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Resumen: El contexto educativo actual reconoce la relevancia del disefio orientado a los
desarrollos tecnologicos, particularmente enfocados al emergente desarrollo del metaver-
so. De esta manera el proposito planteado es evidenciar el proceso creativo de concep-
tualizacion de elementos interactivos en el contexto educativo y empresarial de Medellin
(Colombia) mediante una metodologia proyectual. Particularmente para el disenio de
elementos interactivos desde el proceso creativo se tuvo una aproximacion metodologi-
ca cualitativa, y se retomo una estrategia de investigacidon-creacion. Adicionalmente, se
encontro6 que los avatares presentados en los resultados constituyen el principal elemento
interactivo que se relaciona con los usuarios al recibirlos y orientarlos por los procesos de
la Institucién Universitaria Pascual Bravo. En este sentido se recomienda continuar con
ejercicios exploratorios que permitan consolidar un ambiente virtual.
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Introduccion

El mundo contemporaneo ha experimentado transformaciones significativas debido al
rapido desarrollo de la tecnologia y los dispositivos que forman parte de la vida diaria de
las personas. En este contexto, se reconoce la importancia del disefio orientado hacia los
avances tecnoldgicos, especialmente centrados en el emergente desarrollo del metaverso.
Cuando nos referimos al metaverso, nos estamos refiriendo a un universo paralelo cons-
truido digitalmente. Por lo tanto, es crucial considerar el disefio desde una perspectiva
que incluya los mundos virtuales y la interaccion que se produce en estos entornos entre
avatares representando a seres humanos y otros avatares, asi como elementos digitales.
Los académicos que han explorado el concepto del metaverso, realidad virtual, realidad
aumentada, interaccién y disefio de elementos digitales destacan que el metaverso facilita
el avance de la conectividad, la tecnologia y los equipos virtuales. En consecuencia, el dise-
flo interactivo implica el proceso de crear y evaluar productos, sistemas o dispositivos que
cumplen con su proposito original (Amarillo, 2004; Argiiello Espinosa, 2013; Mon et al.,
2014). Se pueden identificar varios tipos de interaccién, como la interaccién por comando,
basada en el didlogo, de manipulacion y de exploracion, cada una con sus propias carac-
teristicas y objetivos (Argiiello Espinosa, 2013; Cobo Romani & Pardo Kuklinski, 2007;
Romani & Kuklinski, 2007).

El disefio interactivo se fundamenta en las necesidades del ptblico objetivo al que se dirige
el producto digital, requiriendo un equilibrio entre el conocimiento y el entretenimiento.
Los contenidos digitales, segun (Fernandez et al., 2020), abarcan diversas formas, como
texto, video, audio, imagen, animacién, 3D, etc. La interactividad es un componente esen-
cial de la comunicacién humana en el ambito digital, involucrando elementos como “res-
puesta’, “retroalimentacion’, “canal de comunicacién’, y “mensaje” (Bowman et al., 2012;
Denisova et al., 2020; Ferndndez et al., 2020).

La interaccién, como proceso de internalizacion, influye en el comportamiento del usua-
rio, generando experiencias placenteras cuando la interaccién social es agradable y permi-
te la conexion con otros. Las investigaciones futuras deben profundizar en la comprension
de los comportamientos observados en espacios virtuales, destacando la relacion entre el
usuario, el avatar y el entorno. Ademds, factores ambientales que facilitan la interaccién e
interrelacion, junto con una narrativa, contribuyen a una respuesta positiva hacia la histo-
ria y los estimulos recibidos (Bowman et al., 2012; Denisova et al., 2020).

En el contexto de la transformacion digital, se observa un cambio en las relaciones, comu-
nicacidn, interaccién y disefio, impulsado por la cultura material. Este cambio ha llevado a
un aumento exponencial de contenidos digitales en procesos de ensefianza, marcando una
revolucion en todos los aspectos de la vida humana. Esta revolucion abre nuevas posibili-
dades de investigacion, especialmente en el &mbito de la industria 4.0. Se busca evidenciar
el proceso creativo de conceptualizacion de elementos interactivos en el contexto educati-
vo y empresarial de Medellin mediante una metodologia proyectual.

