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Resumen: El presente Proyecto de investigacion denominado Convergencias, Narrativa
y Consumo digital II (Cuaderno 302), es continuidad del Proyecto Convergencias, Narra-
tiva y Consumo digital I (Cuaderno 255) ambos desarrollados entre Universidad Europea
de Madrid / Creative Campus (Espafia) y la Universidad de Palermo (Argentina).

A partir de las iniciativas de la Incubadora se contintia con la exploracion de la actual con-
vergencia de distintos sistemas de medios, herramientas, soportes, canales y plataformas
—ademas de la web con sus servicios— y como estos transforman los espacios de creacion,
circulacién y difusién (Jenkins 2008, 1992); evolucionan los conceptos de narrativa tradi-
cional, vinculos con los contenidos y sus sistemas de significacién (Scolari, 2009); ofrecen
diferentes perspectivas de representatividad, identificacion social, produccién y entrete-
nimiento inaugurando nuevas modalidades de consumo digital (Jenkins, 2010: 943-958),
y otorgan un nuevo lugar, implicacion y protagonismo a los consumidores y audiencias
(Scolari, 2015: 24-26).

Palabras clave: Disefio - Arte - Arte contempordneo - Experiencias Transmedia -
Experimentacion - Arte multiplataforma - Arte interactivo - Arte digital - Comunicacion
- Medios digitales

[Resumenes en inglés y en portugués en la pagina 20]

La presente Edicion (302) de la publicacién Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio
y Comunicacién: “Convergencias, Narrativa y Consumo digital II” desarrollada entre la
Universidad Europea / Creative Campus (Espafia) y el Instituto de Investigacién en Dise-
o de la Universidad de Palermo (Argentina), se inscribe en la Linea de Investigacion (6)
Dialogos, Convergencias e Intersecciones: Proyectos, practicas y producciones interdisci-
plinarias y contiene los resultados del Proyecto de Investigacion 6.12.

() Daniela V. Di Bella, es Arquitecta, con una Especializacion en Disefio Arquitecténico
(Universidad de Mordn, Argentina), Magister en Gestién del Disefio (Facultad de Di-
seflo y Comunicacion, Universidad de Palermo, Argentina) y Candidata a Doctora (en
Tesis) del PhD en Educacion Superior, Facultad de Ciencias Sociales (Catedra Unesco
UP, Argentina). Investiga sobre prospectiva, futuro y teoria del Disefio y la Arquitectura,
transicion y sostenibilidad. Se desempefia como Coordinadora de Proyectos Interinstitu-
cionales: Incubadora de Proyectos de Investigacion, Instituto de Investigacién en Disefio,
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UP Argentina. Dirige desde 2014 la Linea de Investigacion Disefo en Perspectiva: Escena-
rios del Disefio bajo el convenio académico entre la Universidad de Palermo (Argentina) y
Carnegie Mellon University (EEUU). Profesora Titular de Disefio 4 de la Maestria en Ges-
tién del Disefio (UP) vinculada al Programa Transition Design (CMU). Es Colaborado-
ra asociada del Transition Design Institute (CMU, EEUU). Parte del Cuerpo Académico
del Posgrado en Disefio. Fue Directora del Departamento de Produccién CPDyC (2006-
2019) y Co-Coordinadora del Departamento de Multimedia, ambos en la Universidad de
Palermo. Profesora Titular en otras Universidades. Cuenta con experiencia de mds de 30
anos en gestion y produccion editorial, gestion de contenidos, edicion cientifico-técnica,
diseno y direccién de arte, disefio fotografico y arquitectura publicitaria, para empresas
del ambito corporativo, mercado editorial nacional y extranjero. Coordinadora editorial y
académica de libros de investigacion, arte y disefio, autora de numerosos articulos de in-
vestigacion, par revisor de agencias y publicaciones nacionales e internacionales, creadora
de productos editoriales y multimediales, curadora de muestras de arte y disefio, jurado en
eventos cientificos y culturales. “** ORCID ID 0000-0003-0923-8755.

