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XXI ENCUENTRO LATINOAMERICANO DE DISENO 2026

En el afio 2026 se realizo la XX edicion del Encuentro Latinoamericano de Disefo, que integra la actual Semana Virtual
Internacional de Disefio en Palermo. EI Encuentro convocd en esta oportunidad a expositores que presentaron ensayos,
reflexiones, desarrollos tematicos, portfolios, trabajos finales de carreras, disefios y mas.

El Encuentro fue el origen y es uno de los motores de crecimiento y desarrollo en forma ininterrumpida desde el afio 2006,
de la Semana Internacional de Disefio en Palermo. A partir de las necesidades planteadas y detectadas en cada edicion del
Encuentro fueron surgiendo los otros espacios (Coloquio, Congreso, Foro, Cumbre, Creatividad solidaria) hasta constituir
el actual formato de la Semana Internacional de Disefio en Palermo.

El Encuentro se ubicd en el lugar de liderazgo de los eventos internacionales de Disefio desde su creacion y fue conso-
lidandolo afo tras afio hasta avanzar hacia un estadio superior: la Semana Internacional de Disefio. Este liderazgo fue
construido y alcanzado por su estructura y perspectiva innovadora sostenida a lo largo de mas de una década. Por su
organizacion y su dinamica participativa y su propuesta democratica de capacitacion, actualizacion y vinculacion entre los
expositores y asistentes.

La XXI Edicién de la Semana Internacional de Disefio en Palermo 2026 estuvo integrada por los siguientes diez
espacios:

XXI Encuentro Latinoamericano de Diseiio

XX Plenario del Foro de Escuelas de Diseio

XVII Congreso Latinoamericano de Ensefianza de Disefio
XI Cumbre de Emprendedores

XI Goloquio Internacional de Investigadores en Disefio

X Foro de Experiencias Innovadoras

VIl Foro de Disefio Social y Sustentable

VI Networking DC

V Jornadas Interdisciplinarias Arquitectura

IA Forum

Los nueve espacios se desarrollaron simultdneamente en comisiones presenciales y virtuales en dos semanas, desde el
lunes 13 al viernes 31 de julio de 2026.

Cada uno de estos espacios edita una memoria, en una edicion especial de La Hoja de Disefio, con los expositores, sus
instituciones y paises, y un abstract de su presentacion. Todas las ediciones de La Hoja de Disefio pueden consultarse en:
www.palermo.edu ---> dyc ---> Publicaciones ---> Hojas de Disefio

La XXl edicion del Encuentro contd con mas de 231 contenidos de acceso libre y gratuito. Se desarrollaron 22 comisiones
en vivo con referentes del disefio latinoamericano que expusieron e intercambiaron sobre diferentes tematicas vinculadas,
entre otras, al disefio en su didlogo e interrelacion con la comunicacion, a los negocios y emprendimientos y las nuevas
tecnologias.
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Contenidos en el XXI Encuentro Latinoamericano de Disefio

El XIX Encuentro Latinoamericano de Disefio reunié contenidos en formato presencial y virtual, atendiendo a los intereses

de sus publicos. A continuacion, se detallan los tipos de formatos que se presentaron en las comisiones profesionales de
esta edicion:

¢ Comisiones profesionales > pp xx-xx
e Ciclo Presencial “RDDxUP”.
Organizado junto a la Red de Disefiadores > (pp. Xx-xx)
e Ciclo Virtual “De estudiante a estudio”.
Organizado junto a la Red de Disefiadores > (pp. XX-Xx)

En la presente edicion de La Hoja de Disefio se transcribe la agenda completa de la XXI edicion del Encuentro Latinoame-
ricano de Disefio 2026: Contenidos (pp. x-xx) y un Indice de Expositores (pp. xx-xx)
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Martes 14 de julio

Educacion, herramientas y fOormacion............cccccviieiiiieiiccecee e pXx
Branding, Marketing y Consumo....
Patrimonio, CUItUIra & IAENTIAAM. ........vevreeeiereieees e

Miércoles 15 de julio
Narrativas, Medios y Comunicacion Visual
Moda, Indumentaria y Disefio Textil

Jueves 16 de julio
Espacios, Arquitectura, Bienestar y Accesibilidad
Metodologias, Procesos y Gestion del Disefio

Lunes 27 de julio

Inteligencia Artificial, Innovacion y Futuro del Disefio
IA, Creatividad y Transformacion Profesional
Branding, Marketing y Comunicacion Estratégica
Narrativas, Transmedia y Contenidos Digitales

Martes 28 de julio

Educacion, Investigacion y Metodologias de Disefio
Audiovisual, Animacion, Cine y Nuevos Medios
Disefio Gréafico, Identidad y Comunicacion Visual

Miércoles 29 de julio
Consumo, Audiencias y Tendencias de Mercado
Disefio, Negocios y Gestion Profesional

Jueves 30 de julio

Disefio de Experiencias, UX e Interaccion
Arquitectura, Espacios y Experiencias
Disefio Social, Inclusion y Sostenibilidad

Viernes 31 de agosto

Patrimonio, Cultura, Territorio e Identidad
Moda, Imagen, Estilo y Tendencias

Arte, llustracion y Expresiones Visuales
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COMISION: IA, INNOVACION Y FUTURO DEL DISENO
MARTES 14 DE JULIO 2026 - 10 HS.

1. ¢Qué enseiar cuando la IA también disefia?

Mary Yaneth Rodriguez Villamizar [Colombia]

La presente propuesta analiza la convergencia entre la inteli-
gencia artificial y el branding emocional como fundamento para
una gestion predictiva de la experiencia del cliente en entornos
digitales. En un contexto caracterizado por la transformacion
tecnoldgica y la hiperconectividad, las organizaciones requie-
ren comprender no solo los comportamientos, sino también
las emociones que influyen en la toma de decisiones del con-
sumidor. En este sentido, la inteligencia artificial, a través de
técnicas como el aprendizaje automatico y el procesamiento
de lenguaje natural, permite identificar patrones emocionales
en grandes volimenes de datos, facilitando la anticipacion de
necesidades, expectativas y reacciones del mercado. Desde
una perspectiva estratégica, el estudio examina cémo estos
insumos contribuyen al disefio de experiencias personalizadas,
fortaleciendo variables clave del branding como la lealtad, la
confianza y el engagement. Asimismo, se abordan los desafios
éticos asociados al uso de datos emocionales, destacando la
importancia de la transparencia y la proteccion de la informa-
cion del usuario. En consecuencia, se plantea que la integracion
de inteligencia artificial en el branding emocional no solo op-
timiza la toma de decisiones, sino que también permite a las
marcas evolucionar hacia modelos mas predictivos, adaptativos
y centrados en el cliente.

2. Branding inteligente: el papel del analisis de senti-
mientos en la construccion de marcas emocionales
Mary Yaneth Rodriguez Villamizar [Colombia]

El presente trabajo tiene como propdsito analizar la articulacion
entre el branding emocional y el andlisis de sentimientos media-
do por inteligencia artificial, como estrategia emergente para la
gestion de marca en entornos digitales. En el contexto actual,
caracterizado por la sobreexposicion informativa y la creciente
competencia entre organizaciones, las marcas enfrentan el de-
safio de diferenciarse no solo a partir de atributos funcionales,
sino mediante la construccion de vinculos emacionales signifi-
cativos con los consumidores. En este sentido, la inteligencia
artificial, particularmente a través de técnicas de procesa-
miento de lenguaje natural y aprendizaje automatico, posibilita
la identificacion, clasificacion e interpretacion de emociones
expresadas en grandes volimenes de datos provenientes de re-
des sociales, resefias y plataformas digitales, convirtiéndose en
una herramienta clave para la toma de decisiones estratégicas.

www.palermo.edu/encuentro

3. Bienvenido el Machine Marketing - Todo Cambia
Juan José Tirado [Perl)]

La presentacion “Bienvenido al Machine Marketing - Todo Cam-
bia” de Juan José Tirado explora la transformacion del marke-
ting frente al avance de la inteligencia artificial y los nuevos
habitos del consumidor. Jota plantea que, aunque el contexto
cambia constantemente —con consumidores atomizados,
medios fragmentados y productos desmaterializados—, los
fundamentos del marketing permanecen: comprender perso-
nas, detectar tensiones y construir valor de marca. Introduce el
concepto de “Marketing Dual”, donde las marcas deben comu-
nicarse tanto con consumidores como con maquinas (LLMs),
optimizando su presencia no solo para humanos sino también
para la comprension algoritmica. La IA se convierte en un nue-
Vo portavoz de las marcas, interpretando sus mensajes y mol-
deando su reputacion. La exposicion invita a adoptar un nuevo
mindset, integrando creatividad, analitica y tecnologia bajo una
vision estratégica: si las marcas no definen como quieren ser
percibidas por la IA, esta lo hara por ellas.

COMISION: BRANDING, MARKETING Y CONSUMO
MARTES 14 DE JULIO 2026 - 10 HS.

4. Branding estratégico para productores de café de es-
pecialidad

Yelitza Guerra Montoya, Mariana Agudelo Martinez, Valen-
tina Marin Bedoya, Lina Mar Zapata Pérez [Colombia]

La industria del café de especialidad en Colombia ha impulsado
la creacion de marcas que transforman el café de origen en
propuestas con valor diferencial. En este contexto, Café Abisinia
evidencia la importancia de construir una identidad solida para
competir en el mercado. A través del acompafamiento de InCo-
re, se desarrollaron procesos creativos que permitieron definir
su narrativa, fortalecer su posicionamiento y generar valor tanto
para la marca como para los productores.

5. Producto vs arte: 0 como aprendi a dejar de preocu-
parme y amar el mercado

Ezequiel Damian landritsky [Argentina]

A la hora de crear contenido, la venta es una etapa tan temida
y resistida como necesaria, tanto para lograr que nuestra idea
se concrete, como para enfocar nuestra creatividad. ¢De qué
manera aprovechar herramientas como la biblia, el logline, las
referencias o incluso el target para mejorar nuestra propuesta?

6. Perspectivas y oportunidades del marketing digital y
el comercio electronico: Una revision sistematica de la
literatura

Carlos Roberth Quiroz Castrejon [Per(]

El presente articulo realiza una revision sistematica de la litera-
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tura reciente sobre las perspectivas y oportunidades del marke-
ting digital y el comercio electronico, aplicando la metodologia
PRISMA 2020 y respondiendo a tres preguntas de investigacion
clave. Se identifican los principales desafios para la implemen-
tacion de estrategias efectivas, se analizan las bases tedricas
mas relevantes en el estudio de camparias de marketing digital,
y se consolidan las mejores practicas empleadas en comercio
electronico, especialmente en contextos de paises emergentes.
Se llega a constatar que los retos enfrentados por las empre-
sas, principalmente PYMEs, incluyen limitaciones estructura-
les, brechas tecnoldgicas, carencias en talento digital, riesgo
percibido y complejidades culturales y regulatorias. Las bases
tedricas centrales incluyen la Teoria Basada en Recursos, las
Capacidades Dinamicas, el marketing relacional, los modelos
de comportamiento del consumidor y enfoques socioculturales
y tecnoldgicos. Finalmente, se sintetizan practicas basadas
en la integracion tecnoldgica, la personalizacion, la gestion de
contenido, el uso estratégico de canales y la construccion de
comunidades como factores determinantes para el éxito digital.

7. Representaciones Graficas del cuerpo vestido figuri-
nes de moda en Chile

Melina Rapiman [Chile]

Las revistas chilenas Eva y Rosita (1942-1972) no solo di-
fundieron tendencias de moda: construyeron, a través de sus
figurines e ilustraciones, imaginarios femeninos diferenciados
para publicas distintas. Este estudio analiza como Editorial Zig-
Zag sostuvo simultaneamente dos cddigos visuales del cuerpo
vestido —uno orientado a la élite santiaguina, otro de caracter
didéctico para la clase media— durante el periodo de transicion
entre la ilustracion dibujada y la hegemonia de la fotografia. Los
hallazgos sugieren que la invisibilizacion de las ilustradoras lo-
cales —entre ellas Elizabeth de Laborie y Elena Poirier— no
fue casual, sino resultado de dindmicas de género propias de la
industria editorial del periodo. EI gradual reemplazo de la ilus-
tracion por la fotografia hacia 1970 no obedeci6 Unicamente a
razones tecnoldgicas, sino que acompafié una transformacion
mas profunda en los modelos de feminidad circulantes en la
sociedad chilena.

8. De disenador a Growth Marketer

Florencia Aquino [Argentina]

En el ecosistema digital actual, la frontera entre la estética y el
rendimiento es cada vez mas estrecha. Esta ponencia aborda la
transicion fundamental del disefiador tradicional hacia la men-
talidad de Growth Marketing, un cambio de paradigma donde la
creatividad se pone al servicio de la validacion empirica y los ob-
jetivos de negocio. A lo largo de la sesion, se analizara como el
disefiador puede trascender la ejecucion visual para integrarse
en el ciclo de crecimiento estratégico, adoptando metodologias

de experimentacion constante y andlisis de datos para funda-
mentar sus decisiones graficas. El ndcleo de la propuesta se
centra en la interconexion entre los principios del disefio y las
etapas del embudo de conversion. Se explorara la capacidad
de transformar elementos visuales en motores de adquisicion y
retencion, sustituyendo la bdsqueda de la perfeccion subjetiva
por la optimizacion basada en resultados medibles. Al integrar
conceptos como el disefio informado por datos y el testeo itera-
tivo, los profesionales del sector no solo elevan la calidad de su
entrega técnica, sino que se posicionan como actores clave en
la generacion de valor y la escalabilidad de productos digitales.
En Ultima instancia, el objetivo es dotar al creativo de un len-
guaje estratégico que le permita demostrar que cada decision
estética posee una intencion comercial y un impacto directo en
el crecimiento de la organizacion.

9. Entre maquinas e maos: autoria, rigor e responsabili-
dade no design sem IA

Gabriel Bergmann Borges Vieira, Jorge Tabajara [Brasil]
Esta proposta apresenta uma reflexdo sobre o design realizado
de modo autoral, sem o0 uso de inteligéncia artificial na geragao
de solugdes visuais, tomando como estudo de caso o trabalho
do ilustrador e designer Jorge Tabajara. A partir da andlise de
projetos selecionados, discutem-se processos que envolvem
anos de estudo, pratica, pesquisa, debate e refinamento téc-
nico, em contraste com a rapidez e a aparente “facilidade” de
resultados produzidos por ferramentas automatizadas. O tra-
balho problematiza os limites das solugdes geradas por tecno-
logia frente & construgdo de uma linguagem propria, ao dominio
de fundamentos de design e a responsabilidade ética sobre o
resultado projetual. Como adendo, aborda-se a relagdo entre
autoria, propriedade intelectual e originalidade, destacando a
importancia da minucia, do rigor técnico e do conhecimento de
elementos e principios de design na formagéo de um trabalho
consistente, situado e verdadeiramente autoral.

10. Plagio, Referéncia e Originalidade: Desafios Contem-
poraneos na Formacéo e Pratica do Design

Gabriel Bergmann Borges Vieira [Brasil]

Em um cenério marcado pelo acesso massivo a referéncias vi-
suais, por cursos acelerados de “design” focados apenas em
software e pela difuséo de ferramentas de inteligéncia artificial
generativa, a fronteira entre inspiragao, citagdo, apropriacéo e
plagio torna-se cada vez mais nebulosa. Esta atividade propde
uma reflexdo critica sobre o plagio em design, discutindo ndo
apenas aspectos legais, mas, sobretudo, as implicagbes éti-
cas, pedagdgicas e profissionais. A partir de casos praticos e
situagdes tipicas do cotidiano académico e do mercado (tra-
balhos estudantis, identidades visuais “inspiradas” em outras,
rebranding com forte semelhanga, uso acritico de bancos de

XXI Encuentro Latinoamericano de Disefio 2026
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imagens e de outputs de IA), 0 objetivo € discutir como o campo
pode diferenciar referéncia legitima de cdpia, e que responsa-
bilidades recaem sobre estudantes, docentes e profissionais.

11. Analise critica de tendéncias tecnoldgicas Black Mi-
rror: segundo mapa em prospecgao

Monique Dandara, Alessandro Felippe, Sofia Miranda [Brasil]
0 texto aborda o segundo movimento de prospeccao de ten-
déncias tecnologicas presentes nos trés Ultimos episddios da
sétima temporada da série de ficgéo cientifica britanica Black
Mirror; tais tendéncias, ap6s o mapeamento, sdo articuladas
com tecnologias recentes do cotidiano por meio da ferramenta
de coolhunting (Maioli; Presotto; Palma, 2012), permitindo a
identificagdo e andlise de seus padrdes. Acionamos a andlise
qualitativa de dados (Gil, 2008) para evidenciar que a tempo-
rada reforga a critica da série frente as implicagbes éticas e
sociais das tecnologias emergentes. Justificamos a relevancia
da conexdo do campo dos estudos de tendéncias com o campo
do ensino do design ao permitir o monitoramento de tendéncias
socioculturais para o desenvolvimento de solugdes de design.

12. El fin de los disenadores graficos

Renzo Guerra [Perl]

La carrera de los disefiadores graficos a dejado de ser metodi-
ca, hoy cualquiera y sobretodo la IA puede manejar un software
para crear identidad, web, diagramacion o cualquier codigo vi-
sual requiera un cliente (si es que los hay), por que ahora se
sienten auténomos de hacerlos ellos mismos, entonces que
haremos?, nos volveremos investigadores, mejores en el pen-
samiento critico y en como esa informacion nos hace destacar
en la industria creativa, dejaremos de ser disefiadores para ser
innovadores.

13. Disefando al disefiador

Eugenia Martinez Barbazza [Argentina)

¢Qué habilidades necesitas para ser lider? ;Como fomentar el
valor del disefio como una cultura que va mas alla de los di-
sefiadores? ;Te imaginas un mundo donde los CDO — Chief
Design Officer— son la norma y el futuro de nuestras socie-
dades? ;Cuan lejos te atreves a llegar como disefiador?» «Solo
t0 puedes disefiar tu carrera y por ende tu vida. Ven, te invito
a participar en el proyecto mas importante de todos: el disefio
de ti mismo.»

14. |A generativa y el trabajo creativo

Rodrigo Iver Romero Frias, Marisleidy Alba Cabanias [Bo-
livia]

La propuesta consiste en desarrollar una revision sistematica
de literatura con apoyo bibliométrico sobre el impacto de la
inteligencia artificial generativa en el trabajo creativo. El es-

www.palermo.edu/encuentro

tudio analiza como herramientas como ChatGPT, Midjourney,
DALLsE, Stable Diffusion y otros sistemas generativos inciden
en tres dimensiones principales: desempefio laboral y produc-
tividad, procesos cognitivos y flujos de trabajo, y calidad, crea-
tividad e innovacion de los resultados. Metodoldgicamente, la
revision sigue los lineamientos PRISMA 2020, con bisqueda en
Scopus y SciELO para el periodo 2022— 2026. Se identificaron
988 registros, se evaluaron 277 reportes a texto completo y
se incluyeron 33 estudios finales. El andlisis se complementa
con bibliometria mediante VOSviewer 1.6.20. El aporte central
es mostrar que la IA generativa no sustituye directamente el
trabajo creativo, sino que lo reconfigura: acelera la ideacion y el
prototipado, pero aumenta la importancia de la curaduria, eva-
luacion, control de calidad, juicio profesional, alfabetizacion en
IA'y metacognicion creativa.