El trabajo presenta referentes tedricos para abordar la problematica de como evidenciar el
proceso creativo de conceptualizacién de elementos interactivos en dicho contexto. Ade-
mas, expone la metodologia seguida, los resultados obtenidos, la discusion de autores y las
conclusiones, culminando con las referencias.
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Marco de referentes

En el marco de este manuscrito se delimita el disefio de elementos interactivos desde el
concepto de metaverso, el cual ha sido abordado en el ambito artistico como una alternati-
va digital que simula la realidad (Barraez-Herrera, 2022). En este sentido, la concepcién y
creacion de un metaverso implica un avance en la conectividad, la tecnologia y los equipos
necesarios para replicar entornos analogos en lo digital. Ademads, un metaverso, o incluso
un protoverso a menor escala, facilita la interaccion entre agentes sin depender de la pre-
sencia fisica del sujeto u objeto, abriendo la puerta a un disefio centrado en el uso y la in-
teraccion y dando lugar a nuevas formas de relacionamiento y de concepcion del espacio.
El metaverso se configura como un entorno que posibilita la interacciéon en ambientes
digitales, ampliando el acceso a la informacién y el conocimiento, puesto que se pone a
disposicion de la comunidad académica el desarrollo digital para ampliar la cobertura de
la educacion superior (Barraez-Herrera, 2022; Mujica-Sequera, 2022; Navarro, 2013). Esto
establece un paralelismo entre la realidad y la transformacion hacia una nueva concepcién
emulada y virtualizada del mundo (Javier et al., 2005). En otras palabras, el metaverso se
define como un mundo virtual en 3D que permite nuevas practicas sociales y econémicas,
permitiendo a los usuarios explorar un ecosistema tridimensional de inmersion e interac-
cién (Buddeberg et al., 2017; Carvajal & Monge, 2010; Higuerey, 2020). En este contexto,
la experiencia y el realismo ofrecidos por el metaverso pueden estar influenciados por la
percepcion emocional y el impacto psicolégico en el usuario, generando una cadena de
experiencias vinculadas en la infraestructura del metaverso (Allam et al., 2022; Dionisio et
al., 2013; Higuerey, 2020; Mujica-Sequera, 2022; Seidel et al., 2022).

El metaverso se concibe en la literatura como un fendmeno socio-técnico que construye
su propio discurso, fusionando aspectos tecnoldgicos y dindmicas sociales a través de la
interaccion en la experiencia virtual (Rodriguez Garcia & Banos Gonzalez, 2011; Song
et al., 2018). Desde la perspectiva académica, se comprende el metaverso a través de ele-
mentos como el realismo, el acceso, la identificacion de usuarios y la interfaz, permitiendo
que el estudiante acceda a un entorno digital de aprendizaje (Article & Narin, 2021; Jeon,
2021). Estos aspectos se entrelazan en las dimensiones de la experiencia del usuario, que
incluyen el entorno del metaverso como ecosistema, los actantes, el tiempo, los objetos y el
diseno del entorno que facilita la experiencia y la interaccion entre dimensiones.

Metodologia

En la concepcidn y desarrollo de elementos interactivos, se adopto una perspectiva me-
todologica cualitativa, fundamentada en las contribuciones de (Rodriguez Garcia & Ba-
nos Gonzélez, 2011)y (Salgado-Levano, 2007). Esta aproximacion busca profundizar en
la comprension y contextualizacion de los procesos creativos involucrados. Ademas, se
empleo una estrategia de investigacidon-creacion, basada en las ideas de (Cuartas, 2009) y
(Silva-Canaveral, 2016). Esta estrategia combina la indagacién académica con la genera-
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ci6n activa de soluciones creativas, permitiendo no sélo analizar, sino también experimen-
tar y aplicar los conocimientos en la practica.

La metodologia cualitativa proporciona un marco sélido para explorar a fondo los aspec-
tos subjetivos y contextuales del disefio interactivo. Se valora la riqueza de la informacién
obtenida a través de enfoques cualitativos, ya que permite capturar matices, perspectivas
y detalles que pueden escapar a métodos cuantitativos mas rigurosos. En este sentido, se
busca no solo entender el “qué” del disefo interactivo, sino también el “como” y “por qué”
de las decisiones creativas (Binda & Benavent, 2013; Sampieri et al., 2006).

La estrategia de investigacién-creaciéon complementa esta aproximacion, integrando la
teoria con la préctica. Se promueve la experimentacién activa y la aplicacion directa de
los conceptos tedricos en la creacion de elementos interactivos. Esto no solo enriquece
la comprension tedrica, sino que también genera resultados tangibles y aplicables en el
ambito del disefo interactivo.