El presente Proyecto de Investigacion colaborativo denominado Convergencias, Narrativa
y Consumo Digital II —fue incubado durante el periodo 2025-2026- entre la Universidad
Europea Creative Campus (UE Madrid, Espafa) y la Facultad de Disefio y Comunicacion
de la Universidad de Palermo (UP, Argentina), y fue coordinado por Raquel Echeandia
Sanchez (UE Creative Campus / Espana) y Daniela V. Di Bella (UP, Argentina). Por sus
incumbencias y areas de interés, es continuacion del Proyecto Convergencias, Narrati-
va y Consumo digital I (Cuaderno 255) desarrollado también entre ambas instituciones
(Echeandia y Di Bella Coords., 2025) y guarda relacién con los Proyectos Disefio, Arte y
Transmedia [, IT y IIT (Cuadernos 187, 224 y 259 respectivamente) (Di Bella Coord., 2025).
El Proyecto se inscribe dentro de las actividades de investigacion disciplinar y creacién
de conocimiento en el campo del Disefo, iniciadas por la Incubadora de Proyectos de In-
vestigacion del Instituto de Investigacion en Disefo. La Incubadora nace como parte de la
generacion de un estimulo e invitacién a académicos y autores, a profesores y profesiona-
les, en forma individual o en equipos, que estan dando sus primeros pasos en este campo
y estdn interesados en avanzar, consolidarse, proyectarse e integrarse al mundo formal y
sistematico de la Investigacion en Disefo. Surge como un espacio de generacion, desarro-
llo y concrecién de nuevos Proyectos de Investigacion de cardcter interinstitucional, de
alcance nacional e internacional de la Universidad de Palermo. De este modo -la Facultad
de Diseno y Comunicacion a través de su Incubadora- ofrece generosamente su platafor-
ma a quienes estén interesados en acercar sus ideas, iniciativas y propuestas para avanzar
en la generacion de nuevos Proyectos de Investigacion —que impacten positivamente en el
disenio como disciplina y profesion- e integrarse al Instituto de Investigacion en Disefio.
Las investigaciones surgidas de este Proyecto de Investigacion y de los muchos otros
proyectos desarrollados por las 27 Lineas de Investigacion del Instituto de Investiga-
cién en Diseflo de la Facultad de Disefio y Comunicacion, se articulan y complementan
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—en contenidos, objetivos e intenciones— con los que lleva a cabo la Maestria en Gestion
del Diseno, permitiendo a través de su accion educativa, el desarrollo y apoyatura de as-
pectos metodologicos, conceptuales y tedricos para la gestion y planificacion integral de
proyectos, programas y soluciones en el campo del Disefio’.

Convergencias, Narrativa y Consumo Digital IT

Jenkins (2006) acuii6 el concepto de convergence culture para describir como la circula-
cién de historias e informacion fluye a través de diversos medios, integrando las practicas
productivas de la industria con la participacion activa de los usuarios. Desde esta pers-
pectiva, la transmedia se consolida como un espacio no solo narrativo, sino también esté-
tico y experimental. En el ambito comunicacional, Scolari (2013) entiende las narrativas
transmedia como ecosistemas semioticos que involucran a productores y consumidores
en un entramado de cocreacion, mientras que Freeman y Rampazzo Gambarato (2019)
destacan su potencia pedagogica y politica para la difusion critica de conocimientos. Asi
la transmedia y sus experimentaciones constituyen un territorio de convergencia entre el
disefio, el arte y la comunicacién digital, en el cual las narrativas se expanden mds alla de
un medio especifico para articularse en multiples plataformas, interfaces y experiencias.
Jenkins, Ford y Green (2013) profundizan también, en cémo el consumo digital se trans-
forma en préctica cultural participativa, redefiniendo la economia de la experiencia en
torno a la circulacion y apropiacion de los contenidos. En el terreno del arte y el disefio
contemporaneo, la experimentacion transmedia se manifiesta como un espacio de ex-
ploracion estética donde los lenguajes digitales, interactivos e inmersivos generan nue-
vas formas de sensibilidad y experiencia. Murray (2017) anticip6 que la narrativa digital
se convertiria en un laboratorio estético capaz de articular literatura, cine, videojuegos y
performance en experiencias hibridas. Esta dimension artistica encuentra afinidad con
el software culture (Manovich, 2013), un ecosistema donde las estéticas algoritmicas, la
manipulacion digital de imagenes y la interactividad redefinen el campo del arte y la co-
municacién visual. Dixon (2007), por su parte, analiza cémo las artes performativas in-
corporan tecnologias multimedia e interactivas, expandiendo el escenario hacia entornos
participativos e inmersivos; y Kluitenberg (2011) propone el concepto de mediality para
comprender cémo los medios emergentes producen nuevas sensibilidades y modos de
habitar la experiencia artistica.