15. Plataformizacion de IA y medios generativos: organi-
zacion e infraestructura

Luis Sebastidn Rossi [Argentina]

Se afirma que los sistemas de |A reestructuran tanto a los pro-
cesos de comunicacion como a los medios e industrias del en-
tretenimiento. Sin embargo, los andlisis suelen obviar el caracter
central de los publishers de modelos fundacionales. Por ello, la
presentacion tendra como objetivo identificar y reconstruir algu-
nas de las caracteristicas mds salientes de los actores que lle-
van adelante la plataformizacion de la IA. En ese sentido, luego
de algunos puntos metodoldgicos, se presentaran tendencias
tanto a nivel organizacional como infraestructural. Estos proce-
sos iluminaran las relaciones posibles entre publishers y medios
generativos en lo que concierne a newstech, videojuegos e in-
dustria audiovisual.

COMISION: PATRIMONIO, CULTURA E IDENTIDAD
MARTES 14 DE JULIO 2026 - 15 HS.

16. La conclusion de la trilogia Himnogndy de animacio-
nes indigenas del pueblo Maxakali Tikmi’din en Brasil
Charles Bicalho [Brasil]

La produccion del tercer cortometraje animado, titulado Kakxop
Pahok: Los Nifios Ciegos, se llevo a cabo en la Escuela de Di-
sefio de la Universidad Estatal de Minas Gerais (UEMG). Ba-
sado en una historia tradicional del pueblo indigena Maxakali
Tikm{'Gn, habitantes del estado de Minas Gerais, en el sureste
de Brasil, el cortometraje fue producido. La fase de preproduc-
cion, que incluyd talleres de ilustracién y grabacion de audio en
la Aldea Escuela Floresta en el municipio de Tedfilo Otoni, se lle-
v6 a cabo como un proyecto de extension de la UEMG. Las fases
de produccion y posproduccion se lograron a través de recursos
obtenidos de una subvencion publica para el patrocinio de pro-
yectos audiovisuales brasilefios. Kakxop Pahok se basa en la
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investigacion participativa y la produccion de conocimiento y
arte de autoria indigena en medios digitales modernos. Para
ello, conceptos como el etnodisefio y el disefio de produccion
audiovisual se utilizan para guiar la transposicion de elementos
culturales originalmente indigenas al lenguaje audiovisual. A
través de la capacitacion educativa de los miembros de la co-
munidad en las areas de medios y tecnologia, esta produccion
genera visibilidad para la cultura de una poblacion histérica-
mente marginada.

17. Representacion grafica secuencial de la cultura Ca-
fari: narrativa visual, aprendizaje y construccion sim-
bélica en la generacion Alfa

Paula Castillo, Roger Ronquillo [Ecuador]

Este trabajo de investigacion analiza el uso de vifietas graficas
como estrategia de comunicacion visual para representar suce-
s0s historicos de la cultura Cafari, en el complejo arqueoldgico
de Ingapirca, ubicado en la provincia de Cafar, Ecuador, me-
diante un enfoque dirigido a la generacion Alfa. La investigacion
parte de la idea de que la narrativa visual secuencial, apoyada
en la sintesis grafica, la economia del texto y una estructura
narrativa en tres actos, puede transformar contenidos histori-
cos y culturales en experiencias de aprendizaje mas accesibles,
dindmicas e interpretativas para audiencias jovenes. En este
sentido, las vifietas no se entienden solo como recursos ilustra-
tivos, sino como dispositivos de pensamiento visual capaces de
activar procesos de comprension, memoria y apropiacion cultu-
ral. Asimismo, el proyecto evidencia que el disefio grafico puede
funcionar como mediador entre el conocimiento historico y las
nuevas formas contemporaneas de percepcion, especialmente
en contextos donde predominan la inmediatez visual y la frag-
mentacion de la atencion. A través de 15 vifietas organizadas
en torno a arquitectura, cultura y religion, se demuestra que
la representacion grafica no simplifica la historia, sino que la
reconfigura mediante signos visuales que invitan a una parti-
cipacion activa del espectador. De esta forma, la propuesta no
solo favorece la comprension de contenidos sobre la cultura
Cafiari, sino que también fortalece los procesos de preserva-
cion, difusion y resignificacion cultural desde una perspectiva
pedagdgica y visual.

18. Pukllay: Estrategia Lidico-Pedagégica orientada al
fortalecimiento de la Cultura patrimonial en Nifios para
el Museo del Carnaval de Pasto

Angie Chacon, Juan Lépez [Colombia]

Pukllay es un proyecto de Investigacion + Creacidn que toma
como base la riqueza cultura y artesanal de la ciudad de Pasto,
Narifio (Colombia), teniendo como eje central el Carnaval de
Negros y Blancos, declarado patrimonio cultural e inmaterial de
la humanidad por parte de la UNESCO, este se ve representado

en su exhibicion permanente con el Museo del Carnaval, lugar
que pese a su historia es poco conocido, de manera que, este
proyecto ha buscado desde el Disefio Grafico aportar en el for-
talecimiento del sentido de pertenencia en los nifios, integrando
la pedagogia y la ludica como parte importante dentro de su es-
trategia que incorpora la parte hibrida para lograr generar una
experiencia mucho mas significativa, atractiva y que despierte
la curiosidad de los nifios, esto en la bisqueda del desarrollo de
su apropiacion cultural.

19. Revalorizacion de las costumbres y tradiciones de
México mediante el diseo tipografico identitario basa-
do en elementos visuales representativos

Francisco Franco Saldania [Ecuador]

Esta investigacion explora el disefio tipografico como una he-
rramienta de mediacion cultural orientada a la revalorizacion de
las costumbres y tradiciones de México. El proyecto propone el
desarrollo de una tipografia de carécter identitario, construida
a partir del analisis y la sintesis de elementos visuales repre-
sentativos de la cultura mexicana, con el fin de traducir rasgos
simbdlicos del patrimonio cultural en una propuesta tipografica
decorativa, contemporanea y reproducible. El estudio surge de
la necesidad de fortalecer el reconocimiento y la valoracion de
referentes visuales asociados a la identidad cultural mexicana,
considerando que su escasa presencia en ciertos ambitos de la
comunicacion grafica limita sus posibilidades de difusion y pre-
servacion. En este contexto, la investigacion plantea al disefio
tipografico como un recurso visual capaz de articular memoria
cultural, identidad territorial y comunicacion contemporanea. La
metodologia combina revision documental y andlisis semidtico
de elementos visuales provenientes de distintas manifestacio-
nes culturales mexicanas. Para su sintesis formal, se recurre a
la escala de iconicidad como herramienta que permite traducir
dichos referentes en componentes graficos aplicables al disefio
tipografico. Como resultado, el proyecto propone una tipografia
decorativa con potencial de aplicacion en diversos soportes de
comunicacion visual, como piezas graficas, productos cultura-
les y objetos de difusion. De este modo, la investigacion busca
aportar a la reflexion sobre el potencial del disefio grafico y tipo-
grafico como estrategia de revalorizacion del patrimonio cultural
y fortalecimiento de la identidad visual mexicana.

20. Gestion curatorial de museos: Hecho en Argentina
Capitulo Olivetti

Cristina Amalia Lopez, Paolo Bergomi [Argentina]

En las Ultimas décadas, los museos estan ampliando su tarea
de exhibicion hacia un rol activo de investigacion, salvaguarda
y mediacion educativa del patrimonio industrial y cultural. En el
caso del Museo del Disefio y la Industria “Hecho en Argentina”,
la restauracion y conservacion de bienes culturales accionan
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como procesos epistemoldgicos y técnicos que demandan es-
tudio sistematico, integridad metodoldgica y compromiso ético.
Estas précticas implican no solo el dominio de técnicas de res-
tauro, sino también competencias criticas: sensibilidad histo-
rica, rigurosidad cientifica y ética de la no-intervencion lesiva
sobre el cardcter original del objeto. Esta mediacion consolida
la identidad colectiva y democratiza el acceso al capital cultu-
ral, en consonancia con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
promovidos por UNESCO. El capitulo Dar en la Tecla se focaliza
en el valor patrimonial de las maquinas de escribir y calcular fa-
bricadas por Olivetti en Latinoamérica, destacando el protago-
nismo del objeto industrial como documento historico, estético,
cultural y social. La coleccidn “Hecho en Argentina”, con mas
de 20.000 piezas producidas entre 1935 y 1985, constituye
el acervo mas importante del pais en materia de disefio e in-
dustria. Su lema, “Lo hecho, hecho estd, mucho mejor si fue
hecho en Argentina”, sintetiza su filosofia, y lo posiciona como
referente académico, especialmente a partir de la tesis de Paolo
Bergomi (2005), seleccionada por el Foro UNESCO en Madrid.

21. Trazos de mi pueblo, memorias ilustradas. Preser-
vacion de la memoria colectiva del pueblo indigena de
Pastas

Angie Carolina Lopez Moreno [Colombia]

Trazos de mi Pueblo es un proyecto de investigacién—creacion
orientado a la preservacion de la memoria colectiva del pueblo
indigena de Pastas, en el municipio de Aldana (Narifio, Colom-
bia). Surge desde el disefio grafico como una herramienta de
mediacion cultural, donde los nifios de la vereda Muesas se
convierten en protagonistas en la reconstruccion visual de su
historia. A través de entrevistas, talleres de ilustracion y ejer-
cicios de cartografia social, se recopilan relatos orales de los
mayores y sabedores de la comunidad, que luego son reinter-
pretados por los nifios mediante el dibujo y la ilustracion infantil.
El resultado sera un libro silente, en el que las imagenes se
transforman en un lenguaje universal para narrar la identidad,
la tradicion y la espiritualidad del pueblo de Pastas. El proyec-
to plantea un didlogo intergeneracional que fortalece los lazos
comunitarios y promueve el reconocimiento de la cultura desde
la educacién por medio del disefio. M&s que una publicacion,
Trazos de mi Pueblo es una apuesta por el disefio como vehiculo
para la transmision intergeneracional de saberes y la salvaguar-
da del patrimonio inmaterial.

22, Diseiio grafico y calidad visual en centros historicos
del Ecuador

Elizabeth Alexandra Morales, Verdnica Altamirano, Miguel
Tufiez [Ecuador]

La contaminacion visual en centros historicos constituye un
problema creciente que afecta la legibilidad del paisaje urbano,
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la identidad patrimonial y la experiencia perceptiva de los usua-
rios. En el contexto ecuatoriano, esta problematica se manifies-
ta especialmente en la proliferacion descontrolada de rétulos
publicitarios, cuya configuracion grafica, material y espacial
no siempre responde a criterios de integracion con el entorno
construido. La investigacion tiene como objetivo evaluar el nivel
de contaminacion visual generado por los rétulos comerciales
en centros historicos del Ecuador, asi como analizar la pertinen-
cia de las normativas vigentes en relacion con principios inter-
nacionales de conservacion patrimonial. Metodoldgicamente,
se desarrolla un enfoque mixto que combina revision tedrica,
analisis comparativo de ordenanzas nacionales e internaciona-
les, levantamiento fotografico en once ciudades ecuatorianas
y entrevistas a expertos en gestion patrimonial. Como instru-
mento central, se disefia una ribrica de evaluacion que consi-
dera ocho parametros (color, tipografia, imagen, composicion,
tamario, estado fisico, sistema de instalacion y cumplimiento
normativo), permitiendo clasificar los impactos visuales en ni-
veles bajo, medio y alto. A partir de estos datos, se formula el
indice Compuesto de Contaminacién Visual (ICCV), que cuanti-
fica el impacto global mediante una ponderacion de los niveles
de afectacion visual registrados. Los resultados evidencian una
heterogeneidad significativa entre ciudades, identificando ca-
s0s con bajo nivel de contaminacion —asociados a normativas
mas restrictivas e integracion formal con la arquitectura— y
otros con niveles altos, caracterizados por saturacion grafica,
uso inadecuado del color y escasa regulacion efectiva. En este
sentido, el estudio contribuye a la articulacion entre disefio
gréfico, politicas publicas y patrimonio, posicionando al disefio
como un agente estratégico en la construccion y preservacion
de la identidad visual de las ciudades histdricas.

23. Diseiio Grafico, patrimonio y comunidad sorda: de-
safios y aportes en LSA

Lucas Perona, Patricia Liliana Vega [Argentina]

Se presentan en esta ponencia los resultados obtenidos con
el proyecto de investigacion denominado “Puesta en valor del
patrimonio religioso del departamento de Albardon en la comu-
nidad sorda de San Juan” el cual se llevo adelante en el marco
de las becas CICITCA, en el instituto de Teoria Historia y Critica
del Disefio “Arg. Nello Raffo” de la FAUD - UNSJ. El mismo tuvo
por objetivo, disefiar un sistema de comunicacion visual acce-
sible a la comunidad sorda de San Juan, que permita recorrer
y reconocer el circuito de capillas historicas que se encuentran
en el departamento de Albardén, en San Juan. Dicho sistema
se materializd en un conjunto de paneles infograficos que in-
cluyen un QR, el cual escaneo mediante, permiten acceder a
videos con informacion de cada sitio historico interpretados en
LSA (Lengua de Sefias Argentina). El proceso de disefio para la
obtencion de las piezas gréficas finales conté con el asesora-
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miento y participacion de integrantes de la asociacion de sordos
de San Juan, intérpretes LSA - E, arquitectos y disefiadores
graficos, cuyos intercambios fueron claves a la hora de estable-
cer pautas y criterios visuales para la generacion del sistema de
comunicacion accesible.

24. SCZ x PIRAI: disefio visual para la proteccion del
agua

Juan José Salas Mayta, Samuel Argote Dominguez, Jime-
na Michelle Gordillo Pinto [Bolivia]

Proyecto de comunicacion visual que aborda el impacto del
crecimiento urbano no planificado en el acuifero del rio Pirai
(Santa Cruz, Bolivia). A través de una identidad visual propia, se
desarrollaron productos editoriales impresos y digitales: fanzine
plegable (formato A3 a AG), revista digital interactiva, poster
ilustrado y una estrategia de contenido para redes sociales. El
objetivo es sensibilizar a jovenes de 18 a 30 afios sobre la pér-
dida y contaminacion de reservas hidricas, promoviendo accion
ciudadana y conciencia territorial.

25. Diseiio e Investigacion del Patrimonio Agroindustrial
sanjuanino

Ana Lorena Villar [Argentina]

El presente trabajo se inscribe en el campo de la investigacion,
registro, difusion, conservacion y gestion del patrimonio agroin-
dustrial sanjuanino, aportando a la caracterizacion y fundamen-
tacion de bienes culturales que se busca preservar y proyectar
en el tiempo. Se reconoce que el patrimonio cultural pertenece
a la sociedad en su conjunto, y que su estudio y gestién deben
orientarse a identificarlo, protegerlo y mantenerlo en el seno de
la comunidad que le otorga significado. El desafio actual con-
siste en salvaguardar estos legados mediante una labor inter-
disciplinaria que articula saberes de la arquitectura, el disefio,
la semidtica, la historia y otras ciencias humanas. El objetivo
es trascender la mera contemplacion o consumo historico, po-
sicionando al patrimonio como eje estratégico de desarrollo
sostenible. En este marco, el andlisis del patrimonio grafico
agroindustrial se concibe como una practica cultural que sensi-
biliza a las generaciones futuras respecto de su valor, trayecto-
ria productiva y rol en la construccion de la identidad colectiva.
La comunicacion grafica vinculada a la agroindustria constituye
un testimonio histdrico de las transformaciones econémicas
y sociales de la region. A través de las redes de intercambio
y reflexion critica, este trabajo busca enlazar la significacion
cultural con su trascendencia social, transformando las huellas
de la agroindustria en elementos vitales para la tradicion y en
oportunidades para el futuro de la sociedad sanjuanina.

26. Conciencia colectiva “Ibarra Underground”
Liliana Grisel Yépez, Klever Lopez [Ecuador]

Introduccién

San Miguel de Ibarra, reconocida como “La Ciudad Blanca” del
Ecuador, es un territorio con gran riqueza histdrica y cultural.
Su legado colonial, su arquitectura y la diversidad de tradicio-
nes convierten a la ciudad en un espacio donde la memoria
colectiva desempefia un papel central en la construccion de
identidad. Entre los relatos que se transmiten de generacion
en generacion se destacan los personajes populares conocidos
como “locos”, quienes, con su forma de vestir, comportarse y
relacionarse con los demds, se convirtieron en simbolos que
aun hoy forman parte de la memoria social. Estos individuos,
pese a ser marginados en su época, han dejado una huella en la
construccion del imaginario cultural de la ciudad. El estudio de
su presencia resulta significativo no solo para rescatar historias
locales, sino también para comprender como la sociedad los
percibid y como, a través del tiempo, se convirtieron en referen-
tes iconicos de la identidad ibarrefia.

Marco teorico

Cultura Icdnica La cultura iconica es entendida como el con-
junto de representaciones visuales que conforman la forma en
que una sociedad se identifica y comunica. D'Angelo (2007)
sostiene que “la cultura y la geografia han evolucionado gracias
a nuevas tecnologias que permiten innovar en la comunicacion
visual multisensorial, promoviendo inclusion social”. Este con-
cepto es fundamental para comprender cdmo ciertos persona-
jes 0 imagenes alcanzan el estatus de iconos culturales. Teoria
acerca de la Memoria Colectiva La memoria colectiva se cons-
truye a partir de experiencias compartidas que se consolidan en
el tiempo. Segun Gonzales (2020), la memoria social constitu-
ye un “conjunto de experiencias estructuradas por la sociedad
mediante el tiempo, el espacio y el lenguaje”. En este sentido,
los personajes populares de Ibarra representan un fragmento
vivo de esa memoria que permanece gracias a relatos orales
y visuales. Memoria Individual La memoria individual se inte-
rrelaciona con la social, ya que cada persona reconstruye sus
recuerdos en el marco de su comunidad. Betancourt (2004)
afirma que “la memoria personal se entrelaza en una red de
solidaridades sociales”, lo que explica como los recuerdos de
los habitantes de Ibarra sobre los “locos” se insertan en un
marco cultural compartido. Memoria Colectiva como Suma La
memoria colectiva no es simplemente la suma de memorias
individuales, pero se alimenta de ellas. Manero y Soto (2005)
sefialan que se trata del “agregado de memorias en contextos
historicos compartidos”, donde cada experiencia personal se
enmarca en un entorno social que le da sentido. Personajes
Iconicos El icono se construye cuando un individuo trasciende
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lo ordinario y representa valores o rupturas culturales significa-
tivas. Los “locos” de Ibarra alcanzaron este estatus debido a la
singularidad de sus vidas y a la manera en que la sociedad los
reconocio. Lenguaje Iconico El lenguaje iconico se refiere a sig-
nos visuales que transmiten un mensaje inseparable de lo que
representan. Trujillo (s. f.) lo define como “un signo visual inse-
parable de su referente”, lo cual resulta clave para comprender
coémo las ilustraciones y representaciones visuales de los “lo-
cos” refuerzan su permanencia en la memoria. El lenguaje y los
lenguajes Segun Joan (2011), el lenguaje grafico se compone
de signos, imagenes y esquemas, ademas del color, entendido
como un sublenguaje con fuerte carga simbdlica. Estos ele-
mentos son esenciales para la creacion de representaciones
visuales de los personajes iconicos. El Esquema EI esquema,
como recurso abstracto, actiia como puente entre la imagen y
el texto. Para Joan (2011), este elemento es clave en la comu-
nicacion estratégica, ya que permite organizar informacion de
manera clara y efectiva. Iconicidad Palarmo (2013) explica que
el lenguaje presenta significados denotativos y connotativos,
sujetos a variaciones culturales y temporales. De esta mane-
ra, las representaciones de los “locos” pueden adquirir nuevos
sentidos en distintas generaciones. Semiética y Disefio El di-
sefio se comprende como un sistema de comunicacion com-
puesto por signos. Beltran (2014) afirma que “toda cultura debe
analizarse como fenémeno comunicativo”, mientras que Veron
(1993) plantea que la semiosis social explica la produccion de
sentido en sus dimensiones colectivas. Estos aportes permiten
analizar cdmo los “locos” son interpretados y reconfigurados
en el imaginario social. Disefio e llustracion Bhaskaran (2006)
subraya que el disefio editorial busca conectar estéticamente
con el lector. Frascara (2000) afiade que el disefiador organiza
mensajes visuales sin imponer su vision personal. La ilustra-
cion, vinculada histéricamente al movimiento ilustrado, aporta
un poder visual que fortalece la comunicacion (Velasco, 2017).
En la actualidad, las técnicas de ilustracién combinan lo anald-
gico y lo digital. Hurtado (2019) destaca el papel del bocetaje
como recurso creativo. A su vez, herramientas digitales como
Adobe Creative Cloud o Procreate han transformado los proce-
s0s graficos. Leblanc (2020) y Siamgodh (2013) identifican una
diversidad de ilustraciones digitales: editorial, infantil, de ciencia
ficcion, satirica, cartografica, publicitaria, comica, arquitectoni-
ca, retratista, realista, vectorial, pixel art y collage mixed media.