En resumen, la combinacién de una metodologia cualitativa y la estrategia de investi-
gacidn-creacion proporciona un enfoque integral y holistico para abordar el disefio de
elementos interactivos. Este enfoque no solo busca comprender los aspectos conceptuales
y tedricos, sino también traducir ese conocimiento en soluciones practicas y creativas que
respondan de manera efectiva a las necesidades del usuario y a los desafios del entorno
digital.

Resultados

A partir del proyecto de elementos interactivos en la Institucion Universitaria Pascual
Bravo se logr6 obtener un espacio de interaccion e informacién y unos desarrollos de
avatares que acompaiian la experiencia inmersiva de los estudiantes de la institucion. En
este contexto los mundos virtuales son construidos bajo la logica de lo analogo y se van
transformando a partir de la apropiacion de los usuarios trascendiendo el mundo real
(Frostling-Henningsson, 2009). Por lo tanto, el espacio y puntualmente el avatar son los
elementos que permiten al usuario percibir lo digital como real y vincularse para estable-
cer dindmicas sociales (Frostling-Henningsson, 2009). En este sentido, el mundo virtual
permite nuevas formas de experimentacion a los seres humanos, abriendo posibilidades
de actuar, entender, relacionarse y aprender en un contexto digital (Ganesh et al., 2012).
Consecutivamente el Centro Integrado de Servicios (CIS) es el prototipo funcional de
la inmersion a un protoverso institucional donde los estudiantes, docentes y comunidad
académica puede acceder a servicios, consultas y orientaciones, a la vez que interactiian
con otros elementos composicionales del espacio que permiten al usuario establecer sus
propias dindmicas de apropiacion.

En este contexto, la interaccion proporciona al usuario herramientas, sistemas y estruc-
turas, siendo el usuario quien dard sentido a dichos elementos (Petreca et al., 2019). Este
proceso es el resultado del disefo de la interaccién y del sentido comunicativo, que incor-
pora sefiales simbolicas y una orientacion hacia la accion. En consecuencia, la interaccion
experimenta cambios en sus elementos funcionales y contenidos a medida que los valores,
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conceptos y sociedades evolucionan (Llobera & Boulic, 2019; Sddaba Chalezquer, 2000).
De esta manera, la interaccion capacita al individuo para construir conocimiento e imagi-
narios colectivos (Ver Figuras 1y 2).

Figura 1. Modelado 3D CIS centro integrado de servicios I.U. Pascual Bravo (Colombia). Nota: este es el
resultado de la representacion tridimensional del centro integrado de servicios de la I.U. Pascual Bravo, por
equipo de desarrollo I.U. Pascual Bravo, 2023, I.U. Pascual Bravo. Adicionalmente el espacio viene acompa-
nado de avatares guia que ayudan al usuario a entender la interfaz, las dindmicas y los alcances del entorno.
Esto implica una exploracion de los limites que ofrece el contexto digital. Por esta razdn, se disefiaron jue-
gos y actividades alternativas ludicas y pedagogicas para la comunidad académica. Igualmente, el espacio
virtual y los avatares creados siguen el manual de imagen institucional, asi el protoverso de la Institucion
Universitaria Pascual Bravo es identificada y diferenciada de otros entornos. Especificamente, la evolucion
visual del avatar refleja las capacidades tecnoldgicas y la innovacién como rasgos distintivos de la Institu-
cion Universitaria Pascual Bravo. En este sentido, los atributos psicoldgicos se abordaron considerando
la personalizacion que el usuario imprime al avatar durante la experiencia de interaccion, preservando
siempre su esencia digital.

Figura 2. Modelado de automata digital para el metaverso I.U. Pascual Bravo (Colombia). Nota: modelado
de avatar autémata centro integrado de servicios de la I.U. Pascual Bravo, por equipo de desarrollo 1.U.
Pascual Bravo, 2023, I.U. Pascual Bravo. Consecutivamente la interaccion se lleva a cabo mediante una
meticulosa programacién de una secuencia de scripts, disefiados para captar y procesar la informacion
proveniente de los dispositivos de entrada del sistema. La esencia de este proceso interactivo, basado en
la programacion de scripts y la interpretacién de datos procedentes de los dispositivos de entrada, resulta
fundamental para alcanzar una experiencia inmersiva y realista dentro del sistema de realidad virtual y si-
mulacion del robot. Al capturar y transformar los movimientos y acciones del usuario en el entorno digital,
se establece una conexion fluida y dindmica entre el usuario y la representacién virtual del robot.

