca situar
el tema y ubicacién geogréfica de la problemaética, asi,
si existiese una similar en la misma regién se puede
participar de ella como colaborador.

Como se menciond, al ingresar lo primero que se busca es
la seleccién del Area, la cual estard englobada en alguno
de los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible establecidos
por la ONU. El siguiente paso corresponde a la seleccién
del Tema, que en funcién al objetivo anterior aparece un
listado mads especifico. El paso siguiente corresponde a
Localidad lo cual nos permite ubicar el proyecto en una
regién especifica. Aqui, si ya existe un proyecto en la
misma regién, se le permite al usuario participar como
colaborador de dicho proyecto. Si no existe, se puede
participar como coordinador del proyecto y se procede
a completar el formulario que cuenta con los siguientes
campos:

Propuesta: Presentacién del proyecto. Qué intencién
tiene el proyecto. Palabras claves (para su facil organi-
zacién, promocion y publicacién).

Alcance: Hasta donde llegara el producto o servicio. Qué
amplitud tiene. Qué hay y que no hay.

Destinatarios: El centro del proyecto, A quién beneficia
el proyecto?

Actores: Todos los actores intervinientes en la cadena.
Quiénes estdn o podrian estar interesados.
Funcionamiento: Caracteristicas concretas de cémo
funciona el proyecto y cémo se articulan los diferentes
actores entre si en relacion a la solucién.

Recursos: Que se necesita para realizar o nivelar el
proyecto. Desde lo fisico/material, financiero y humano.
Presupuesto: detalle de las cantidades y costos de los
recursos.

Reinversion: cémo se administrardn los ingresos obte-
nidos.

Equipo: Miembros del equipo y los diferentes roles y
dependencias que tienen. Aqui es dénde se pueden
incorporar nuevos integrantes, una vez que el proyecto
esté publicado.

Restricciones: Limitaciones del proyecto, fisicas, finan-
cieras, humanas.

Hitos: Tiempos claves. Fechas limites si las hubiera.
Supuestos: Suposiciones generales en relacién al proyec-
to y su solucién. Qué esperamos conseguir.

Metas: Objetivos principales del proyecto. Métricas de
éxito. Impacto e indicadores.

Acciones: Todas las actividades necesarias para la reali-
zacién del proyecto.

Producto: ;Cuadl es el resultado final? Qué producto o
servicio recibe el usuario.

Una vez completado el formulario, el documento ge-
nerado es enviado desde la plataforma a la institucién
patrocinante (gobierno/universidad) y, una vez aprobado,
el proyecto aparecerd en la plataforma para su difusién
y organizacién en su ejecucién. Otra herramienta que se
articula con la plataforma digital, es un canvas el cual
permite el armado del proyecto de forma visual, al tener
en un solo cuadro, todos los componentes que intervie-
nen en el armado de un proyecto, al permitir trabajar
con Post-it brinda a los usuarios la posibilidad de ir
haciendo modificaciones, ya sea por pivoteos o iteracio-
nes, de forma 4gil. Esta herramienta es 1til para brindar
capacitaciones por parte de las entidades patrocinantes
(universidad/gobierno) para posibles coordinadores de
proyectos. Como todas herramienta, también se puede
articular con otras complementarias para ayudar a la
formulacién del proyecto; mapa de empatia, mapa de
actores, etc

En el proceso de desarrollo del modelo propuesto se so-
meti6 a 2 etapas de validacion e iteracién. En una primera
etapa fue validado con 2 proyectos de personas cercanas
al equipo, las cuales se encuentran realizando proyectos
personales en etapa temprana. Luego de esta validacién
se reiterd, corrigiendo algunos campos, y se procedié a
una nueva validacién con un grupo de alumnos de la
Universidad Nacional de Cuyo (UNCUYO), quiénes se
encuentran en etapa de formulacién de un proyecto sobre
reciclado de colillas de cigarrillos, para presentar ante
un municipio de la provincia de Mendoza.

El proyecto presentado, fue desarrollado como parte de
un laboratorio de innovacién social, propuesto desde el
MediaLab UGR, de la Universidad de Granada, Espafia.
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Abstract: From the "Human Centered Design" arises the idea of
generating a tool that helps in the elaboration of Social Innovation
projects, that promotes and guides its generation and production.
A manager of social innovation projects that can promote meetings
between government, university and business actors, showing com-

mon interests and objectives.
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Resumo: Do "Human Centered Design" surge a idéia de gerar uma
ferramenta para ajudar no desenvolvimento de projetos de Inovagao
Social, para promover e orientar sua geragdo e produgdo. Um gerente
de projetos de inovagdo social que pode promover reunides entre
governo, universidade e atores empresariais, destacando interesses

e objetivos comuns.

Palavras chave: Design Centrado no ser humano - Inovagédo social

- Gerente de projetos.
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Resumo: O projeto #HoraDeVotar, realizado remotamente durante a pandemia de sars-covid-19, tratou de campa-
nhas eleitorais na internet e de como a comunicacédo nas redes digitais podem influenciar votos. O resultado foi a
publicagdo de um site, com reportagens, imagens, infogréficos e podcasts. A iniciativa envolveu trés disciplinas do
curso de Jornalismo, com ag¢des multidisciplinares, trabalhando a complementaridade de préticas jornalisticas que,

até entdo, eram ensinadas de forma segmentada.

Palavras chave: Redes digitais - campanhas eleitorais - praticas jornalisticas - integragdo multidisciplinar.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo na p. 57]

Introdugio

Com a pandemia de sars-covid-19, no primeiro semestre
de 2020, foi necessério realizar distanciamento social,
impossibilitando aulas presenciais em escolas e univer-
sidades. Foi implementado, portanto, o ensino remoto
mediado por tecnologias de informagdo e comunicagéo.
Este trabalho relata experiéncias vividas no primeiro
semestre letivo de 2020, em um projeto desenvolvido
integralmente de forma remota. O projeto #HoraDeVotar
envolveu ndo apenas questdes especificas da adaptagao
necessdria ao ambiente online, como também o plane-
jamento e execugdo de a¢gdes multidisciplinares, jd que
envolveu trés diferentes disciplinas do curso de Jorna-
lismo: Jornalismo para Plataformas Digitais, Oficina de
Radiojornalismo e Planejamento Visual Grafico. As trés

disciplinas sdo obrigatérias para a integralizagdo do curso
e previstas para o mesmo periodo, o que aumentava a
probabilidade de uma parcela grande dos alunos das trés
turmas cursarem duas ou trés delas ao mesmo tempo.

A integragdo foi centrada no desenvolvimento de um
projeto comum — uma cobertura jornalistica relacionada
a eleigdes, especialmente no que se refere a tecnologias
digitais. A publicagdo principal do projeto é um site com
reportagens, imagens, infograficos e podcasts, distribu-
idos também para plataformas de streaming de dudio e
para as redes sociais. Na disciplina de Jornalismo para
Plataformas Digitais, os alunos produziram as reporta-
gens, incluindo pautas, apuragdo, reportagem e redagao.
Em Oficina de Radiojornalismo, eles produziram epis6-
dios de podcast, incluindo roteiro, produgdo, edigéo,
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