Metodologia

El desarrollo del proyecto se realizd desde un enfoque mixto en-
tre métodos cuantitativos y cualitativos. El cualitativo permitio la
obtencion de informacion individual y subjetiva mediante entre-
vistas a personas dentro del rango de edad para la facilitacion
de informacion, con el propdsito de identificar personajes iconi-
€0S Y sus caracteristicas; por otra parte, el método cuantitativo
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facilito la recoleccion y andlisis de datos numéricos obtenidos de
encuestas tabuladas para apreciar el reconocimiento de esos
personajes y las preferencias en cuanto al formato del material
gréfico editorial. Adicionalmente, se aplicé el método inductivo
entendido como desde los casos particulares inferir conclusio-
nes generales. Dicho procedimiento permitid transformar los
recuerdos individuales en una memoria colectiva que sirvio de
base para la elaboracion de la propuesta grafica este método fue
trascendental, ya que permitié recrear graficamente los retra-
tos de personajes que no cuentan con un registro grafico previo
por lo que no existian referencias visuales. Finalmente, desde el
criterio de la generalizacion, se aplicd la investigacion-accion,
orientada a generar cambios en la propia realidad local poniendo
en practica los resultados. Esta fue una manera de conectar la
investigacion y la creacion de un material grafico editorial sobre
personajes iconicos de Ibarra para revalorizar su historia por
medio de la identidad que fortalecen las nuevas generaciones.

Resultados y Discusion

Los hallazgos muestran que los “locos” constituyen parte esen-
cial de la identidad de Ibarra. Aunque marginados en vida, fue-
ron integrados posteriormente en la narrativa colectiva como
personajes Unicos. La memoria social los transformé en sim-
bolos de la cultura local, y su representacion visual reafirma
su valor iconico. La ilustracion, tanto tradicional como digital,
se erige como herramienta estratégica para recuperar estas
memorias. A través de recursos graficos, es posible otorgar-
les un lugar en la historia cultural de la ciudad, generando un
puente entre las generaciones mayores que los conocieron y las
nuevas que los descubren. Ademas, la combinacion de técni-
cas analdgicas y digitales potencia la construccion de relatos
multisensoriales, en los que la imagen se convierte en un medio
eficaz para comunicar identidad cultural. Este proceso refleja
lo sefialado por Veron (1993), quien destacd la semiosis social
como base de la produccion de sentido.

Conclusiones

La ciudad de Ibarra alberga una memoria colectiva donde per-
sonajes marginados, como los “locos”, han alcanzado un lugar
trascendental. Su recuerdo persiste gracias a narraciones orales
y visuales que los han convertido en referentes iconicos. El di-
sefio grafico y la ilustracion constituyen medios fundamentales
para preservar y difundir esta memoria. Gracias a ellos, se inte-
gran elementos iconicos, semiéticos y culturales que resignifican
a los personajes dentro del patrimonio intangible de la ciudad.
Finalmente, el estudio confirma que la preservacion cultural
requiere reconocer y representar graficamente a estos actores
sociales, asegurando que su legado continte formando parte de
la identidad ibarrefia y de la memoria social del Ecuador.
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27. Estrategias de branding digital para posicionar arte-
sanos Funamcrea Doncello Caqueta

Leidy Juliet Artunduaga Gomez, Diana Yisela Cabrera Loza-
da, Rodolfo Andres Villarreal Pazos [Colombia]

Esta investigacion aborda la problematica del escaso posicio-
namiento de las marcas artesanales en El Doncello (Caquetd),
a pesar del valor cultural y estético de sus productos. Los em-
prendimientos locales, que incluyen trabajos en madera, fibras
naturales, pintura en lienzo, confeccion de prendas y uso de
material recuperado, enfrentan limitaciones significativas en
su visibilidad debido a la baja adopcion de herramientas tec-
noldgicas y la ausencia de estrategias estructuradas de bran-
ding. El marco tedrico se centra en tres pilares fundamentales:
Branding artesanal como estrategia para comunicar identidad
cultural y diferenciar productos en mercados competitivos. Tec-
nologias de la informacion 4.0 y la comunicacion (TIC) como
catalizadores del posicionamiento de marca, a través de redes
sociales, catalogos digitales, disefio grafico y comercio elec-
tronico. Politicas publicas y programas institucionales, como
el programa #ArtesanoDigital, que si bien han beneficiado a
miles de artesanos, aln presentan una cobertura limitada en
territorios periféricos como Caquetd. Estudios previos en La-
tinoamérica evidencian que la implementacion de marcas in-
dividuales o colectivas puede incrementar el reconocimiento y
el valor percibido de las artesanias, siempre que se mantenga
la autenticidad del producto y se integren narrativas identita-
rias. Sin embargo, en comunidades como El Doncello persisten
brechas relacionadas con el acceso, la formacion digital y la
articulacion de politicas locales. La investigacion propone ana-
lizar cdmo la integracion de herramientas tecnoldgicas incide
en las estrategias de branding de los artesanos del municipio, y
como estas estrategias impactan en el posicionamiento de sus
marcas. Se espera construir un modelo replicable que combi-
ne apropiacion tecnoldgica, disefio identitario y valorizacion del
patrimonio cultural, fortaleciendo la sostenibilidad econémica y
social del sector artesanal caquetefio.

28. La estética del perfil de Instagram de Javier Milei
(2023-2024)

Mariano Cicowiez [Argentina]

Nuestra presentacion se focaliza en el disefio estético que el
presidente argentino realizd sobre si mismo, con relacion a la
seleccion de las imagenes técnicamente elaboradas posteadas
en su cuenta personal de Instagram durante el primer afio de su
gestion presidencial. En efecto, en la banda visual de los videos
cortos y sobre la superficie de las fotografias, el mandatario
construy6 su corporeidad bajo dos figuraciones, una vinculada
a su individualidad, y otra subsidiaria del cargo que desempe-
fia (Debray, 1995). Ambas figuras convivieron por igual en su
cuenta, a través de la cual el disefio tecnoldgico de su repre-

sentacion constituy6 una dimension crucial (Groys, 2014) que
habilitd la venta de su gestion de Gobierno.

29. Como fortalecer a minha marca

Iran Das Merces [Brasil]

A palestra “Como Fortalecer sua Marca” apresenta estratégias
praticas e conceituais para a construgdo de marcas solidas
e relevantes, explorando os pilares do autoconhecimento, da
diferenciagdo e da perpetuagdo de valor. O contetido aborda
0 branding como gestao estratégica da relagéo entre marca,
clientes e comunidade, destacando a importancia da identidade
corporativa, da imagem percebida e da experiéncia positiva do
consumidor. Também discute o impacto das novas tecnologias,
como realidade aumentada, virtual, mista e inteligéncia artifi-
cial, na criagéo de conexdes significativas. Por fim, traz dire-
trizes essenciais para fortalecer marcas no cenario atual: co-
municagéo clara, organizagdo do DNA de marca, engajamento,
qualidade, presenca digital e inovagdo continua.

30. Atrévete a sentir deja una marca

David Feria [Ecuador]

La ponencia “Atrévete a sentir deja una marca” expone una me-
todologia aplicada al branding contemporaneo desde la dimen-
sion emocional y estratégica del disefio. A través del método
S.ENN.T.LR., se propone comprender la marca como experiencia
viva, integrando storytelling, comportamiento humano y estruc-
tura conceptual para construir identidades con impacto real. La
conferencia aborda como pasar del disefio visual al disefio sig-
nificativo, ofreciendo herramientas concretas para profesiona-
les y estudios que buscan diferenciarse en un entorno saturado.

31. Caracterizacion del cliente, marca territorio salento
Carlos Eduardo Londoiio Viveros, Praxedes Aristizabal [Co-
lombia]

A partir de los hallazgos clave sobre la caracterizacion de los
publicos objetivo y las tipologias de consumo de la marca terri-
torio Salento, un destino turistico emblematico del Eje Cafetero
colombiano. El estudio, se enfoca en identificar las necesidades,
motivaciones y comportamientos de los visitantes para informar
el desarrollo de una estrategia de marca efectiva. Caracteriza-
cion del Turista de Salento - Perfil Diverso: El turista de Salento
abarca visitantes nacionales (principalmente de ciudades como
Bogotd, Medellin y Cali) e internacionales (Europa y Norteamé-
rica), con edades que van desde jovenes adultos hasta familias
y viajeros de la tercera edad. - Motivaciones Principales: Las
principales motivaciones giran en torno a la naturaleza, con el
Valle de Cocora como atractivo iconico, la cultura cafetera y la
busqueda de experiencias auténticas y tranquilidad. - Desafios
y Necesidades: Los turistas enfrentan retos como congestion
vehicular, falta de sefalizacion y problemas de transporte, lo
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que subraya la necesidad de mejoras en infraestructura y co-
municacion multilingtie. Tipologias de Consumo y su Impacto
en la Marca - Diversidad de Comportamientos: Se identifican
diferentes tipologias, desde *Consumers* (pasivos) hasta *Pro-
sumers* (activos), *Adprosumers* (promotores), *Crossumers*
(influyentes) y *Proksumers* (innovadores). - Relevancia de lo
Digital: Las tipologias mas activas destacan la importancia de
las redes sociales en la difusion de la imagen de Salento y la
influencia en la toma de decisiones. - Conexion Emocional: La
conexion de los turistas con la naturaleza, la cultura cafetera
y la hospitalidad local es clave que la marca debe potenciar.
Implicaciones para la Construccion de Marca: - Narrativa Ba-
sada en Autenticidad y Emocion: La marca Salento debe inte-
grar autenticidad cultural, conexion emocional y sostenibilidad,
superando resistencias iniciales. - Diferenciacion Competitiva:
Salento debe posicionarse como el “corazon cultural del café”,
combinando experiencias de la tradicion cafetera con sus atrac-
tivos naturales. - Colaboracion y Adaptabilidad: EI proceso de
construccion de marca debe involucrar a la comunidad local y
ser iterativo, ajustandose a las percepciones de los turistas. En
resumen, este estudio proporciona una caracterizacion integral
de los publicos objetivo de Salento, destacando la diversidad de
perfiles, motivaciones y comportamientos de consumo. Estos
insights son fundamentales para disefiar una estrategia de mar-
ca que responda a las necesidades de los turistas y posicione a
Salento como un referente en el Eje Cafetero.

32. Diseiio de Marca para empresa real: Merrock

Ana Sofia Morales Quijano [Colombia]

Desarrollo de una marca grig Y2fica para una empresa real como
caso de estudio e implementaciig ¥an del disei¢, Y20 grig 2fico en
la mejora de la comunicaciiz ¥2n infomercial con el mercado a
continuacii ¥2n se presenta los datos del concepto de marca
Merrock es una marca dedicada a la creaciig¥2n de calzado
contemporiz ¥2neo que combina disei; Y20, confort y estilo ur-
bano. Su esencia radica en proyectar energi;2a, dinamismo
y autenticidad en cada uno de sus productos, ofreciendo una
experiencia que va mig,¥2s allig Y2 del vestir: una expresiig ¥2n de
movimiento y actitud. Inspirada en la fuerza y determinacii; ¥2n
de quienes buscan dejar huella, Merrock representa impacto
real en cada paso. Puede revisar el trabajo en el Behance https:
www.behance.net gallery 238243501 Merrock- Impacto-real

33. Imagen es Influencia: El Arte de Ser Percibido con
Intencion

Fabiana Pinho [Brasil]

Imagen es Influencia: El Arte de Ser Percibido con Intencién En
entornos de alto nivel, no basta con ser excelente... hay que
ser percibido como tal. Esta conferencia revela como la imagen
personal va mucho mas allé de la estética: es una herramienta
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estratégica que comunica poder, credibilidad y posicionamiento
antes de cualquier palabra. A través de una mirada sofisticada y
préctica, se exploran los codigos visibles e invisibles que influ-
yen en la percepcidn, desde el dress code hasta los matices del
comportamiento, la presencia y la actitud. Porque cada detalle
habla, incluso cuando crees que no estas diciendo nada. El ob-
jetivo es claro:; desarrollar una presencia intencional, coherente
y alineada con el nivel al que deseas pertenecer. No se trata de
aparentar, sino de proyectar con claridad quién eres y hacia don-
de vas. Quien domina su imagen, lidera su percepcion. Y quien
lidera su percepcion, abre puertas que otros ni siquiera ven.

34. Influencia del diseio visual en la comunicacion de
identidad de marca

Marcos Aldair Renteria Mena, Diana Ereya Lugo Ondarza
[México]

En un entorno saturado de estimulos visuales, la diferenciacion
de una marca depende de la coherencia y potencia de su len-
guaje grafico. El disefio visual ha evolucionado de un compo-
nente estético a un activo estratégico fundamental que traduce
los valores y la personalidad de un negocio en una experiencia
tangible. Esta ponencia analiza la relacion directa entre el di-
sefio visual y la percepcion de identidad de marca, explorando
como el uso técnico y conceptual de la tipografia, la paleta cro-
matica y la composicion grafica influyen en la construccion de
una imagen institucional sélida. El objetivo es demostrar que
una gestion visual rigurosa es clave para la fidelizacion del pa-
blico objetivo en mercados competitivos.

35. Publicidad digital en entornos profesionales: estra-
tegias que influyen en la decision de compra

Cinthya Virginia Soto Hidalgo, Dessire Allinson Alcedo
Sanz, Joohn Raul Oblitas Carrefio [Per]

En un contexto marcado por la transformacion digital, las plata-
formas profesionales se han consolidado como espacios clave
para la comunicacion estratégica entre marcas y audiencias
especializadas. Esta ponencia analiza como la publicidad en
entornos digitales profesionales impacta en la toma de deci-
siones de compra, explorando factores como la segmentacion,
el contenido, la credibilidad y la interaccion con los usuarios.
Los hallazgos permiten reflexionar sobre el rol del disefio y la
comunicacion en la construccion de confianza y valor en pla-
taformas digitales, asi como en la optimizacion de estrategias
de marketing orientadas a resultados. Esta propuesta aporta
al campo del disefio y la comunicacion al vincular la practica
profesional con el andlisis académico, contribuyendo al debate
sobre innovacion, transformacion digital y toma de decisiones
en escenarios contemporaneos.
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36. Correlacion de personalidad y estilo en la Identidad
Visual Corporativa

Helios José Roberto Valencia Ortega, Martha Silvia Torres
Hidalgo [México]

El presente documento expone los resultados de un gjercicio
centrado sobre la correlacion existente entre los doce arque-
tipos de personalidad de marca, retomados del modelo ar-
quetipico de Carl Jung, y siete estilos de comunicacion visual,
utilizados en la construccion y disefio de marcas graficas para
emprendimientos de la Ciudad de Puebla, México. En andlisis
se desarrolla desde un enfoque cuantitativo, mediante proce-
dimientos estadisticos orientados a identificar las asociaciones
entre dichas variables y reconocer cuales de ellas tienden a
vincularse con mayor consistencia desde las respuestas de
los emprendedores. La metodologia se basa en una medicion
no experimental y transversal, con recoleccion de datos en un
solo momento, a fin de explorar las interrelaciones entre los
arquetipos de personalidad de marca y los estilos de comuni-
cacion visual. Mostrando que algunos arquetipos presentaron
patrones de asociacion consistentes con estilos especificos
como Amante con Seductor, Creador con Natural, Mago con
Creativo y Gobernante con Elegante. Asimismo, se identifica-
ron otras asociaciones menos esperables en términos concep-
tuales, como las correspondientes a los arquetipos de Sabio
y Héroe. En este sentido, se aporta una base empirica inicial
para analizar la relacion entre personalidad de marca, estilo de
comunicacion visual e identidad visual corporativa en empren-
dimientos poblanos.

COMISION: NARRATIVAS, MEDIOS
Y COMUNICACION VISUAL
MIERCOLES 15 DE JULIO 2026 - 10 HS.

37. Muralismo digital y Realidad Aumentada: Innovacion
visual en la construccion de la Marca Pais Argentina
Gonzalo Del Aguila Bedia [Per(]

Esta ponencia analiza el rol estratégico del disefio grafico en la
proyeccion internacional de la Marca Pais Argentina a través de
tecnologias inmersivas. El estudio se centra en el potencial de
los murales digitales interactivos con Realidad Aumentada (RA)
como herramientas de innovacion visual que transforman el es-
pacio publico en un soporte comunicacional dinamico. A partir
del andlisis del mural interactivo en el Movistar Arena (Bue-
nos Aires) y de experiencias comparativas en Latinoamérica,
se examina cémo la convergencia entre arte urbano, disefio y
tecnologia permite actualizar la imagen nacional. La propues-
ta demuestra que la integracion de recursos digitales no solo
fortalece la identidad cultural y el turismo, sino que posiciona
al diseflo como un mediador clave entre la creatividad local y
las audiencias globales. Los asistentes conoceran cémo la in-

novacion visual aplicada al territorio genera nuevas formas de
participacion ciudadana y una representacion nacional contem-
poranea, inclusiva y tecnolégica.

38. El artista como auto-diseno: auto-diseio y visibili-
dad en la era digital

Agustina Dragani [Argentina]

Este taller propone explorar la transformacion del rol del artis-
ta desde la modernidad hasta el arte contemporaneo, con un
enfoque en la construccion de la identidad publica y la relacion
con los sistemas de visibilidad digitales. A través de un recorrido
histérico por las vanguardias del siglo XIX, XXy XXI, los partici-
pantes analizaran cdmo el arte ha democratizado la produccion
simbodlica y cdmo el cambio de paradigmas ha influido en la
percepcion y la circulacion de la obra. El taller combina teoria
y practica:

1. Recorrido histérico: Se estudiaran momentos clave en la his-
toria del arte donde las vanguardias cuestionaron la autoridad
de la Academia y transformaron la relacién entre creador, obra
y publico. Se conectara este andlisis con el contexto contempo-
raneo, incluyendo fenémenos como el posthumanismo, el arte
digital, la viralidad de los memes y la economia de la atencion.
2. Auto-disefo artistico: Se aplicaran técnicas de disefio con-
ceptual para que cada participante experimente la construccion
de su “yo publico”. Se trabajara en como proyectar identidad,
valores y vision artistica de manera consciente y estratégica,
integrando principios de visibilidad y narrativa propia.