Los avatares presentados en los resultados son los componentes interactivos clave que establecen conexién
con los usuarios al acogerlos y guiarlos a lo largo de los procesos de la Institucién Universitaria Pascual
Bravo. Es importante sefialar que, aunque la creaciéon de un protoverso abarca diversas construcciones
como espacios, mobiliario y otros elementos, este manuscrito se enfoca en la presentacion de un espacio
y un avatar como elementos funcionales del protoverso de la Institucién Universitaria Pascual Bravo y su
relevancia en las dindmicas institucionales para el aprendizaje y la gestion.
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Conclusiones

La tecnologia digital ofrece una amplia gama de beneficios en el ambito educativo, trans-
formando la manera en que se ensefa y se aprende. De esta manera se ofrecen posibilida-
des ludicas y dindmicas que permiten una comprension de la informacién. Informacién
que en ocasiones presenta conceptos complejos y dificiles de entender. Estos desarrollos
permiten la creacion de entornos de aprendizaje flexibles, donde los estudiantes pueden
acceder a materiales educativos en cualquier momento y lugar a través de plataformas en
linea o campus digitales propios. Uno de los hallazgos mas significativos se presenta como
la evaluacion en linea, la interaccion, servicios y la interactividad constante con retroali-
mentacién instantanea, seguimiento del progreso y la capacidad de adaptar estrategias de
ensefianza o comunicacion bilateral segun los resultados.

En este sentido es importante resaltar que, pese a la creciente demanda de este tipo de
tecnologias, se requerira de infraestructura que permita el acceso a contenidos inmersivos,
formacion del profesorado y una normativa clara, entre otros aspectos, para que pueda
realmente aplicarse con seguridad y de manera generalizada a una formacion al entorno
social.

Por ello, la unién de conceptos estéticos, elementos visuales, y entornos digitales buscan
estimular las diferentes capacidades cognitivas. Todas ellas apoyadas en la identificacion,
personalizacion y utilizacién de un avatar que se relaciona con el espacio digital de la I.U.
Pascual Bravo y crea un vinculo con el usuario. Donde puede escuchar, comunicarse, crear
vinculos a través de competencias bdsicas, desarrollar inteligencia emocional y ayuda a la
generacion de habilidades digitales.

Adicionalmente, se hace manifiesta la importancia de la union entre el arte y la progra-
macién en tanto que el arte permite que la experiencia sea inmersiva, agradable y alinea-
da con el estilo visual que maneja la institucién, mientras que la programacion dota de
interactividad y enriquece la experiencia permitiendo al usuario hacer parte activa de la
construccion de la misma.
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Abstract: The current educational context recognises the relevance of design oriented to
technological developments, particularly focused on the emerging development of the
metaverse. Thus, the purpose is to demonstrate the creative process of conceptualisation
of interactive elements in the educational and business context of Medellin (Colombia)
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through a project methodology. Particularly for the design of interactive elements from
the creative process, a qualitative methodological approach was used, and a research-cre-
ation strategy was adopted. Additionally, it was found that the avatars presented in the
results constitute the main interactive element that relates to the users by receiving them
and guiding them through the processes of the Institucién Universitaria Pascual Bravo. In
this sense, it is recommended to continue with exploratory exercises that allow the con-
solidation of a virtual environment.

Keywords: Interaction - Design - Education - Metaverse - Research - Creation

Resumo: O contexto educacional atual reconhece a relevancia do design orientado para
os desenvolvimentos tecnoldgicos, particularmente focado no desenvolvimento emergen-
te do metaverso. Assim, o objetivo é demonstrar o processo criativo de conceitualizagio
de elementos interativos no contexto educacional e empresarial de Medellin (Colémbia)
por meio de uma metodologia de projeto. Particularmente para o design de elementos
interativos do processo criativo, foi utilizada uma abordagem metodoldgica qualitativa
e adotada uma estratégia de pesquisa-criacdo. Além disso, constatou-se que os avatares
apresentados nos resultados constituem o principal elemento interativo que se relaciona
com o0s usudrios, recebendo-os e orientando-os nos processos da Institui¢io Universitaria
Pascual Bravo. Nesse sentido, recomenda-se continuar com exercicios exploratdrios que
permitam a consolidagdo de um ambiente virtual.

Palavras-chave: Interacio - Design, Educagio - Metaverso - Pesquisa - Criacdo
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