Este proyecto presenta articulos de reflexion, de analisis, de experiencias, y/o casos pro-
blemas, u otros, que se adentran en las probleméticas especificas de la interseccion entre el
arte, el arte contempordneo, el diseno y las nuevas tecnologias/medios de comunicacion,
que abordan propuestas creativas y polifacéticas, cuyas historias y narrativas envolventes
y atractivas, muchas veces implican la colaboracion entre multiples actores, artistas, pro-
ductores de medios y profesionales; experiencias de mayor libertad formal, que difuminan
las fronteras de los medios, los géneros y las disciplinas; donde las formas de mediacion
en sus formatos tradicionales y digitales, pueden expresarse en su diversidad, entrelaza-
miento, interaccion, lenguajes y traduccion de distinto tipo de contenidos; propuestas
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inmersivas, multisitio y en red; acciones que permitan e instrumentalizan plataformas y
formatos en vivo y digitales, incluidos las redes sociales, la realidad aumentada y virtual, la
tecnologia héptica y digital, el mapeo visual y de audio, la interaccion humana y la AT, los
algoritmos y los dispositivos de ampliacién corporal y sensorial; en definitiva experiencias
convergentes donde se exploran nuevas formas de narrar, percibir y consumir en la era di-
gital, transformando las narrativas en experiencias multisensoriales que invitan a repensar
los limites entre el objeto, el publico y la obra.

El presente proyecto contiene los resultados de la investigacion de 16 articulos, pertene-
cientes a 27 investigadores/as provenientes de Bolivia, Brasil, Chile, Colombia, Ecuador,
Espana, México, Puerto Rico y Argentina. El indice del volumen se organiza por origen
institucional de la convocatoria. Los articulos de 1 a 6 son los resultados de la investigacion
convocados por la Profesora Raquel Echeandia Sanchez (UE Creative Campus / Espana).
Ellos son: (1) Convergencias entre Ciencia, Arte y Tecnologia: Francis Hallé, José
Maria Lillo, Beth Moon y Saudade Artiaga de Eduardo de Elio Oliveros; (2) Exploracion
del uso de la aromaterapia en centros educativos, con énfasis en bienestar emocional,
motivacion y clima del aula de Alba Moya Cano y Pilar Terrén-Lépez; (3) Metodologias
analdgicas vs digitales en la ensefianza superior: efectos sobre la carga cognitiva de
Marta Gil Soriano y Lidia Jiménez Duarte; (4) Analisis de trayectorias profesionales de
mujeres lideres en la animacion espaiola, identificando perfiles, retos, formacion y
acceso a puestos directivos de Marta Gil Soriano y Sandra Jiménez Duarte; (5) Disefio
experimental de una intervencion con videojuegos basados en el movimiento para
el bienestar emocional en contextos creativos universitarios de Raquel Echeandia
Sdnchez; y (6) Procesos perceptivos y emocionales en la vision: una aproximacion
interdisciplinar de Sandra Jiménez-Duarte y Esther Campos-Serrulla.