3. Aplicacion practica: Cada asistente desarrollara un plan de
auto-disefio que combine herramientas visuales, digitales y na-
rrativas, inspirandose en los conceptos de Groys sobre el artista
como espacio de exhibicion y la creacion de experiencias esté-
ticas conectadas con el publico contemporaneo. El objetivo del
taller es fomentar la reflexion critica y la experimentacion crea-
tiva, capacitando a los artistas para comprender su rol dentro
de la red global de imagenes y aprender a posicionar su obra y
su identidad de manera efectiva y ética.

39. Experiencia astronémica para personas ciegas y con
baja vision

Santiago Fagnoni [Uruguay]

Se presenta el abordaje académico de la implementacion de
una clpula tactil interactiva de escala personal desarrollada
para que personas ciegas y con baja vision puedan explorar el
universo astronomico a través del tacto, el sonido y la vibracion.

40. Narrativas Interactivas: Disefo desde la Cultura y el
Territorio L.U. Pascual Bravo

Francisco Gallego Escobar [Colombia]

El proyecto “Narrativas Interactivas: Disefio desde la Cultura y
el Territorio” es una iniciativa de Investigacion+Creacion (I+C)
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liderada por el Grupo de Investigacion ICONO y los semilleros
OVNI'y LILA de la Facultad de Produccion y Disefo de la Ins-
titucion Universitaria Pascual Bravo. Su objetivo principal es
ofrecer soluciones a la creciente homogeneizacion cultural y a
la disminucion de la relevancia de las identidades y mitos lo-
cales frente a las narrativas globales. Esto se logra mediante
el disefio de un gamebook interactivo, un producto que busca
revitalizar la apropiacion cultural en las nuevas generaciones
a través de herramientas contemporaneas como la narrativa
transmedia y sistemas de juego inmersivos. Desde la concep-
cion del proyecto, se ha identificado una crisis en la relevancia
de las identidades, mitos y tradiciones locales, exacerbada por
la dominancia de narrativas globales. Este fendmeno de homo-
geneizacion cultural contribuye al distanciamiento de las nuevas
generaciones respecto a sus raices territoriales. Para abordar
esta problematica, se propone el uso de narrativas interactivas
que generen experiencias inmersivas, reinterpretando y dina-
mizando la apropiacion cultural. El disefio se emplea como un
puente entre la tradicion y la modernidad, facilitando la rein-
vencion de la memoria del territorio para adaptarse a contextos
contemporaneos. El proyecto se fundamenta en un ecosistema
transmedia, articulado alrededor de cuatro pilares conceptuales
esenciales:

1. Los Medios como Ambientes (Marshall McLuhan): Las tecno-
logias reconfiguran la interaccion cultural y nuestra percepcion
del espacio-tiempo.

2. Cultura de la Convergencia (Henry Jenkins): Las narrativas
transmedia requieren un publico activo que participe en la co-
construccion del universo narrativo.

3. Homo Ludens (Johan Huizinga): El juego es reconocido como
un motor cultural fundamental para el establecimiento de vin-
culos sociales.

4. Evolucion del Espectador: Se observa una transicion crucial
en el rol del usuario, pasando de un consumidor pasivo (carac-
terizado por una lectura lineal y recepcion unidireccional) a un
prosumer activamente involucrado en narrativas ramificadas, la
toma de decisiones y la resolucion de problemas, aprovechando
la interactividad y la hibridacion que ofrece la transicion tec-
nolégica. Como resultados parciales del proyecto, se destaca
su componente técnico mas innovador: el Sistema de “Reso-
nancia Narrativa”. Este marco de disefio transforma las deci-
siones previas del lector en “Ecos” que influyen dindmicamente
en el desarrollo de la historia, promoviendo asi una transicion
del lector pasivo a un rol activo y participativo. Este sistema de
participacion y de lectura activa constituye el nicleo técnico del
proyecto, esta disefiado para que la interpretacion del usuario
sea fundamental y sus acciones pasadas generen consecuen-
cias tangibles. Dentro de este sistema, los personajes se defi-
nen mediante “Rasgos” (conceptos amplios que describen su
esencia) y “Etiquetas” (descriptores especificos propuestos por
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el jugador para aplicar a una situacion). Un elemento central
del sistema es el “Eco Narrativo”, que se genera en momentos
significativos (éxitos rotundos o fallos draméticos). El pasado del
personaje resurge para modificar tiradas de dados, introducir
elementos narrativos (personajes u objetos del pasado) o crear
nuevos conflictos. Estos Ecos pueden ser de “un solo uso” (se
consumen al activarse) o “persistentes” (permanecen, aunque
con un coste creciente).

Conclusiones Parciales del Proyecto: El proyecto aborda de ma-
nera pertinente la problematica de la homogeneizacion cultural
y el distanciamiento de las nuevas generaciones respecto a sus
raices territoriales. Al proponer el uso de narrativas interactivas
y gamebooks, se establece una estrategia innovadora para revi-
talizar la apropiacion cultural y reinterpretar mitos y tradiciones
locales en un formato atractivo y contemporaneo.

Innovacion Técnica Central: El desarrollo del Sistema de “Re-
sonancia Narrativa” representa un avance técnico significativo.
Al transformar las decisiones del lector en “Ecos” dindmicos y
tangibles, el proyecto logra una transicion efectiva del lector
pasivo a un prosumer activo. Este sistema, con sus “Rasgos”,
“Etiquetas” y “Ecos Narrativos”, no solo profundiza la inmersion
del usuario, sino que también ofrece un modelo adaptable para
la creacion de experiencias interactivas con consecuencias na-
rrativas significativas y personalizadas.

41. Narrativas emergentes y juegos de rol: Identidades
locales en escenarios transmedia .U. Pascual Bravo
Francisco Gallego Escobar, Juan David Henao Santa [Co-
lombia]

El proyecto “Narrativas emergentes y juegos de rol: Identidades
locales en escenarios transmedia”, desarrollado desde el grupo
de investigacion ICONO de la Institucion Universitaria Pascual
Bravo de Medellin, Colombia, representa una apuesta estratégi-
ca por el disefio como motor de soberania cultural. La iniciativa
surge ante la erosion del capital simbdlico regional y la desco-
nexion de las comunidades con su herencia mitica. Su objetivo
central es la creacion de un sistema de juegos de rol (RPG) con
enfoque transmedia que resignifique las identidades culturales
colombianas a través de formatos interactivos de alta calidad.
El proyecto ha consolidado 2 TTRPG funcionales de la variedad
MiniRPG: Guacas y Entierros (enfocado en cultura local y realis-
mo magico) y Hoards and Caches (una expansion bilinglie para
el aprendizaje de inglés); y un prototipo de asistente tutor I1A con
Gemini. A través de una metodologia de Investigacion- Creacion
(I+C), el proyecto transita de la preservacion pasiva del patrimo-
nio a la generacion de experiencias inmersivas donde el usuario
ejerce una agencia cultural y lingiistica activa mediada por el
uso de la Inteligencia Artificial como guia narrativa del proceso
de inmersion cultural y educativa. Fundamentacion Tedrica y
Metodoldgica: La arquitectura del proyecto se sostiene sobre
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una “Capa de Significado” que integra diversas teorias de las
ciencias sociales y la comunicacion:

1. El juego como base cultural (Huizinga, 1955): Entiende lo
lidico como un espacio esencial para la cohesion social.

2. Ficciones sociales (Fine, 2002): EI RPG funciona como un
laboratorio para la co- creacion de realidades compartidas.
3. Convergencia mediatica (Jenkins, 2006): El patrimonio se
transforma en un organismo narrativo vivo que habita mailtiples
medios.

4. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Metodologia apli-
cada a través del semillero Ovni para fortalecer competencias
creativas y técnicas.

5. EI'Rol de la Inteligencia Artificial (IA): La IA no se utiliza como
un reemplazo creativo, sino como un Narrador Dindmico con
enfoque pedagogico, con la intencidn de reducir el “filtro afecti-
vo” y la carga cognitiva en el aprendizaje de lenguas (ESL) y fo-
mentar la Alfabetizacion Digital Critica desde una interpretacion
activa del texto generado por el Procesamiento de Lenguaje
Natural (NLP).

El andlisis del proyecto arroja las siguientes conclusiones fun-
damentales: - El RPG como vehiculo de identidad: El juego de
rol permite que la cultura no sea un objeto estatico de museo,
sino una experiencia vivida que otorga agencia al ciudadano-
jugador. - Simbiosis Humano- IA: La tecnologia no reemplaza
al cuentacuentos; la IA actlia como un aliado pedagdgico cuyo
éxito depende del disefio humano de los prompts y la intencion
educativa. - Eficacia Transmedia: La expansion de narrativas es
la estrategia mas robusta para cerrar la brecha generacional
y conectar a los jovenes con sus raices tradicionales en la era
digital. - Transferibilidad Profesional: La metodologia del juego
de rol es aplicable a diferentes areas de conocimiento permi-
tiendo observar habilidades blandas que son dificiles de evaluar
en entornos educativos tradicionales. - El proyecto reafirma la
necesidad de que docentes e investigadores evolucionen hacia
el rol de arquitectos de experiencias significativas, utilizando la
tecnologia para amplificar la profundidad de los relatos locales
y defender la soberania cultural.

42. Analisis del diseno de las portadas del Periodico
Opinion durante la Copa América de futbol en junio de
1997

Brenda Molina Terrazas, Luis F. Rodriguez Camacho [Bo-
livia]

Tras una revision individual y comparativa de las portadas del
cuerpo principal y la separata deportiva del periédico Opinion,
publicadas durante la Copa América de flitbol de 1997, se rea-
lizd el analisis de los elementos predominantes como la imagen,
el texto y el color, que forman parte del disefio de las mismas.
A través de esta revision documental, se procedio con la di-
ferenciacion del uso de los mismos por su disposicion en la

portada, su tamafio y el color, ademas de la jerarquizacion de
los mismos. Son 22 portadas las revisadas en la hemeroteca
de Opinién, mismas que corresponden a las fechas 11, 12, 13,
18, 19, 25, 26, 27, 28, 29 y 30 de junio de 1997; mes en
el que la Seleccion boliviana tuvo un papel significativo en la
382 Copa América de fatbol al haber sido uno de los finalistas
del campeonato, llegando a disputar el Gltimo partido contra el
equipo de Brasil. Ademas del papel protagdnico de ‘la Verde',
la relevancia de dicho torneo para los connacionales radica en
que Bolivia también fue sede de dicho torneo, que se jugo en
el estadio Hernando Siles de la ciudad de La Paz y otras ciu-
dades capitales del pais del 11 al 29 de junio de dicho afio. Se
considerd las portadas de las fechas mencionadas, tomando en
cuenta la importancia de las mismas incluso una fecha antes
del desarrollo de cada encuentro jugado por la Seleccion boli-
viana ya que es entonces cuando se anuncian dichos encuen-
tros generando expectativa en los lectores.examinar el disefio
de las portadas del Periodico Opinidn De acuerdo al primer ob-
jetivo planteado, respecto a examinar el disefio de las portadas
del Periddico Opinion durante la participacion de la Seleccion
boliviana en la Copa América de futbol en junio de 1997, en
primera instancia se procedio con la seleccion de las portadas
significativas de dicho periodo temporal, para incluir en la in-
vestigacion aquellas directamente relacionadas con las fechas
en las cuales el equipo de futbol de Bolivia se vio directamente
involucrado. El criterio de seleccion para la examinacion de chi-
cas portadas fue el rango de fechas; las mismas corresponden
a un dia antes de los partidos en los que participd el equipo
boliviano, el dia del partido y un dia después. En ese sentido,
producto de las portadas de las fechas 11, 12, 13, 18, 19, 25,
26, 27, 28, 29 y 30 se registro un total de 22 portadas para su
revision a detalle, en cuanto a los aspectos graficos y de disefio.
Para la descomposicion del disefio de las portadas del Periddico
Opinion durante la participacion de la Seleccion boliviana en la
Copa América de futbol en junio de 1997, se disefi¢ una tabla
en la que se diferencia la portada del cuerpo principal y la por-
tada de la separata deportiva. Dicha tabla permite diferenciar
los elementos gréficos del texto, y las diferencias que radican
entre una edicion y otra en cuanto a su uso efectivo y su aprove-
chamiento periodistico, informativo y de impacto. La tabla sirvid
para revisar elementos graficos como la fotografia, las carac-
teristicas de la imagen principal, el color, tamafio de la imagen,
fotografias secundarias y otros elementos gréficos como la
disposicion de la cabecera, marca principal y de los auspicia-
dores. En cuanto a la reflexion sobre los componentes En esta
herramienta, se observan muchas similitudes respecto al texto,
su disposicion y color en casi todas las ediciones revisadas;
concluyendo que dichos espacios dispuestos en la reticula de la
portada del periddico son simplemente adaptados diariamente
de acuerdo al contenido noticioso y la jerarquizacion del mismo.

XXI Encuentro Latinoamericano de Disefio 2026

17



18

XXI ENCUENTRO LATINOAMERICANO DE DISENO 2026
22 COMISIONES PROFESIONALES

Es decir, no se realizan intervenciones en el &mbito del dise-
fio grafico en las ediciones diarias de las portadas revisadas,
simplemente se reutilizan maquetas predeterminadas. En ese
sentido, se concluye que las 22 portadas del periddico Opi-
nion, publicadas durante la Copa América de futbol de 1997, no
fueron elaboradas diariamente bajo criterios de disefio grafico
que busquen novedad o diferenciacion de una edicion a otra. Al
contrario, las mismas son tomadas de una especie de ‘banco
de maquetas’ en el que el disefio de las portadas se encuentra
predeterminado, asi como la distribucion de los textos, la jerar-
quizacion de la informacion y los colores utilizados. Sin embar-
go, el elemento que convierte cada una de las portadas en una
pieza periodistica Unica es la fotografia principal de la portada.
Este es un aspecto relevante observado en las 22 portadas
analizadas ya que, si bien el disefio asignado para cada por-
tada incluso llega a repetirse de un dia al otro, es la fotografia
deportiva la que capta la atencion del publico, otorgando color,
dinamismo y maximo movimiento, ya que se trata de imagenes
deportivas. Ademas, un elemento importante al cual se recu-
rre durante el desarrollo de la Copa América ‘97 es el sentido
del orgullo nacional, el sentimiento de esperanza por ganar el
maximo galardon en esta competencia, pues no hay que olvidar
que la Seleccion boliviana llego a ser finalista en el certamen
futbolistico, subcampeona. A medida que se acerca la fecha de
la final del torneo, 29 de junio, se recurre con mayor frecuenci
al uso de los colores de la bandera nacional, rojo amarillo y ver-
de, ademas de las tonalidades propias del uniforme del equipo
boliviano, verde y blanco. Finalmente, dentro de este periodo
en el cual se desarrolla la Copa América ‘97, que tiene como
escenario a Bolivia, las portadas del Periddico Opinion, en el
cuerpo principal y la separata deportiva, encuentran en la foto-
grafia deportiva un elemento de diferenciacion y de herramienta
principal de captacion de lectores que, ademas, siendo conmo-
vidos en el sentimiento de bolivianidad, encuentran su propia
identidad y esperanza en portadas alentadoras que muestran
a los ‘héroes del momento’, los futbolista del equipo boliviano
del ‘97 que llegaron a ser subcampeones del torneo de la Copa
América, disputando el maximo puesto con Brasil.

43. Cartelismo social e infancia objetual: retorica visual
y memoria historica en tres carteles contemporaneos
Joseph Nufiez [Ecuador]

Este trabajo analiza tres carteles contemporaneos sobre la in-
fancia desde una perspectiva de la comunicacion visual y la
semiotica, en los que el cuerpo infantil es sustituido por objetos
cotidianos con alta densidad simbélica. Enmarcado en la tra-
dicion del cartelismo social, el estudio concibe el afiche como
un medio de intervencion publica y pensamiento visual critico,
capaz de condensar problematicas complejas mediante estra-
tegias de sintesis y retdrica visual. Desde un enfoque analitico
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e interpretativo, se examinan operaciones como la metafora,
la sustitucién y la condensacion, junto con el uso del vacio y la
economia formal como mecanismos de construccion de senti-
do. De este modo, las piezas convierten elementos comunes
en signos de vulnerabilidad, desarrollo y maltrato infantil, de-
mostrando que la ausencia de la figura infantil no disminuye la
fuerza del mensaje, sino que la intensifica al activar una lectura
reflexiva en la que lo cotidiano opera como huella simbdlica de
una infancia vulnerada.

44, Visualizacion de datos en el arte. Del Storytelling al
“Storymaking”

Giorgina Pirrotta [Argentina]

Se propone hacer un recorrido sobre los trabajos de algunos
artistas que utilizan la visualizacion de datos como un recurso
artistico, aplicando técnicas o metodologias de visualizacion
poco convencionales, para generar impactos directamente
relacionados con el mensaje que desean transmitir. Me cen-
traré especialmente en la diferenciacion entre presentacion de
la informacion contra la exploracion de la informacion: Como
la experiencia estética influye en la construccion de un relato,
no solo desde el rol de receptor, sino de vivenciador. Donde
el Storytelling tradicional, direccional (presento la informacion
para que la entiendas como la estoy contando) se muta frente
a la mirada del otro, que complementa esa interpretacion de
los datos a partir de su experiencia estética con ellos. Apa-
rece un impacto poético, emocional. Este proceso es al cual
llamo como: StoryMaking. La informacién se convierte en un
constructo conjunto, proceso que refleja también el lado que no
vemos sobre la recoleccion de datos. El dato por si solo no ha-
bla, no dice nada, esta abstraido y no vemos todo lo que ocurrié
para que quede almacenado. La propuesta invita a reflexionar
sobre la interpretacion que le damos a los datos, la subjetividad
que creemos que no esta, pero siempre que hay una construc-
cion de sentido hay una carga de sesgos narrativos.

45, Divulgadores independientes en plataformas algo-
ritmicas y redes sociales: nuevos mediadores del cono-
cimiento cientifico

Daniela Tejada Vargas, Oscar Dario Villota [Colombia]

En América Latina, una parte importante de la comunicacion
cientifica que logra conectar con audiencias amplias no pro-
viene Unicamente de instituciones académicas, sino también
de creadores independientes que operan en plataformas como
YouTube, TikTok o Instagram. Este fenémeno no es accidental:
responde a decisiones deliberadas de disefio comunicativo que
permiten traducir el rigor cientifico a formatos coherentes con
los codigos culturales y las logicas algoritmicas de cada pla-
taforma. Estudios como el de Buitrago y Torres Ortiz (2022)
evidencian que los divulgadores independientes logran niveles
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de interaccion significativamente mayores que los canales insti-
tucionales, en parte porque combinan precision conceptual con
recursos narrativos propios de la cultura digital: el storytelling,
el humor, la construccion de una voz cercana al espectador,
entre otros. En contraste, las instituciones académicas tienden
a reproducir en entornos digitales los mismos formatos del len-
guaje escrito formal, ignorando que la visibilidad en plataformas
digitales esta mediada por algoritmos que priorizan criterios de
engagement por encima del rigor (Gillespie, 2014; van Dijck,
Poell y de Waal, 2018). Esta ponencia propone analizar las es-
trategias de disefio que emplean algunos divulgadores de cien-
cia en América Latina, identificando las decisiones visuales,
narrativas y de formato que permiten a sus contenidos competir
dentro de la economia de la atencion (Schwartz, 2025; Giraldo-
Luque y Fernandez-Rovira, 2020). Se argumenta que estas
decisiones de disefio son centrales, pues conectan con las ex-
pectativas y cddigos culturales de las audiencias digitales. El
objetivo es discutir qué puede aprender la divulgacion cientifica
de estas practicas emergentes, y qué tensiones éticas y episte-
moldgicas se generan cuando la comunicacion cientifica adopta
los lenguajes de las redes sociales. Finalmente, se plantea una
reflexion en torno al disefio como practica de mediacion, cuya
intervencion da forma a los contenidos e incide en las condicio-
nes mismas bajo las cuales estos se hacen visibles, circulan y
adquieren valor en estos entornos.

COMISION: MODA, INDUMENTARIA Y DISENO TEXTIL
MIERCOLES 15 DE JULIO 2026 - 15 HS.

46. Lo que nadie te cuenta del disefio de indumentaria:
tiempos, procesos y realidad

Victoria Amatore [Argenting]

Detras de cada prenda hay mucho mds que inspiracion: hay
planificacion, tiempos, errores, justes y decisiones que definen
el resultado final. En esta charla, comparto la experiencia real
de producir indumentaria desde VA Estudio, una empresa textil
que desarrolla uniformes y productos terminados para marcas
y empresas. El objetivo es mostrar, sin romanticismos, cémo
funcionan los procesos de disefio y produccion en el mundo
real, y qué necesita saber quien quiera iniciarse en este camino.

47. La mirada: ;desde qué punto?

Nazareth Aliss Chuquimia Amusquivar [Bolivia)

Como estudiante de Disefio Grafico en la Universidad Privada
Boliviana, contando con el respaldo institucional de Alejandra
Guardia Manzur, jefa de carrera, mi nombre es Aliss Chuqui-
mia y presento ante la Universidad de Palermo mi proyecto de
investigacion y creacion fotogréafica titulado ‘La mirada: ¢desde
queé punto?’. Esta propuesta de narrativa visual contemporanea
busca la reinterpretacion de lo cotidiano mediante perspectivas

no convencionales. El proyecto se fundamenta en la captura de
elementos y espacios frecuentemente ignorados que, a través
de encuadres divergentes, reflejos y fragmentaciones, logran
romper la percepcidn automatica de la rutina para resignificar el
entorno. Esta exploracion no solo aborda fenomenos percepti-
V0S, Sino que se vincula con la evolucion antropoldgica e identi-
dad cultural de Bolivia, analizando lo que permanece frente a los
cambios sociales y proponiendo una pausa visual ante la inme-
diatez contemporanea. Por lo expuesto, someto este trabajo a
su consideracion como caso de anlisis académico en las areas
de fotografia, procesos creativos y narrativa visual.

48. In Floreré

Oriana Gomez [Argentina]

In Floreré, nace a partir de la propuesta del Instituto de la Bahia,
para el desfile anual, con la teméatica “Resurgir 2025” basada
en las inundaciones ocurridas en la ciudad de Bahia Blanca en
marzo de ese afio. Mis disefios exploran un viaje personal de
transformacion, materializado a través de una textura repetitiva:
las flores, que funcionan como simbolo central de todo el proce-
s0. La coleccion se construye a partir de la combinacion de ma-
teriales como raso, microtul y scuba, elegidos por su contraste
entre fluidez, transparencia y estructura. La narrativa parte des-
de una oscuridad inicial, entendida no como un final, sino como
un territorio fértil. Desde ese espacio comienzan a emerger las
flores de manera progresiva, convirtiendo cada prenda en un
lienzo en constante evolucion. Cada aparicion floral representa
un avance en el proceso interno: la maduracion, la adaptacion
y el crecimiento emocional. Este desarrollo se potencia en con-
traste con la profundidad del negro, color que simboliza aquello
que se deja atras, lo que se transforma y ya no vuelve a ser
igual. La coleccién propone el renacer como concepto central,
entendiendo que la verdadera belleza surge al atravesar la som-
bra, resignificarla y transformarla en una nueva fuerza.

49. Moda Conceitual: Proposicbes para uma Definigao
Tedrica

Marcelo Henrique, Carina Silveira [Brasil]

Este artigo tem como objetivo examinar as bases teoricas e
metodoldgicas que fundamentam as diferentes interpretagoes
de Moda Conceitual, a fim de identificar os elementos estru-
turantes que permitam formular uma definigdo mais precisa e
operacional do termo. Por meio de uma revisdo bibliografica
sistemética, o estudo analisa autores que relacionam moda,
arte conceitual, linguagem simbolica, emogao e processos cria-
tivos, evidenciando a natureza hibrida e interdisciplinar da Moda
Conceitual.
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50. Innovacion impulsada por el disefo en el contexto
del disefio de indumentaria: analisis bibliométrico y de-
teccion de vacancias estratégicas

Carla Orozco Espinosa [Ecuador]

La presente ponencia expone los avances de una investigacion
doctoral centrada en la innovacion impulsada por el disefio en
el ambito de la moda e indumentaria. El estudio parte de la
premisa de que, si bien la relacion entre disefio e innovacion ha
sido ampliamente abordada en la literatura, persisten vacan-
cias en torno al disefio entendido como herramienta estratégica
para la transformacion organizacional y competitiva del sector.
Metodologicamente, se desarrolld una revision sistemética
de literatura en las bases de datos Scopus y Web of Science
(WOS), seleccionadas por su autoridad y validez académica. Se
empled la busqueda avanzada en la coleccion principal, restrin-
giendo los resultados a articulos cientificos, capitulos de libro
y libros, y excluyendo actas de conferencias. La estrategia de
busqueda —realizada en inglés para ampliar el alcance— in-
cluyd los términos Fashion, Design e Innovation, junto con sin6-
nimos como clothing, textile, garment y apparel, combinados
mediante operadores booleanos (AND OR). La recuperacion
inicial arrojo6 1857 documentos. Tras la depuracién de dupli-
cados (66 registros) y la revision de titulos y resimenes para
verificar su pertinencia, el corpus final quedd conformado por
1494 publicaciones. El andlisis bibliométrico se realizd median-
te el software VOSviewer, que permitio identificar cuatro clis-
teres tematicos: (1) innovacion en el area de disefio, vinculada
al desarrollo de producto, digitalizacion y produccion textil; (2)
innovacion orientada a la sostenibilidad, centrada en impacto
ambiental, ciclo de vida y economia circular; (3) innovacion en
modelos de negocio, relacionada con estrategia, competitividad
y creacion de valor; y (4) innovacion centrada en el comporta-
miento del consumidor, incluyendo nuevas formas de consumo
y tecnologias inteligentes. Los resultados evidencian una con-
centracion significativa en sostenibilidad y tecnologia, mientras
que se observa una menor problematizacion del disefio como
eje estratégico integrador. Esta vacancia abre un campo de re-
flexion para reconfigurar el disefio como motor articulador de
innovacion sistémica en la industria de la moda.

51. Calzado para mujeres en Colombia (afios 1920):
Practicas y significados

Robinson Salazar

Se entiende el calzado como un artefacto de la moda cargado
de un lenguaje visual que comunica los usos, los ideales, los va-
lores y los sentidos de las personas de una época. En particular,
el calzado contribuye a revelar las practicas sociales vinculadas
con las mujeres, analizar como se las entendia, su ubicacion en
la sociedad y lo que se esperaba de ellas. Asi pues, esta ponen-
cia indaga por aquellas practicas y significados socioculturales
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del calzado para dama a partir de la publicidad de la Revista
Cromos de la década de 1920.

52. Edicion transmedia: fusion de narrativa, tecnologia y
disefio dinamico para el futuro del contenido

Maria Pia Coppede Novelli [Argentina]

En la era del scroll infinito, la publicacion exitosa exige una tran-
sicion de la edicion monodisciplinar a un enfoque transmedia.
Esta ponencia explorara un modelo de gestion editorial que
fusiona la excelencia textual con la innovacion tecnoldgica y
visual. La primera clave es la narrativa de calidad que asegura
la credibilidad mediante la correccidn ortotipografica y de estilo
rigurosa. El segundo pilar es la tecnologia para implementar flu-
jos de trabajo agiles de gestion editorial y desarrollo de ebooks
accesibles con enfoque en la experiencia de usuario (ux). Final-
mente, se encuentra el disefio dindmico, utilizando ilustracion,
animacion 2d y motion graphics para crear portadas impactan-
tes e integrar contenido animado que maximice el engagement
y la retencion del lector. Esta integracion no solo optimiza los
procesos productivos, sino que impulsa la proyeccion profesio-
nal internacional y la rentabilidad del negocio editorial, prepa-
rando a los asistentes para liderar la creacion de productos de
contenido hibrido.

53. El cuerpo como interfaz narrativa: instalacion, per-
formance y transmedia

Juan Esteban Gémez [Colombia]

En las Ultimas dos décadas, los estudios sobre narrativa trans-
media han priorizado la expansion de relatos a través de mul-
tiples plataformas, descuidando la dimension corpérea y espa-
cial de la experiencia. Paralelamente, la instalacion artistica y la
performance han explorado la presencia fisica del espectador,
pero rara vez han integrado sistematicamente estrategias trans-
media que articulen los espacios fisico, digital y performatico
en una misma narrativa. Frente a este vacio interdisciplinar,
esta ponencia sostiene que el cuerpo del espectador- actuan-
te (prosumidor) se convierte en la interfaz narrativa principal
cuando convergen la instalacion, la performance y lo transme-
dia. El objetivo es delimitar conceptualmente esta triada como
un ecosistema narrativo unitario y ofrecer criterios operativos
para su andlisis y disefio. Desde una perspectiva fenomeno-
l6gica (Massumi, Hansen) y critica (Ranciére, Fischer-Lichte),
se propone que la narracién emerge de la relacion cinestésica,
haptica y decisional del cuerpo en tiempo real, superando tanto
la interactividad funcional como la yuxtaposicion de medios.
Metodoldgicamente, se presenta un abordaje multimodal y si-
tuado que integra tres fases: identificacion de componentes,
andlisis dinamico de la performatividad del espectador y sin-
tesis evaluativa mediante una matriz de integracion narrativa.
Ademas, se esboza un modelo de creacion artistica en cuatro
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etapas iterativas. Los resultados esperados incluyen aportes
tedrico-conceptuales (definicion operativa de “espacio de inte-
gracion narrativa”), metodoldgicos (matriz de integracion, parri-
lla de observacion, protocolo de documentacion multimodal) y
préctico- casuisticos (principios de disefio, validacion empirica
de la emancipacion del espectador, condiciones de borde). La
ponencia contribuye asi tanto a la discusion académica sobre
narrativas expandidas como a la practica artistica y curatorial.
Palabras clave Cuerpo como interfaz — instalacion performativa
— narrativa transmedia — espectador performativo — integracion
narrativa

54. Narrativas de género en el cuento infantil como dis-
positivo de transformacion cultural

Dayra Marcela Hidalgo Paz, Yubar Portilla Benitez [Colombia]
Presentacion de investigacion en curso sobre roles y estereo-
tipos de género en practicas discursivas de cuentos infantiles
colombianos. Se analiza como la literatura infantil construye
imaginarios de feminidad masculinidad, reproduce o subvierte
estereotipos de género, y socializa nifios nifias en roles tradi-
cionales o alternativos. El estudio incluye analisis de discurso,
semidtica visual de ilustraciones, y recepcion infantil de con-
tenidos. Se documenta también el pdster de investigacion “El
cuento de siempre, puede ser diferente” (Salon Internacional
Pdster San Mateo, 2025) que sintetiza hallazgos visualmente.
La ponencia reflexiona sobre responsabilidad ética de dise-
fiadores graficos, ilustradores y editores en construccion de
imaginarios de género. Se proponen principios para disefio de
literatura infantil que promueva equidad de género, diversidad
de roles, y representaciones no estereotipadas. Pedagogia del
disefio con perspectiva de género.

COMISION: ESPACIOS, ARQUITECTURA,
BIENESTAR Y ACCESIBILIDAD
JUEVES 16 DE JULIO 2026 - 10 HS.

55. Neurointeriorismo. Diseiiando espacios desde la
emocion y la cognicion

Cesar Giovanny Delgado Banegas [Ecuador]

La neuroarquitectura se ha consolidado como un campo de ca-
racter transdisciplinar que posibilita comprender la experiencia
del espacio construido a partir de la relacion entre percepcion,
emocion, cognicidn y corporalidad. En este marco, el presen-
te articulo examina el rol del espacio interior y del simbolismo
como mediadores de respuestas neurocognitivas, a partir del
andlisis de dos estrategias proyectuales clave: la abstraccion y
la figuracion. Desde un enfoque tedrico- heuristico, se integran
aportes de la neurociencia, la psicologia cognitiva, la neuroes-
tética y la teoria del disefio, con el prop6sito de explicar los me-
canismos mediante los cuales los componentes espaciales —

forma, materialidad, color, textura, luz y vegetacion— influyen
en la experiencia del usuario. Los hallazgos permiten reconocer
ejes neurocognitivos estructurantes que articulan la relacion
entre procesos preconscientes y conscientes, dimensiones
sensoriales y simbdlicas, asi como factores ontogenéticos y
filogenéticos implicados en la percepcion del espacio interior.
La discusion plantea que la abstraccion y la figuracion no deben
concehirse como lenguajes formales contrapuestos, sino como
estrategias complementarias dentro de la neuroarquitectura,
capaces de activar distintos niveles de experiencia emocional,
cognitiva y simbolica. Desde esta perspectiva, el articulo no se
limita a describir los efectos del espacio interior en el usuario,
sino que propone un marco conceptual que entiende el dise-
fo interior como una practica de mediacion neurocognitiva y
simbdlica, concibiendo finalmente el espacio interior como un
sistema relacional dindmico que amplia el alcance disciplinar
hacia la configuracion consciente de experiencias significativas.

56. La accesibilidad como motor de cambio: Innovacion
social en accesibilidad, del problema real al subtitulado
en vivo

Viadimir Draguicevic Mufioz [Chile]

Exploraremos como nace Accessibility Live Caption, una herra-
mienta gratuita de subtitulado en vivo creada a partir de entre-
vistas y necesidades reales. Veremos el proceso de disefio y
por qué soluciones pensadas para personas con discapacidad
terminan mejorando la experiencia de toda la comunidad.

57. Marco metodoldgico para evaluar biosimuladores
educativos

Maria José Dubois, Victoria Diaz, Gilda N. Gonzdlez [Argen-
tina]

Durante los primeros afios del 2000, diversos estudios evi-
denciaron el impacto del error humano en la seguridad del
paciente, impulsando el desarrollo y consolidacion de la simu-
lacion médica como estrategia formativa. La simulacion clinica
reproduce entornos asistenciales con fines de capacitacion,
entrenamiento y evaluacion, favoreciendo el aprendizaje se-
guro mediante la practica y la repeticion. En este contexto, la
Universidad Nacional de Hurlingham (Argentina) desarrolld un
proyecto orientado al disefio y produccion de biosimuladores de
bajo costo y fidelidad moderada, destinados a la formacion en
enfermeria. El proyecto atraveso una etapa exploratoria vincu-
lada a tecnologias de impresion 3D, una fase de desarrollo de
prototipos (ostomia, medicacion subcutanea y traqueostomia) y
una tercera etapa actualmente en curso, centrada en la mejo-
ra y validacion de los dispositivos. Esta Ultima etapa incorpora
una perspectiva especifica del disefio, orientada a evaluar la
experiencia de uso de los biosimuladores como herramientas
pedagogicas. Para ello se desarrolld un marco de anteceden-
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tes metodoldgicos y una guia de evaluacion organizada en tres
instancias complementarias: definicion del alcance, evaluacion
con expertos y evaluacion con usuarios, junto con un protocolo
especifico para la realizacion de pruebas en contexto formativo.
El trabajo propone una metodologia transferible para el anali-
sis de dispositivos de simulacion educativa, contribuyendo al
fortalecimiento de proyectos de innovacion en salud desde el
campo del disefio.

58. Diseiiar para enseiar: Teatro de Papel como recurso
educativo infantil

Paola Fernanda Jaramillo Bastidas [Ecuador]

El proyecto de titulacion Teatro de Papel, desarrollado por la
ahora licenciada en Disefio Grafico Ana Paula Vazques, bajo la
asesoria de la docente Mtr. Paola Jaramillo, de la PUCE Ibarra,
consiste en el disefio de una herramienta didéctica interactiva
dirigida a nifios de primer afio de Educacion General Bésica,
aplicada en la asignatura de Educacion Religiosa Escolar en
instituciones educativas catélicas de Misioneros Identes. El re-
curso se fundamenta en la adaptacion grafica de cinco relatos
del libro Leyendas de Amor de Fernando Rielo: Amor paterno,
Pared rocosa, Casita de Nazaret, Paseo del prado y Estela de
un lucero. Estas historias fueron reinterpretadas mediante cri-
terios de disefio editorial, ilustracion y narrativa visual, con el fin
de generar contenidos comprensibles, atractivos y acordes a la
edad del publico infantil. Cada relato se materializa en un kit de
teatro de papel, concebido como un recurso manipulable que
promueve la participacion activa, la creatividad y el aprendizaje
significativo. Los cinco kits estan estructurados para ser utiliza-
dos durante cinco semanas, con sesiones de 40 minutos, per-
mitiendo una secuencia didactica coherente orientada a facilitar
la comprension de la vida, valores y legado de Fernando Rielo.
Desde el eje Ensefianza del Disefio, esta experiencia evidencia
el rol del disefio grafico como mediador pedagdgico, desta-
cando como el proyecto de titulacion puede convertirse en un
espacio de integracion entre formacion académica, innovacion
educativa y compromiso social. La ponencia busca aportar a la
reflexion sobre el potencial del disefio como herramienta para
la ensefianza y el aprendizaje en contextos educativos reales.

59. Neuroiluminacion: Vinculo de luz, interiorismo y ser
humano

Fernando Mazzetti [Argentina)

La arquitectura ha tratado historicamente a la luz como un
recurso técnico o estético. Sin embargo, la neurociencia de-
muestra que la luz es también un estimulo biolégico capaz de
modular el cerebro, las emociones y los ritmos circadianos. Esta
ponencia propone repensar el interiorismo desde la neuroilumi-
nacion, entendiendo la luz como un material invisible que mo-
dela la experiencia humana. Disefiar iluminacion ya no implica
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solo ver mejor, sino habitar mejor: sincronizar cuerpo, mente y
espacio a través de la luz. Activar mecanismos sensoriales y
fisiologicos que mejoren la calidad de vida de las personas en
todo ambito.

60. Neuroarquitectura: El Poder del Espacio en la Mente
Humana

Daniel Alfredo Vargas Arana [Colombia]

“Neuroarquitectura: El Poder del Espacio en la Mente Humana”,
una exploracion profunda, visual y aplicada sobre cémo los en-
tornos fisicos moldean nuestras emociones, comportamientos y
capacidades cognitivas. La charla aborda los pilares del sistema
nervioso, la neurogénesis, la neuroplasticidad y los limites del
cerebro en relacion con los entornos que habitamos, demostran-
do como el disefio puede sanar, potenciar el bienestar y mejorar
la productividad. Presento ademas herramientas concretas para
disefadores, arquitectos y estudiantes, como el uso del efecto
AWE, principios de Biofilia, geometrias organicas, manejo del
dolor ambiental, estética universal y estimulacion multisensorial.
La ponencia incluye dos casos de estudio reales —Parque Paley
(NY), Triconylon (Colombia) y proyecto en desarrollo de disefio
para la empresa en Colombia Weston, que ejemplifican como la
neuroarquitectura transforma espacios en experiencias huma-
nas significativas. Mi objetivo es aportar a la Semana Internacio-
nal de Palermo una mirada innovadora, cientifica y aplicable que
conecte la arquitectura con la neurociencia y el bienestar huma-
no, inspirando a la comunidad académica y profesional hacia un
disefio mas consciente, empatico y humano.