Los articulos de 7 a 16 son los resultados de la investigacion convocados por la Profesora
Daniela V. Di Bella por la Universidad de Palermo (Argentina). Ellos son: (7) El libro
(de artista) en su dimension poética de Gabriela Agustina Irigoyen e Irene de Mendonga
Peixoto; (8) Audiovisual expandido, remix y dindamicas colectivas en internet: anali-
sis socio digital del meme “Es cine” de Nuria Rey Somoza y Melba Cristina Marmolejo
Cueva; (9) De la materia prima al refinamiento: explorando el proceso de co-creaciéon
visual con inteligencia artificial de Andrea Rivadeneira Cofre; (10) Jugar con colores
y trinos de Maria Itzel Sainz Gonzdlez y Martha Ivonne Murillo Islas; (11) Experiencia
transmedia inmersiva: El caso Van Gogh Vivo de Daniela Gonzdlez Erber; (12) Poesia
y disefio transmedial: los Instapoetas en el ecosistema digital de Carla Montoya; (13)
Virtualidad y narrativa espacial: cuerpo, percepcion y estética en la arquitectura con-
temporanea de Luis Frey Zapata Henao y Sandra Margarita Vélez Murcia; (14) La TV
vertical: persistencias narrativas y reconfiguraciones del formato en la cultura del soft-
ware de Luis Roberto Brun Oropeza y Tatiana Siles Joffré; (15) El Disefiador como agente
sociotécnico: reflexiones en torno a competencias criticas para la sociedad pos-digital
de Eduardo Araya-Castro; (16) Memoria simbdlica e identidad emocional en narrativas
transmedia de Ricardo Arrubla Sdnchez, Sandra Acevedo Zapata, Félix Fernando Duefias
Gaitén y Diana Mejia Sabogal.
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Los trabajos siguen una organizacion en 4 ejes tematicos

1. Convergencias interdisciplinarias: este eje se alinea con la cultura de la convergencia
donde la circulacién de contenidos y la produccion de sentido se distribuye a través de
multiples medios y practicas. En este caso, las convergencias entre ciencia, arte y tecnolo-
gia operan como un régimen de traduccidén, en una integracién y articulacién de tecno-
logias de comunicacién y representacion, de percepcion y comprension. De manera com-
plementaria los lenguajes artisticos y visuales quedan condicionados por las operaciones
que dependen de las tecnologias digitales, lo que vuelve relevante el estudio de los cruces
entre materialidades, visualidades y procesos cognitivos (Arts. 1, 6 y 10).

2. Experiencias mediadas y sensibles: este eje pone el foco en el disefio de experiencias en
las que la participacion incluye no solo producir, sino también evaluar, recircular, recon-
textualizar contenidos y practicas. Este enfoque se vuelve importante cuando se trata de
generar climas motivacionales, de bienestar y de interaccion. En términos de medialidad,
se trata de comprender como las tecnologias no se suman a la experiencia, sino que recon-
figuran umbrales de atencion, carga cognitiva y sensibilidad, generando nuevos formatos
de aprendizaje y presencia, sefialando asi su potencial pedagogico (Arts. 2, 3y 5).

3. Narrativas transmedia y cultura digital: este eje aborda las transformaciones de la
narrativa, la circulacién y la participacion en el ecosistema digital. Aqui las historias se
vuelven expandidas como sistemas distribuidos y socialmente negociados; y el relato se
desplaza hacia circuitos donde usuarios y plataformas intervienen en la produccion de
valor cultural. Desde esta perspectiva las audiencias ejercen agencia y los formatos y su
visualidad estdn modelados por las ldgicas de los algoritmos y las manipulaciones digi-
tales, lo que permite el surgimiento de fenomenos como el meme, la instapoesia o la TV
vertical, entre otros (Arts. 8, 12, 14y 16).

4. Cruces transmediales y experimentaciones estéticas: este eje se centra en la experi-
mentacion, un laboratorio estético donde se conjuga inmersion, espacialidad, interactivi-
dad y performance como condiciones de produccion de experiencia, y que pueden actuar
como diferentes instituciones culturales a la vez: biblioteca, museo, auditorio, etc. Asi la
obra emerge del conjunto de plataformas y practicas que a su vez, va produciendo nuevas
sensibilidades y modos de habitar la experiencia (Arts. 7, 11y 13).