61. Infografia | Celia Cruz, 100 aios de su natalicio: gé-
neros musicales que exploro - la Guarachera - de Cuba
Ada Fernandez [Colombia]

Aunque Celia Cruz es mundialmente famosa como la “Reina
de la Salsa”, su extenso repertorio abarcé una gran variedad
de géneros de misica cubana y latinoamericana, e incluso in-
cursiond en otros ritmos y asi lo demuestran colaboraciones y
grabaciones que la acercaron al pop, al rock e incluso al ska.
Este es un listado de 25 canciones que la artista interpretd en
géneros diferentes a la salsa.

62. La ilustracion como cambio social desde el mural
Veronica Gamboa Canales [México]

Esta ponencia explora como la ilustracion trasciende la estética
para convertirse en un motor de conciencia social capaz de sin-
tetizar temas complejos en ilustraciones que propicien cambio
social, capaz de movilizar al espectador. Se analizara la narra-
tiva visual y la psicologia del espectador, se explora el disefio
con propdsito que equilibra la visibilizacion de problemas con
mensajes de accion ciudadana desde el muralismo.
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63. Pensamiento visual y visualizacion de la informa-
cion. El papel del disefiador como mediador simbdlico
Martha Gutierrez Miranda [México]

Esta investigacion parte de un andlisis exploratorio y compa-
rativo en relacion a la percepcion, el pensamiento visual y la
visualizacion de la informacion, con el propdsito de reconocer
el valor del disefio como puente que favorece la interpretacion
y la construccion de significados. Se revisa la base concep-
tual sobre el pensamiento visual como proceso cognitivo que
integra sensaciones y percepciones, para luego vincularlo con
la recientemente reconocida disciplina de la visualizacion de
la informacion, que busca transformar los datos abstractos o
complejos en representaciones comprensibles. La presente re-
vision pretende identificar la relevancia del disefio como recurso
cultural, cognitivo y comunicativo en la construccion y trans-
mision del conocimiento y de igual manera, enfatizar como se
han potenciado las formas de representacion y creacion grafica,
asi como lo retos profesionales que esto implica, especialmente
con la proliferancion de tecnologias y la emergencia que han
provocado, en la practica contemporanea del disefio y el desa-
rrollo de objetos disefiados.

64. Diseiio de Identidad visual para la Comparsa Torito
en Carnaval

Isaac Eduardo Herazo Mercado, Wendy Goez, Ashley San-
juan [Colombia]

El proyecto desarrolla la identidad visual de la Comparsa Tori-
to en Carnaval, una propuesta cultural presentada en el marco
del Carnaval de Barranquilla, festividad reconocida como Patri-
monio Cultural Inmaterial de la Humanidad por la UNESCO. La
comparsa retoma la figura del torito como simbolo de fuerza,
tradicion y expresion popular, reinterpretandolo desde una mi-
rada contemporanea sin perder su esencia festiva. El proceso
incluyé investigacion sobre los elementos simbélicos del carna-
val, andlisis del contexto cultural y construccion de un concepto
grafico que dialoga entre tradicion y modernidad. Se disefiaron
recursos visuales como logotipo, sistema cromatico, tipografia
y aplicaciones que fortalecen la identidad colectiva de los dan-
zantes y su proyeccion en escenarios culturales. Mas que una
propuesta estética, el proyecto busca preservar y resignificar el
patrimonio cultural a través del disefio grafico, entendiendo la
identidad visual como una herramienta de memoria, represen-
tacion y pertenencia dentro de una de las celebraciones mas
importantes de Colombia.

65. Rescatando el concepto clasico de belleza en el di-
seiio grafico

Aaron Mariscal [Bolivia]

En nuestra época, cuando la IA genera mil variaciones en se-
gundos y la obsolescencia visual se mide en meses, es cru-

cial proponer un ejercicio de resistencia creativa: recuperar el
concepto clasico de belleza como estrategia de impacto eficaz.
Lejos de oponerse a la innovacion, la proporcion, la integridad
y la claridad de la filosofia clasica aristotélico-tomista ofrecen
al disefiador contemporaneo una ventaja competitiva radical: la
capacidad de comunicar con resonancia emocional profunda
y permanencia cultural en un océano de iméagenes descarta-
bles. Esta charla explorara como los principios del arte clasico
— aplicados a la composicién de piezas graficas— pueden
transformarse en herramientas de diferenciacion profesional,
permitiendo disefiar piezas que no solo capturen la atencion
fugaz del scroll, sino que, ademds, instalen en la memoria del
espectador una experiencia estética verdaderamente inquietan-
te y memorable.

66. Retoricas visuales como estrategia de diferencia-
c¢ion en la comunicacion grafica

Valentina Mendoza Rozo, Lina Gabriela Joya Pefia, Lina Ga-
briela Joya Pefia, Maria Juliana Zapata Velasco [Colombia]
Esta investigacion se enfocara en el estudio de las retéricas
visuales dentro de la comunicacion grafica y su papel en la
recordacion y diferenciacion de los mensajes visuales. Se bus-
ca analizar cdmo en los recursos visuales utilizados en piezas
graficas permiten que los mensajes sean mas memorables y
distintivos para el publico, especialmente en contextos donde
existe una alta exposicion a informacion visual.

67. Del Trazo al Grito. La Sintesis Visual y el Minimalismo
Politico en la Obra de ‘Ar¥’

Nicolds Restrepo Henao, Paula Andrea Correa Montafio,
Francisco Fernando Gallego Escobar, Juan Pablo Jaramillo
Salazar [Argentina]

La presente investigacion propone el desarrollo de un modelo
conceptual que, si bien es aplicado a la obra del caricaturista
Fabio Arias, “Ari” puede ser aplicado a obras similares espe-
cialmente caricaturas con tinte politico. EI lenguaje visual mi-
nimalista de la obra de Ari, con esa carga de incidencia social
en la opinién publica es lo que permite realizar este analisis.
Metodoldgicamente, se trabaja con una triangulacion teori-
ca que abarca tres dimensiones: la estructural, basada en la
dualidad significado-significante de Ferdinand de Saussure; la
pragmatica, usando la triada icono- indice-simbolo de Charles
Sanders Pierce y la interpretativa de Umberto Eco, por medio de
los conceptos de enciclopedia y lector modelo. La investigacion
no puede dejar de lado el nivel formal de andlisis de la imagen
utilizando tres referentes tedricos como son: Abraham Moles y
su teorfa de la informacion, Donis A. Dondis y Justo Villafaiie
con el andlisis mediante la sintaxis visual. La claridad comuni-
cativa de Ari no reside en el virtuosismo de su gréfica, sino en
la legibilidad del mensaje, el uso de los espacios negativos y
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una baja iconicidad. Al final, el modelo conceptual propone una
comprension de como la sintesis visual es la herramienta para
la denuncia pdblica de Ari en tiempos donde la saturacion de
informacion es abundante.

68. Del dato al relato: Mapas, disefio y narrativas visua-
les para la comunicacion del territorio

Daniela Tobar Abarca [Argentina]

Las tecnologias geoespaciales han ampliado significativamente
el acceso a datos territoriales y herramientas de analisis, permi-
tiendo que profesionales de diversas disciplinas integren mapas
digitales en su practica cotidiana. Sin embargo, transformar da-
tos en representaciones comprensibles y significativas requiere
decisiones de disefio que influyen directamente en la forma en
que el territorio es interpretado. Esta presentacion propone re-
correr el proceso que va del andlisis de datos geogréaficos a la
construccion de narrativas visuales, entendiendo la cartografia
como una instancia de traduccion entre informacion técnica y
comunicacion estratégica. A partir de experiencias de capaci-
tacion y proyectos interdisciplinarios, se examinan criterios de
visualizacion, jerarquizacion de datos y construccion de relatos
espaciales. La propuesta busca destacar el rol del disefio como
mediador entre conocimiento cientifico, contextos territoriales
y publicos diversos.

69. Nora, diseiio editorial e ilustracion accesible para
dislexia

Laura Maria Trejos [Colombia]

Esta ponencia presenta Nora, un producto editorial digital in-
teractivo dirigido a nifios con dislexia, enfocado en el disefio
de ilustracion, composicion y construccion de personaje como
estrategias de accesibilidad, la propuesta aborda limitaciones
comunes en productos editoriales digitales para este grupo
poblacional, planteando la ilustracion como herramienta de
mediacion cognitiva; EI proyecto se centra en el disefio del per-
sonaje Nora como eje narrativo y emocional, mientras que la
composicion visual se estructura para reducir la carga percep-
tual y facilitar la comprension, ajustando visualmente una apro-
ximacion al disefio editorial inclusivo centrado en la experiencia
visual y cognitiva del usuario.

70. Arquitectura de la mirada. Decisiones de diseio gra-
fico en la era de la distraccion

Martin Valenzuela [Argentina]

En el marco de la economia de la atencion, donde la percepcion
se encuentra atravesada por una sobreabundancia de estimu-
los visuales, el disefo gréfico enfrenta el desafio de construir
mensajes capaces de captar, organizar y sostener la mirada.
Esta charla propone una aproximacion teérica y proyectual al
disefio como dispositivo de mediacion perceptiva, abordando el
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papel de las operaciones retoricas, la jerarquia visual y los prin-
cipios de la percepcion en la construccion de sentido. A partir
de estos ejes, se reflexionara sobre las decisiones formales que
configuran recorridos de lectura, orientan la interpretacion y
definen estrategias visuales pertinentes para contextos con-
temporaneos de dispersion atencional.

71. Representaciones graficas

David Villa [Colombia]

Esta investigacion, que se sitlia en los afios 2024 y 2025, se
realizo en la ciudad de Medellin en la comuna 7 Robledo, en
los barrios afectados por la construccion del sistema de trans-
porte Metro de la 80: El Progreso, El Volador, Pilarica y San
German. Analiza desde la semidtica los carteles ubicados en
las fachadas de los inmuebles, debido al desplazamiento in-
traurbano que afecta a la comunidad por la construccion del
proyecto. Tomando como referencia una muestra de carteles
ubicados en las fachadas de los inmuebles, asi como las opi-
niones de las personas involucradas que forman parte de esta
comunidad, se revelan los aspectos de comunicacion de dichas
piezas. Los resultados dan cuenta de los sentimientos de tris-
teza y desarraigo en los habitantes, asi como un aumento en
la percepcion de la inseguridad en el sector. Las manifestacio-
nes graficas en el territorio, como los carteles y los grafitis, se
convierten en un canal de protesta y comunicacion, aunque su
percepcion varia entre la apreciacion artistica y el vandalismo,
principalmente entre jovenes y adultos mayores. Los muros se
convierten en canales de comunicacion para expresar la incon-
formidad mediante mensajes que no encuentran espacio en los
medios tradicionales a los que tiene acceso cada persona del
sector 0 en los didlogos formales, convirtiéndose en medios
que posibilitan a los habitantes de Robledo visibilizar la pro-
blematica del desplazamiento intraurbano. Estas piezas son la
manera como la comunidad se apropia de este espacio. Surgen
para generar una discusion e interrumpir con la cotidianidad
de los transelntes de la ciudad de Medellin. Esto plasma un
mensaje disruptivo en diferentes superficies exteriores, ya que
estos contienen mensajes con una intencion de critica o de
denuncia. En algunas ocasiones, las instituciones recurren a
normalizar las intervenciones graficas en la ciudad por parte de
sus habitantes para alivianar los &nimos de protesta causados
por malestar. Aunque la libertad de expresion es un derecho
legitimo que establece la Constitucion Politica colombiana, las
lineas entre las piezas graficas legales o las ilegales que aten-
tan contra los bienes inmuebles son muy difusas.
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72, Scrum para equipos creativos de alto rendimiento
Mariana Agudelo Martinez, Yelitza Guerra Montoya, Lina
Mar Zapata Pérez [Colombia]

LLa metodologia Scrum, basada en el empirismo y los pilares
de transparencia, inspeccion y adaptacion, se define como un
marco liviano disefiado para abordar problemas complejos.
Esta ponencia analiza como el semillero InCore ha trasladado
este modelo técnico al campo creativo, adaptando su estructu-
ra para optimizar procesos de ideacion y disefio, demostrando
que el modelo Scrum permite que equipos creativos de alto
rendimiento entreguen productos de méaximo valor.

73. Diseiio en transicion. El desafio de disefiar (y perdu-
rar) en el contexto actual

Eugenia Correa [Argentina]

En los tiempos de hoy, la practica del disefio no es ajena a la
volatilidad de los desafios que exigen mayor adaptacion y flexi-
bilidad a los contextos cambiantes. La capacidad de entender
las necesidades del presente y atender con precision y previ-
sion esas demandas, implica la puesta en juego de la idoneidad
adquirida, asumida por el disefiador a partir de su expertise.
La combinacion de un disefio ético, sostenible, perdurable y
amable con el contexto en que se inscribe no nace de un dia
para el otro, sino que remite a un entramado de conocimientos,
experiencia, habilidades profesionales y sociales que conllevan
a plasmar el recorrido en espacios 0 escenarios no previsibles,
transmutables, desafiantes. Es alli donde el disefio se nutre de
saberes diversos y reflexivos que no sdlo portan la mirada y
el hacer proyectual sino su capacidad transformadora, reivin-
dicativa de procesos que buscan ir mas alla de la mera fun-
cionalidad para construir espacios autorreflexivos, identitarios
y conscientes. Cuando el disefio construye y resignifica algo
mas que disefio. Cuando los disefiadores asumen su potencial
resolutivo en linea con su profunda sensibilidad social. Es alli
cuando la propuesta proyectual atraviesa el campo profesional
y se expande hacia uno mayor, el de la sociedad en su conjunto,
en busca de un bien colectivo mayor.

74. Brainrot Creativity: la estupidez como conector de
marca

Pancho Gonzalez [Chile]

En una era donde la inteligencia artificial, los algoritmos y los
datos gobiernan la creatividad, surge un fenémeno inesperado
que desafia toda logica: el brainrot. Este término, nacido en
la cultura digital, describe ese consumo excesivo de contenido
absurdo, cadtico y aparentemente sin sentido. .. pero que logra

lo que muchas marcas no: captar atencion real, generar co-
nexion emocional y volverse parte de la conversacion cultural.
En esta charla, Pancho Gonzalez —Chief Creative Officer de
Inbrax e impulsor del concepto— explora cémo la “estupidez”
se ha convertido en una herramienta poderosa de conexion
en el marketing contemporaneo. A través de ejemplos virales,
campanias iconicas y andlisis culturales, demuestra que detras
del humor tonto, los memes y lo irracional hay una inteligencia
emocional que conecta de forma profunda con nuevas gene-
raciones saturadas de informacion. “Brainrot Creativity” invita
a repensar el rol de la creatividad en tiempos de inteligencia
artificial: no como un acto de perfeccion o eficiencia, sino como
un espacio de libertad, error y humanidad. Porque en un mundo
sobreanalizado, lo mas inteligente que puede hacer una mar-
ca... es atreverse a ser estupida.

75. Diseiiar en escala real

Ernesto Gougain Garcia [Argentina]

La actividad propone explorar como el disefio cambia cuan-
do abandona la pantalla y debe funcionar en el espacio fisico
real. A través de casos aplicados a arquitectura, senalética e
intervencion visual desarrollados para empresas inmobiliarias
en Palermo, se compartirdn procesos reales de disefio y pro-
duccidn a gran escala. La propuesta incluird ademas una expe-
riencia participativa en vivo donde los asistentes formaran parte
de decisiones vinculadas a composicion, percepcion y relacion
entre disefio y espacio arquitectonico.

76. Modelo metodoldgico para el desarrollo de propues-
tas de intervencion bajo el trinomio disefio, comunica-
cion y tecnologia

Martha Gutierrez Miranda [México]

El proyecto parte del reconocimiento del disefio como estructu-
ra sistémica capaz de mediar procesos sociales, comunicativos,
educativos y culturales, y propone una integracion dialéctica
entre teoria, metodologia y praxis.El modelo propuesto busca
trascender la fragmentacion disciplinar, promoviendo una vi-
sion sistémica, critica y socialmente responsable del ejercicio
profesional. Su doble propdsito consiste en: 1. consolidar una
alternativa metodoldgica innovadora para la investigacion en,
desde y para el disefio; y 2. fortalecer la formacion profesional
de estudiantes de posgrado, integrando la investigacion- accion
como eje estructural del proceso formativo.

77.El impacto de las redes sociales con relacion al com-
portamiento del consumidor y las decisiones de compra
de la Generacion Z

Carlos Mendivil, Oswaldo Alberto Madrid Moreno, Ale-
jandra Manig [figuez, Javier Alejandro Santana Martinez
[México]
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El inicio de las redes sociales se remonta a una plataforma
llamada Six Degrees, que fue lanzada en 1997 por Andrew
Weinreich. En dicha plataforma, los usuarios creaban perfiles
con la finalidad de compartir y conectar con sus amigos lo cual
fue una innovacion en el momento y sento las bases para las
redes sociales que hoy conocemos. A pesar de la innovacion,
Six Degrees se enfrenté a distintos desafios, por ejemplo; la
tecnologia de aquel entonces no estaba lo suficientemente
avanzada para soportar una plataforma de esa magnitud y el
acceso a internet no era tan comun y extendido como lo es aho-
ra, por lo que finalmente cerrd en el 2001. Después empezaron
a surgir otras plataformas de redes sociales como Friendster,
MySpace, entre otros. Pero todo cambi6 cuando en el 2004,
Mark Zuckerberg lanzé Facebook, como una red exclusiva para
estudiantes universitarios que después se abrio al publico en
general. “Las redes sociales son lugares en Internet donde las
personas publican y comparten todo tipo de informacion, per-
sonal y profesional, con terceras personas, conocidos y absolu-
tos desconocidos” Celaya (2008). A partir de ese momento se
han creado distintos tipos de redes sociales con enfoques que
satisfacen distintas necesidades y gustos como Twitter, Linke-
din, Youtube, Tiktok y debido a que la era donde la sociedad
actual se desenvuelve esté inclinado a lo digital estas platafor-
mas se han convertido en una herramienta indispensable para
empresas, Negocios U organizaciones para interactuar, vender
0 promocionar sus productos servicios, transformando asi la
manera en que las personas toman decisiones de compra. En
el contexto de las redes sociales, la generacion Z, es denomi-
nada “nativos digitales”, que nacieron a partir de mediados de
los 90s y la década de los 2000, generacion caracterizada por
nacer en un mundo donde las tecnologias digitales moldean
sus comportamientos, marcada por la llegada del internet y la
digitalizacion.