5. Co-creacion, nuevas tecnologias y género: este eje articula los procesos creativos me-
diados, la transformacion del rol del/a disefiador/a en un contexto de cultura del software,
automatizacion y co-creacion humano-mdquina incluyendo el analisis de las trayectorias
y desigualdades evidentes que se perpetian dentro de las industrias culturales. Esto re-
configura la figura y accion profesional como agente sociotécnico y abre preguntas sobre
autoria, sesgos, acceso y poder (Arts. 4, 9y 15).
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Notas

1. Instituto de Investigacion en Disefio (Disponible en: https://www.palermo.edu/dyc/ ins-
tituto_investigacion/) / 27 Lineas de Investigacion que componen el Programa de Investiga-
cion en Disefio (Disponible en: https://www.palermo.edu/dyc/investigacion_desarrollo_di-
seno_latino) / Maestria en Gestion del Disefio (Disponible en: https://www.palermo.edu/
dyc/maestriadiseno) / Coloquio Virtual Internacional de investigaciéon en Disefio, Univer-
sidad de Palermo (Disponible en el sitio de Conferencias DC:https://www.youtube.com/@
ConferenciasDC/playlists).
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Abstract: The present research project entitled Convergences, Narrative and Digital Con-
sumption II (Cuaderno 302) constitutes a continuation of the project Convergences, Na-
rrative and Digital Consumption I (Cuaderno 255). Both projects were developed collabo-
ratively between the European University of Madrid / Creative Campus (Spain) and the
University of Palermo (Argentina).

Building on the initiatives of the Incubator, the project continues to explore the current
convergence of diverse media systems, tools, formats, channels and platforms—beyond
the web and its services—and examines how these transformations reshape spaces of crea-
tion, circulation and dissemination (Jenkins, 2008, 1992). In this context, traditional no-
tions of narrative evolve, along with their relationships to content and systems of signifi-
cation (Scolari, 2009). These convergences offer new perspectives on representation, social
identification, production and entertainment, thereby inaugurating emerging modalities
of digital consumption (Jenkins, 2010: 943-958), while simultaneously granting consu-
mers and audiences a renewed position, involvement and protagonism (Scolari, 2015:
24-26).

Keywords: Design - Art - Contemporary Art - Transmedia Experiences - Experimenta-
tion - Multiplatform Art - Interactive Art - Digital Art - Communication - Digital Media

Resumo: El presente proyecto de investigacion intitulado Convergéncias, Narrativa e Con-
sumo Digital II (Caderno 302) da continuidade al proyecto Convergéncias, Narrativa e
Consumo Digital I (Caderno 255), ambos desenvolvidos en colaboracién entre la Uni-
versidad Europea de Madrid / Creative Campus (Espaia) y la Universidad de Palermo
(Argentina).

A partir de las iniciativas de la Incubadora, el proyecto ahonda en la exploracién de la con-
vergencia contemporanea entre distintos sistemas de midia, ferramentas, soportes, cana-
les y plataformas — para también la web y sus servicios — y analiza como esas transforma-
ciones reconfiguran los espacios de crianza, circulacién y difusion (Jenkins, 2008, 1992).
Nesse cendrio, os conceitos tradicionais de narrativa evoluem, assim como sus relacdes
com os contetidos e com os sistemas de significagdo (Scolari, 2009). Essas convergéncias
oferecem novas perspectivas de representatividade, identificacdo social, producéo e en-
tretenimento, inaugurando modalidades emergentes de consumo digital (Jenkins, 2010:
943-958), a0 mesmo tempo em que atribuem aos consumidores e as audiéncias um novo
lugar, maior envolvimento e protagonismo (Scolari, 2015: 24-26).

Palavras-chave: Disefo - Arte - Arte contemporanea - Experiéncias transmidia - Experi-
mentacdo - Arte multiplataforma - Arte interativa - Arte digital - Comunicagio - Midias
digitais
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