78. Diseiio de joyas para comunidades culturales con-
temporaneas: narrativa visual e industria creativa
Jorge Montalban Blanco [Espafia]

La comunicacion presenta la joyeria contemporanea como un
ejemplo de la creciente permeabilidad entre disefio, arte e in-
dustrias culturales. A partir de casos reales desarrollados en
el ambito profesional, se analizard como determinadas marcas
construyen productos dirigidos a comunidades culturales es-
pecificas vinculadas a la masica, los videojuegos, el anime, el
manga o la cultura visual digital. La propuesta explora la joya no
solo como producto comercial, sino también como dispositivo
narrativo, objeto cultural y herramienta de construccion sim-
bdlica, mostrando como el disefio contemporaneo opera cada
vez mas mediante procesos de hibridacion entre disciplinas
creativas.
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79. Ponencia de Semillero de Investigacion sobre el
desconocimiento de la ciudadania de Cali sobre nuevas
tecnologias y proyectos de sostenibilidad

Claudio Samuel Antonio Sanchez Echenigue [Colombia]

La presente ponencia analiza la relacion entre publicidad y
sostenibilidad, enfocandose en cémo las estrategias comuni-
cativas influyen en la divulgacion cientifica ambiental hacia la
ciudadania en Cali, Colombia. Su objetivo es identificar los fa-
llos publicitarios y comunicativos que dificultan la comprension
publica de los avances en sostenibilidad, mediante un estudio
descriptivo-analitico que articula dos conceptos tedricos cen-
trales: la divulgacion cientifica y la comunicacion estratégica
publicitaria. La investigacion adopta un enfoque cuantitativo
apoyado en encuestas y entrevistas en profundidad dirigidas
a ciudadanos, cientificos, empresas y publicistas del contexto
local, con el proposito de caracterizar las practicas actuales
de comunicacion y detectar limitaciones relacionadas con la
narrativa, la claridad del mensaje y la segmentacion de audien-
cias. A través de la recopilacion y andlisis sistematico de estos
datos, se busca establecer patrones comunicativos, identificar
barreras estratégicas y comprender como se construyen los
discursos sobre sostenibilidad en el entorno urbano. Se pro-
yecta que los hallazgos permitan reflexionar sobre la necesidad
de desarrollar estrategias publicitarias mas pedagdgicas, ac-
cesibles y cercanas que faciliten la apropiacion ciudadana del
conocimiento ambiental.

80. Desarticulando un largo: el proceso de produccion
de mi primer largometraje independiente

Santiago Villamarin [Argentina]

La ponencia propone compartir el desarrollo de un primer largo-
metraje a partir de una estrategia de produccion alternativa: el
trabajo de improvisacion con actores ante los limites de un di-
rector. Este proceso surgié como respuesta a las limitaciones de
acceso a instancias de fomento para nuevos realizadores. Frente
a constantes quejas, decidi arriesgarme y hacer con las herra-
mientas que tengo a disposicion. El proyecto se organiza como
un conjunto de cortometrajes autonomos que construyen una es-
tructura de largometraje en tres relatos. Tres historias que atra-
viesan conflictos conversacionales cotidianos de la clase media.
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81. Uso de la IA como referencia para crear logos o mar-
cas

Angel Arias Camacho, Mercedes Moscoso Pozo, Maria
Oviedo Becilla [Ecuador]

El uso de Inteligencia Artificial generativa puede ayudar a gene-



XXI ENCUENTRO LATINOAMERICANO DE DISENO 2026
22 COMISIONES PROFESIONALES

rar marcas de manera rapida, la IA esta transformado los pro-
cesos creativos, de esta manera se pretende Analizar como la
integracion de estas herramientas puede crear logos 0 marcas.
A través de un enfoque mixto, en donde se realizd revision bi-
bliografica y la observacion directa para examinar el impacto de
la 1A en la préactica profesional. Los resultados evidencian que
la IA generativa optimiza los tiempos y flujos de trabajo, pero
esto lleva a una repeticion de logos en marcas en el mercado
el cual carecen de podsolizacion propia. La conclusion, radica
en que debe de existir un equilibrio entre la automatizacion y el
pensamiento creativo del disefiador.

82. Entre Autonomia e Automacao: 0 Papel do Pensa-
mento Critico no Design com IA

Gabriel Bergmann Borges Vieira, Julio Colbeich [Brasil]
Tecnologia e inteligéncia artificial tém alterado profundamente
tanto as possibilidades quanto as responsabilidades do design,
inserindo 0 campo em um contexto de alta complexidade so-
cial, ambiental e técnica. Este trabalho propde compreender a
IA ndo apenas como um novo conjunto de ferramentas, mas
como um elemento que reorganiza métodos, etapas e formas
de pensar o projeto. Ao mesmo tempo em que softwares, al-
goritmos generativos e sistemas de prototipagem aceleram o
processo, eles também trazem desafios éticos (como autoria,
plagio, transparéncia de processos) e a necessidade de forta-
lecer a capacidade analitica e critica de designers. Nesse ce-
nario, o design deixa de ser apenas um operador de interfaces
tecnoldgicas para se afirmar como pratica reflexiva: escolher
ferramentas, adaptar métodos e interpretar resultados passa a
exigir uma posicdo critica frente aos dados, as automagdes e
as consequéncias sociais das solugdes propostas. A atividade
parte desse contexto para discutir como integrar tecnologia e
IA a0 processo de design de modo consciente, explorando sua
poténcia sem perder de vista 0 método, a criatividade e, prin-
cipalmente, 0 pensamento critico como eixo central da atuagao
projetual.

83. Espejo: Arte, algoritmo y epistemologia sensible en
la era digital

David Bermtidez Taborda, Jairo Madrigal Argdez

Este micro-ensayo aborda la obra de arte digital “Espejo”
(2024) como un artefacto que fusiona la logica algoritmica y la
percepcion sensorial. Su composicion, marcada por la simetria,
tonos &mbar y una ecuacion de fisica de fluidos, la establece
como un umbral entre el orden matematico y la estética del
caos. Se argumenta que “Espejo” va mas alla de la reinterpre-
tacion del Pop Art digital, funcionando como una profunda me-
ditacion sobre la materialidad del dato y la emergencia de una
estética coevolutiva entre la maquina y la sensibilidad humana.
La obra se sitta en el discurso de la visualizacion de informa-

cion, desafiando la frontera entre la precision algoritmica y la
interpretacion subjetiva.

84. Creacion de peliculas y series con inteligencia ar-
tificial

Juan Pablo de La Reza [Bolivia]

La propuesta analiza el uso correcto de la inteligencia artifi-
cial para crear personajes consistentes, realistas y con menos
rastros de artificialidad en sus elementos visuales, mediante el
mix de distintas inteligencias artificiales, gratuitas y pagadas
como ser Sora,Gemini, Veo2, Veo3, Wisk, Nano Banana, Krea.
ai, y Chatgpt, se logra implementar mayor realismo y textura
en las imagenes generadas. Se reflexiona sobre el concepto,
la conciencia y los Prompts extendidos desde el codigo JSON
para un mayor lineamiento y calidad en la secuencia del disefio
propuesto. La evolucion de la inteligencia artificial fue lenta en
sus inicios. Los personajes generados se percibian falsos y el
mayor reto de los sistemas visuales era lograr consistencia en
sus representaciones. Todo dependia de la suerte de un prompt
que, en muchos casos, no garantizaba resultados coherentes.
La ausencia de continuidad hacia que las historias fueran im-
posibles de expandir; resultaban breves, carentes de vida y de
realismo. Hoy en dia, esta tecnologia no solo permite automa-
tizar tareas repetitivas, sino también co-crear contenidos vi-
suales complejos que antes requerian semanas de produccion.
Este ensayo explora el uso de la IA para generar personajes con
efectos de zoom in sin perder detalle y con apariencia natural,
asi como su impacto en el disefio de personajes. El presente y
el futuro del campo muestran un cambio radical en los tiempos
y en la calidad de produccion. La creacion ya no tiene fronteras
en términos de calidad y realismo. Hoy es posible imaginar a
una mujer con el cabello rosado en plena época medieval y do-
tarla de gestos humanos: verla respirar, llorar o morir. Podemos
generar expression sheets sin limites, utilizar nuestros propios
rostros para actuar y multiplicar las posibilidades creativas en
una infinidad de resultados visuales. Podemos elaborar univer-
S0s Unicos, series propias, peliculas y pensamientos con las
oraciones con el correcto uso de las nuevas tecnologias. Ahora
podemos crear distintas tomas de un mismo personaje, mover-
lo entre escenarios, ajustar su entorno, modificar sus gestos,
vestimenta o expresion. .. sin perder su esencia original.

La linea visual, su identidad y lenguaje corporal pueden man-
tenerse consistentes escena tras escena. Desde un simple
cambio de maquillaje hasta la transformacién completa de un
ambiente, el control es absoluto. Podemos intervenir tanto en lo
interno como en lo externo: iluminar emociones, redisenar at-
mdsferas, profundizar en matices que antes solo eran posibles
con grandes producciones. Hoy, la direccién de arte esta en
manos de quienes imaginan sin limites.
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85. Diseiio estratégico e inteligencia artificial para in-
novar con impacto local

Federico Del Giorgio Solfa, Felipe Torres Benoni [Argentina]
El disefio amplia su campo de accion al integrarse con inte-
ligencia artificial, analisis de datos y gestion estratégica. En
entornos de alta incertidumbre, su objeto de intervencion ya
no se limita a productos o servicios, sino que abarca sistemas,
procesos de innovacion y modelos de negocio. Con base en
experiencias de docencia, investigacion y consultoria, este
trabajo examina como dichas articulaciones pueden apoyar la
formulacion de proyectos, la toma de decisiones, la validacion
de oportunidades y el fortalecimiento de pymes y entornos de
desarrollo productivo local. Se adopta una perspectiva critica
sobre el uso de tecnologias emergentes, sefialando tanto su
potencial como sus limitaciones, con el fin de comprender
como el disefio puede generar innovacion con impacto econo-
mico, social y territorial.

86. Cine en el Bolsillo Narrativas Audiovisuales con Mé-
vilese lA

Ronald Gonzalo Espitia Sanchez [Colombia]

Este taller propone un ecosistema de aprendizaje donde la
tecnologia movil se convierte en el lienzo y la 1A en el pincel.
El objetivo es capacitar a los asistentes en la convergencia de
la realizacion cinematografica tradicional con flujos de traba-
jo automatizados. A través de una metodologia intensiva, se
explorara como optimizar la preproduccidon mediante guiones
asistidos, capturar iméagenes con estandares profesionales
usando smartphones y aplicar técnicas de postproduccion
con algoritmos de IA, logrando contenidos disruptivos que res-
pondan a las demandas actuales de los medios digitales y la
comunicacion visual contemporanea. El taller se desarrolla en
5 horas cronoldgicas divididas en tres ndcleos fundamentales:
Fase Tedrica (2 horas): Fundamentos de la narrativa mavil y el
impacto de la IA en el cine. Se analizan conceptos de ética,
prompt engineering para guiones y la automatizacion creativa.
Fase Practica (2 horas): Captura técnica con celular (encuadre,
luz, sonido) y taller de edicion asistida por IA para montaje y
mejora de imagen. Fase de Divulgacion (1 hora): Socializacion
de productos realizados, retroalimentacion grupal y estrategias
de publicacion en plataformas digitales.

87. Inteligencia artificial y transmedia para la pedago-
gia de paz en Colombia

Evi Dukaba Divaly Martinez Flérez [Colombia]

El proyecto es una propuesta que se encamina en establecer
didlogos entre los procesos sociales-comunitarios y la inteli-
gencia artificial en Colombia. De este modo, se desarrollé un
proceso en Monteria que vincula directamente a la poblacion
victima del conflicto interno armado con herramientas digitales
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para construir narrativas transmedia que se enfoquen en gene-
rar valor publico y transformar el entorno social. La transmedia,
la IA'y los procesos sociales y comunitarios hacen una triada
para promover estrategias que se construyen desde el disefio,
el arte y la sororidad para apuntarle a una paz transformadora
que se vive y transita.

88. Laboratorios de Co-Diseiio IA para Innovacion Sos-
tenible Universitaria

Mixzaida Yelitza Pefia Zerpa, Claritza Arlenet Pefia Zerpa
[Venezuela]

Proponemos un modelo académico-experiencial innovador
denominado “Laboratorios de co-disefio con inteligencia arti-
ficial para innovacion sostenible”, desarrollado por un equipo
interdisciplinario universitario que integra disefio, tecnologia y
negocios como un ecosistema formativo aplicado. La propuesta
consiste en la implementacion de laboratorios replicables en
universidades latinoamericanas, donde estudiantes, docentes
y emprendedores colaboran en la resolucion de desafios reales
mediante metodologias de design thinking, analitica de datos
e inteligencia artificial generativa. Estos laboratorios funcionan
como “living labs” que conectan aula, mercado y territorio,
permitiendo prototipado rapido de soluciones en dreas como
sostenibilidad ambiental, economia creativa y transformacion
digital. Se incorpora una capa de IA para apoyo en ideacion,
validacion de modelos de negocio y simulacion de impacto,
promoviendo decisiones informadas y éticas. El modelo busca
fortalecer competencias estratégicas como creatividad aplica-
da, pensamiento sistémico y emprendimiento tecnoldgico.

89. La IA como socio generativo

Andrés Felipe Ramirez Arango, Diana Alejandra Urdinola
Serna [Colombia]

El desafio actual en los procesos de disefio radica en la in-
tegracion efectiva de la Inteligencia Artificial (IA) como una
herramienta préctica. Mas alla de la generacion de contenido,
esta propuesta emplea la 1A en el desarrollo de herramientas
para la autoproduccion aplicadas a materialidades emergentes
y experimentacion morfoldgica, para aportar a la gestion de
datos técnicos. Siguiendo la linea de Oxman (2010) sobre la
computacion basada en el material, este trabajo utiliza la 1A
para mediar entre la abstraccion del cddigo y la realidad fisica
de los biomateriales. Al adoptar la figura de la IA como un ‘socio
generativo’ (McCormack, 2019), se fomentan relaciones donde
el disefiador no delega su pensamiento critico, sino que utiliza
la automatizacion para gestionar las recetas y las geometrias.
Este enfoque fortalece el ‘saber hacer’ contemporaneo pro-
puesto por Sennett (2008), integrando la técnica digital con
la ejecucion material. Metodoldgicamente, se establecen ciclos
de iteracion humano-maquina a través de prompting especiali-
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zado, validando que la informacion digital define con precision
la estructura fisica de las materialidades. Como resultado, la
IA se consolida como una coequipera estratégica que optimiza
la documentacion y sistematizacion de saberes técnicos en la
investigacion proyectual.

90. Autoetnografia dialéctica, cuerpo, inteligencia arti-
ficial y movimiento transmedial

Yolima Sanchez Royo [Colombia]

En el contexto de las practicas transmediales contemporaneas,
el cuerpo ha dejado de ser entendido como un soporte expre-
sivo para configurarse como una interfaz activa de produccion
de sentido, donde convergen emocion, percepcion y cognicion,
paralelamente, el desarrollo de sistemas basados en inteli-
gencia artificial ha posibilitado nuevas formas de traduccion y
visualizacion de datos derivados del movimiento corporal, sin
embargo, estas visualidades tienden a estandarizar y abstraer
la experiencia, desvinculando el dato corporal de su dimen-
sion subjetiva y situada. Esta ponencia propone una revision
conceptual de la autoetnografia como una estrategia dialdgica
que permite articular la experiencia corporal con la mediacion
algoritmica, entendiendo el movimiento no solo como dato, sino
como lenguaje y forma de conocimiento. A partir de un enfo-
que de investigacion- creacion, se plantea un dispositivo tipo
instalacion, en el que el movimiento de un bailarin es captu-
rado y procesado mediante sistemas de inteligencia artificial
para generar visualidades en tiempo real, configurando una
autoetnografia grafica de las emociones. Se expone el proyec-
to donde se problematiza la relacion entre cuerpo, tecnologia
y representacion, incorporando la nocion de intersubjetividad
humano - 1Ay cuestionando los sesgos culturales presentes en
los modelos algoritmicos, una visualidad resultado de un sis-
tema de co-creacion donde el cuerpo, el algoritmo y el disefio
dialogan constantemente, permitiendo expandir las formas de
narrar la experiencia emocional, posicionando el cuerpo como
agente de conocimiento y la inteligencia artificial como disposi-
tivo de traduccion sensible en entornos transmediales.

91. Diseio y Modelado de procesos (BPM) con IA
Gabriela Vilanova, Agata Torres [Argentina]

Los procesos de negocio se refieren a la forma en que se or-
ganiza, coordina y enfoca el trabajo o actividades para producir
un producto o servicio. El modelado de procesos de negocio
(BPM) es necesario para optimizar la productividad de las orga-
nizaciones y mejorar su competitividad en mercados globales y
en escenarios actuales de transformacion digital. La evolucion
constante de las tecnologias de la informacion y la comunica-
cion (TIC), la tecnologia de agentes y la democratizacion del
uso de dispositivos mdviles han transformando radicalmente la
forma en la que se accede a las fuentes de informacion y los

procesos de gestion de los datos. La mayoria de las personas
actualmente se mantiene conectada a diversos repositorios de
datos para el acceso a diversos servicios de salud, turismo,
educacion, logistica, negocios, ambitos financieros, etc., lo
que requiere de aplicaciones basadas en procesos dindmicos y
flexibles, adaptables a los cambios de requerimientos de con-
texto y a las tecnologias emergentes maviles. En esta propues-
ta se exponen tendencias y comparaciones de herramientas de
modelado de procesos.

COMISION: IA, CREATIVIDAD Y
TRANSFORMACION PROFESIONAL
LUNES 27 DE JULIO 2026 — 13 HS.

92. De diseiiador a Growth Marketer

Florencia Aquino [Argentina]

En el ecosistema digital actual, la frontera entre la estética y el
rendimiento es cada vez mas estrecha. Esta ponencia aborda la
transicion fundamental del disefiador tradicional hacia la men-
talidad de Growth Marketing, un cambio de paradigma donde
la creatividad se pone al servicio de la validacion empirica y
los objetivos de negocio. A lo largo de la sesion, se analizara
como el disefiador puede trascender la ejecucion visual para
integrarse en el ciclo de crecimiento estratégico, adoptando
metodologias de experimentacion constante y andlisis de da-
tos para fundamentar sus decisiones graficas. El nicleo de la
propuesta se centra en la interconexion entre los principios del
disefio y las etapas del embudo de conversion. Se explorara
la capacidad de transformar elementos visuales en motores
de adquisicion y retencion, sustituyendo la blsqueda de la
perfeccion subjetiva por la optimizacion basada en resultados
medibles. Al integrar conceptos como el disefio informado por
datos y el testeo iterativo, los profesionales del sector no solo
elevan la calidad de su entrega técnica, sino que se posicionan
como actores clave en la generacion de valor y la escalabilidad
de productos digitales. En Gltima instancia, el objetivo es dotar
al creativo de un lenguaje estratégico que le permita demostrar
que cada decision estética posee una intencion comercial y un
impacto directo en el crecimiento de la organizacion.

93. Entre maquinas e maos: autoria, rigor e responsabi-
lidade no design sem IA

Gabriel Bergmann Borges Vieira, Jorge Tabajara [Brasil]
Esta proposta apresenta uma reflexao sobre o design realizado
de modo autoral, sem o uso de inteligéncia artificial na geracéo
de solugbes visuais, tomando como estudo de caso o trabalho
do ilustrador e designer Jorge Tabajara. A partir da analise de
projetos selecionados, discutem-se processos que envolvem
anos de estudo, pratica, pesquisa, debate e refinamento téc-
nico, em contraste com a rapidez e a aparente “facilidade” de
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resultados produzidos por ferramentas automatizadas. O tra-
balho problematiza os limites das solugdes geradas por tecno-
logia frente a construgao de uma linguagem propria, ao dominio
de fundamentos de design e a responsabilidade ética sobre o
resultado projetual. Como adendo, aborda-se a relagdo entre
autoria, propriedade intelectual e originalidade, destacando a
importancia da mintcia, do rigor técnico e do conhecimento de
elementos e principios de design na formagao de um trabalho
consistente, situado e verdadeiramente autoral.

94. Plagio, Referéncia e Originalidade: Desafios Con-
temporéaneos na Formagao e Pratica do Design

Gabriel Bergmann Borges Vieira [Brasil]

Em um cendrio marcado pelo acesso massivo a referéncias vi-
suais, por cursos acelerados de “design” focados apenas em
software e pela difusdo de ferramentas de inteligéncia artificial
generativa, a fronteira entre inspiragéo, citagdo, apropriagéo e
plagio torna-se cada vez mais nebulosa. Esta atividade pro-
pde uma reflexdo critica sobre o plagio em design, discutindo
ndo apenas aspectos legais, mas, sobretudo, as implicagdes
éticas, pedagagicas e profissionais. A partir de casos praticos
e situagoes tipicas do cotidiano académico e do mercado (tra-
balhos estudantis, identidades visuais “inspiradas” em outras,
rebranding com forte semelhanga, uso acritico de bancos de
imagens e de outputs de IA), 0 objetivo é discutir como 0 campo
pode diferenciar referéncia legitima de copia, e que responsa-
bilidades recaem sobre estudantes, docentes e profissionais.

95. Analise critica de tendéncias tecnoldgicas Black Mi-
rror: segundo mapa em prospecao

Monique Dandara, Alessandro Felippe, Sofia Miranda
[Brasil]

0 texto aborda o segundo movimento de prospeccdo de ten-
déncias tecnoldgicas presentes nos trés Ultimos episodios da
sétima temporada da série de ficgdo cientifica britanica Black
Mirror; tais tendéncias, apds o mapeamento, sdo articuladas
com tecnologias recentes do cotidiano por meio da ferramenta
de coolhunting (Maioli; Presotto; Palma, 2012), permitindo a
identificacdo e andlise de seus padroes. Acionamos a analise
qualitativa de dados (Gil, 2008) para evidenciar que a tempo-
rada reforga a critica da série frente as implicagbes éticas e
sociais das tecnologias emergentes. Justificamos a relevancia
da conexdo do campo dos estudos de tendéncias com o campo
do ensino do design ao permitir o monitoramento de tendéncias
socioculturais para o desenvolvimento de solugdes de design.

96. El fin de los diseiadores graficos

Renzo Guerra [Perl]

La carrera de los disefiadores graficos a dejado de ser metddi-
ca, hoy cualquiera y sobretodo la IA puede manejar un software
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para crear identidad, web, diagramacién o cualquier codigo
visual requiera un cliente (si es que los hay), por que ahora
se sienten autonomos de hacerlos ellos mismos, entonces que
haremos?, nos volveremos investigadores, mejores en el pen-
samiento critico y en como esa informacion nos hace destacar
en la industria creativa, dejaremos de ser disefiadores para ser
innovadores.

97. Disefando al disefiador

Eugenia Martinez Barbazza [Argentina]

¢Qué habilidades necesitas para ser lider? ¢Como fomentar
el valor del disefio como una cultura que va méas alla de los
disenadores? ¢ Te imaginas un mundo donde los CDO — Chief
Design Officer— son la norma y el futuro de nuestras socie-
dades? ¢Cuan lejos te atreves a llegar como disefiador?» «Solo
tl puedes disefiar tu carrera y por ende tu vida. Ven, te invito
a participar en el proyecto mas importante de todos: el disefio
de ti mismo.»

98. IA generativa y el trabajo creativo

Rodrigo Iver Romero Frias, Marisleidy Alba Cabanas [Bo-
livia]

La propuesta consiste en desarrollar una revision sistematica
de literatura con apoyo bibliométrico sobre el impacto de la
inteligencia artificial generativa en el trabajo creativo. El es-
tudio analiza como herramientas como ChatGPT, Midjourney,
DALLsE, Stable Diffusion y otros sistemas generativos inciden
en tres dimensiones principales: desempefio laboral y producti-
vidad, procesos cognitivos y flujos de trabajo, y calidad, creati-
vidad e innovacion de los resultados. Metodoldgicamente, la re-
vision sigue los lineamientos PRISMA 2020, con blsqueda en
Scopus y SciELO para el periodo 2022—2026. Se identificaron
988 registros, se evaluaron 277 reportes a texto completo y
se incluyeron 33 estudios finales. El analisis se complementa
con bibliometria mediante VOSviewer 1.6.20. El aporte central
es mostrar que la IA generativa no sustituye directamente el
trabajo creativo, sino que lo reconfigura: acelera la ideacion y
el prototipado, pero aumenta la importancia de la curaduria,
evaluacion, control de calidad, juicio profesional, alfabetizacion
en |A'y metacognicion creativa.

99, Plataformizacion de IA y medios generativos: orga-
nizacion e infraestructura

Luis Sebastian Rossi [Argentina]

Se afirma que los sistemas de IA reestructuran tanto a los
procesos de comunicacion como a los medios e industrias del
entretenimiento. Sin embargo, los andlisis suelen obviar el ca-
racter central de los publishers de modelos fundacionales. Por
ello, la presentacion tendra como objetivo identificar y recons-
truir algunas de las caracteristicas mas salientes de los actores
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que llevan adelante la plataformizacion de la IA. En ese sen-
tido, luego de algunos puntos metodoldgicos, se presentaran
tendencias tanto a nivel organizacional como infraestructural.
Estos procesos iluminaran las relaciones posibles entre pu-
blishers y medios generativos en lo que concierne a newstech,
videojuegos e industria audiovisual.

COMISION: BRANDING, MARKETING
Y COMUNICACION ESTRATEGICA
LUNES 27 DE JULIO 2026 - 16HS

100. Estrategias de branding digital para posicionar ar-
tesanos Funamcrea Doncello Caqueta

Leidy Juliet Artunduaga Gomez, Diana Yisela Cabrera Lo-
zada, Rodolfo Andres Villarreal Pazos [Colombia]

Esta investigacion aborda la problematica del escaso posicio-
namiento de las marcas artesanales en El Doncello (Caquetd),
a pesar del valor cultural y estético de sus productos. Los em-
prendimientos locales, que incluyen trabajos en madera, fibras
naturales, pintura en lienzo, confeccion de prendas y uso de
material recuperado, enfrentan limitaciones significativas en
su visibilidad debido a la baja adopcién de herramientas tec-
nologicas y la ausencia de estrategias estructuradas de bran-
ding. EI marco tedrico se centra en tres pilares fundamentales:
Branding artesanal como estrategia para comunicar identidad
cultural y diferenciar productos en mercados competitivos. Tec-
nologias de la informacion 4.0 y la comunicacion (TIC) como
catalizadores del posicionamiento de marca, a través de redes
sociales, catalogos digitales, disefio grafico y comercio elec-
tronico. Politicas publicas y programas institucionales, como el
programa #ArtesanoDigital, que si bien han beneficiado a miles
de artesanos, aln presentan una cobertura limitada en territo-
rios periféricos como Caquetd. Estudios previos en Latinoamé-
rica evidencian que la implementacion de marcas individuales
0 colectivas puede incrementar el reconocimiento y el valor
percibido de las artesanias, siempre que se mantenga la au-
tenticidad del producto y se integren narrativas identitarias. Sin
embargo, en comunidades como EI Doncello persisten brechas
relacionadas con el acceso, la formacion digital y la articulacion
de politicas locales. La investigacion propone analizar como la
integracion de herramientas tecnoldgicas incide en las estrate-
gias de branding de los artesanos del municipio, y como estas
estrategias impactan en el posicionamiento de sus marcas. Se
espera construir un modelo replicable que combine apropia-
cion tecnoldgica, disefo identitario y valorizacion del patrimonio
cultural, fortaleciendo la sostenibilidad econdmica y social del
sector artesanal caqueterio.

101. La estética del perfil de Instagram de Javier Milei
(2023-2024)

Mariano Cicowiez [Argentina]

Nuestra presentacion se focaliza en el disefio estético que el
presidente argentino realizé sobre si mismo, con relacion a la
seleccion de las imagenes técnicamente elaboradas posteadas
en su cuenta personal de Instagram durante el primer afio de su
gestion presidencial. En efecto, en la banda visual de los videos
cortos y sobre la superficie de las fotografias, el mandatario
construy6 su corporeidad bajo dos figuraciones, una vinculada
a su individualidad, y otra subsidiaria del cargo que desempe-
fia (Debray, 1995). Ambas figuras convivieron por igual en su
cuenta, a través de la cual el disefio tecnoldgico de su repre-
sentacion constituy6 una dimension crucial (Groys, 2014) que
habilité la venta de su gestion de Gobierno.

102. Como fortalecer a minha marca

Iran Das Merces [Brasil]

A palestra Como Fortalecer sua Marca apresenta estratégias
préticas e conceituais para a construgdo de marcas sélidas
e relevantes, explorando os pilares do autoconhecimento, da
diferenciagdo e da perpetuagdo de valor. O contelido aborda
0 branding como gestdo estratégica da relagdo entre marca,
clientes e comunidade, destacando a importancia da identida-
de corporativa, da imagem percebida e da experiéncia positiva
do consumidor. Também discute o impacto das novas tecnolo-
gias, como realidade aumentada, virtual, mista e inteligéncia
artificial, na criagdo de conexdes significativas. Por fim, traz
diretrizes essenciais para fortalecer marcas no cenario atual:
comunicagdo clara, organizagdo do DNA de marca, engaja-
mento, qualidade, presenca digital e inovagéo continua.

103. Atrévete a sentir deja una marca

David Feria [Ecuador]

La ponencia Atrévete a sentir deja una marca expone una me-
todologia aplicada al branding contemporéaneo desde la dimen-
sion emocional y estratégica del disefio. A través del método
S.E.N.T.L.R., se propone comprender la marca como experien-
cia viva, integrando storytelling, comportamiento humano y
estructura conceptual para construir identidades con impacto
real. La conferencia aborda como pasar del disefio visual al
disefo significativo, ofreciendo herramientas concretas para
profesionales y estudios que buscan diferenciarse en un en-
torno saturado.

104. Caracterizacion del cliente, marca territorio salento
Carlos Eduardo Londorio Viveros, Praxedes Aristizabal [Co-
lombia]

A partir de los hallazgos clave sobre la caracterizacion de
los publicos objetivo y las tipologias de consumo de la mar-
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ca territorio Salento, un destino turistico emblematico del Eje
Cafetero colombiano. El estudio, se enfoca en identificar las
necesidades, motivaciones y comportamientos de los visitantes
para informar el desarrollo de una estrategia de marca efecti-
va. Caracterizacion del Turista de Salento - Perfil Diverso: El
turista de Salento abarca visitantes nacionales (principalmente
de ciudades como Bogota, Medellin y Cali) e internacionales
(Europa y Norteamérica), con edades que van desde jovenes
adultos hasta familias y viajeros de la tercera edad. - Motiva-
ciones Principales: Las principales motivaciones giran en torno
a la naturaleza, con el Valle de Cocora como atractivo iconico,
la cultura cafetera y la blsqueda de experiencias auténticas y
tranquilidad. - Desafios y Necesidades: Los turistas enfrentan
retos como congestion vehicular, falta de sefializacion y pro-
blemas de transporte, lo que subraya la necesidad de mejoras
en infraestructura y comunicacion multilingtie. Tipologias de
Consumo y su Impacto en la Marca - Diversidad de Compor-
tamientos: Se identifican diferentes tipologias, desde *Consu-
mers* (pasivos) hasta *Prosumers™ (activos), “Adprosumers*
(promotores), *Crossumers* (influyentes) y “Proksumers* (inno-
vadores). - Relevancia de lo Digital: Las tipologias méas activas
destacan la importancia de las redes sociales en la difusion
de la imagen de Salento y la influencia en la toma de decisio-
nes. - Conexion Emocional: La conexion de los turistas con la
naturaleza, la cultura cafetera y la hospitalidad local es clave
que la marca debe potenciar. Implicaciones para la Construc-
cion de Marca: - Narrativa Basada en Autenticidad y Emocion:
LLa marca Salento debe integrar autenticidad cultural, conexion
emocional y sostenibilidad, superando resistencias iniciales. -
Diferenciacion Competitiva: Salento debe posicionarse como
el “corazdn cultural del café”, combinando experiencias de la
tradicion cafetera con sus atractivos naturales. - Colaboracion
y Adaptabilidad: El proceso de construccion de marca debe in-
volucrar a la comunidad local y ser iterativo, ajustandose a las
percepciones de los turistas. En resumen, este estudio propor-
ciona una caracterizacion integral de los publicos objetivo de
Salento, destacando la diversidad de perfiles, motivaciones y
comportamientos de consumo. Estos insights son fundamen-
tales para disefiar una estrategia de marca que responda a las
necesidades de los turistas y posicione a Salento como un re-
ferente en el Eje Cafetero.

105. Diseiio de Marca para empresa real: Merrock

Ana Sofia Morales Quijano [Colombia]

Desarrollo de una marca grafica para una empresa real como
caso de estudio e implementacion del disefio grafico en la
mejora de la comunicacion infomercial con el mercado. A
continuacion se presentan los datos del concepto de marca:
Merrock es una marca dedicada a la creacion de calzado con-
temporaneo que combina disefio, confort y estilo urbano. Su
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esencia radica en proyectar energia, dinamismo y autenticidad
en cada uno de sus productos, ofreciendo una experiencia que
va mas alla del vestir: una expresion de movimiento y actitud.
Inspirada en la fuerza y determinacion de quienes buscan dejar
huella, Merrock representa impacto real en cada paso.

106. Imagen es Influencia: El Arte de Ser Percibido con
Intencion

Fabiana Pinho [Brasil]

Imagen es Influencia: El Arte de Ser Percibido con Intencion En
entornos de alto nivel, no basta con ser excelente hay que ser
percibido como tal. Esta conferencia revela cémo la imagen
personal va mucho mas alla de la estética: es una herramienta
estratégica que comunica poder, credibilidad y posicionamien-
to antes de cualquier palabra. A través de una mirada sofis-
ticada y practica, se exploran los codigos visibles e invisibles
que influyen en la percepcion, desde el dress code hasta los
matices del comportamiento, la presencia y la actitud. Por-
que cada detalle habla, incluso cuando crees que no estas
diciendo nada. El objetivo es claro: desarrollar una presencia
intencional, coherente y alineada con el nivel al que deseas
pertenecer. No se trata de aparentar, sino de proyectar con
claridad quién eres y hacia donde vas. Quien domina su ima-
gen, lidera su percepcion. Y quien lidera su percepcion, abre
puertas que otros ni siquiera ven.

107. Influencia del disefio visual en la comunicacion de
identidad de marca

Marcos Aldair Renteria Mena, Diana Ereya Lugo Ondarza
[México]

En un entorno saturado de estimulos visuales, la diferenciacion
de una marca depende de la coherencia y potencia de su len-
guaje grafico. El disefio visual ha evolucionado de un compo-
nente estético a un activo estratégico fundamental que traduce
los valores y la personalidad de un negocio en una experiencia
tangible. Esta ponencia analiza la relacion directa entre el di-
sefio visual y la percepcion de identidad de marca, explorando
como el uso técnico y conceptual de la tipografia, la paleta cro-
matica y la composicion grafica influyen en la construccion de
una imagen institucional solida. El objetivo es demostrar que
una gestion visual rigurosa es clave para la fidelizacion del pu-
blico objetivo en mercados competitivos.

108. Publicidad digital en entornos profesionales: estra-
tegias que influyen en la decision de compra

Cinthya Virginia Soto Hidalgo, Dessire Allinson Alcedo
Sanz, Joohn Raul Oblitas Carrefio [Per]

En un contexto marcado por la transformacion digital, las plata-
formas profesionales se han consolidado como espacios clave
para la comunicacion estratégica entre marcas y audiencias
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especializadas. Esta ponencia analiza como la publicidad en
entornos digitales profesionales impacta en la toma de deci-
siones de compra, explorando factores como la segmentacion,
el contenido, la credibilidad y la interaccion con los usuarios.
Los hallazgos permiten reflexionar sobre el rol del disefio y la
comunicacion en la construccion de confianza y valor en pla-
taformas digitales, asi como en la optimizacion de estrategias
de marketing orientadas a resultados. Esta propuesta aporta
al campo del disefio y la comunicacion al vincular la préctica
profesional con el analisis académico, contribuyendo al debate
sobre innovacion, transformacion digital y toma de decisiones
en escenarios contemporaneos.

109. Correlacion de personalidad y estilo en la Identidad
Visual Corporativa

Helios José Roberto Valencia Ortega, Martha Silvia Torres
Hidalgo [México]

El presente documento expone los resultados de un ejercicio
centrado sobre la correlacion existente entre los doce arquetipos
de personalidad de marca, retomados del modelo arquetipico de
Carl Jung, y siete estilos de comunicacion visual, utilizados en la
construccion y disefio de marcas graficas para emprendimien-
tos de la Ciudad de Puebla, México. En andlisis se desarrolla
desde un enfoque cuantitativo, mediante procedimientos esta-
disticos orientados a identificar las asociaciones entre dichas
variables y reconocer cuales de ellas tienden a vincularse con
mayor consistencia desde las respuestas de los emprendedo-
res. La metodologia se basa en una medicion no experimental y
transversal, con recoleccion de datos en un solo momento, a fin
de explorar las interrelaciones entre los arquetipos de persona-
lidad de marca y los estilos de comunicacion visual. Mostrando
que algunos arquetipos presentaron patrones de asociacion
consistentes con estilos especificos como Amante con Seduc-
tor, Creador con Natural, Mago con Creativo y Gobernante con
Elegante. Asimismo, se identificaron otras asociaciones menos
esperables en términos conceptuales, como las correspondien-
tes a los arquetipos de Sabio y Héroe. En este sentido, se aporta
una base empirica inicial para analizar la relacion entre persona-
lidad de marca, estilo de comunicacion visual e identidad visual
corporativa en emprendimientos poblanos.

COMISION: NARRATIVAS, TRANSMEDIA
Y CONTENIDOS DIGITALES
LUNES 27 DE JULIO 2026 - 19 HS.

110. Plataformas digitales transmedia: productos cultu-
rales con impacto social

Dayra Marcela Hidalgo Paz, Yubar Portilla Benitez [Colombia]
Esta ponencia presenta el desarrollo de productos comuni-
cativos transmedia que articulan disefio, tecnologia digital y

apropiacion social del conocimiento. Se documenta el caso
“Mujeres que cuidan la vida” (https: mujeresquecuidanlavida.
revistacitrico.com ), plataforma web interactiva con cobertura
nacional que visibilizan historias de mujeres rurales. Se integra
contenido multimedia (video, audio, fotografia, texto). El proyec-
to demuestra como productos digitales bien disefiados pueden
generar impacto social, preservar patrimonio cultural inmaterial
y posicionar narrativas territoriales en ecosistemas digitales.

111. Diseiio sonoro y grafica audiovisual

Carol Samantha Pedraza Ramos, Andrea Caterin Gomez
Rico, Laura Valentina Herrera Guisao [Colombia]

El presente proyecto de investigacion se centra en analizar la
evolucion y la importancia de las portadas de discos musi-
cales como parte fundamental del disefio sonoro y la gréfica
audiovisual. A lo largo de la historia, estas portadas no solo
han servido como un elemento visual, sino también como una
herramienta de comunicacion que permite representar la iden-
tidad de los artistas y conectar emocionalmente con el publico.
Desde la época del vinilo, donde se utilizaban técnicas como
collage, ilustracion manual, fotografia y troquelados, hasta la
actualidad digital, las portadas han demostrado una constan-
te capacidad de adaptacion a los cambios tecnoldgicos.En la
actualidad, el crecimiento del streaming y las plataformas di-
gitales ha reducido el uso de formatos fisicos, lo que plantea
el reto de mantener vigente la fuerza visual y emocional de las
portadas impresas. Por esta razon, esta investigacion busca
comprender como las tendencias graficas actuales influyen en
el disefio sonoro y publicitario, y como estas piezas contintian
siendo relevantes dentro del marketing musical contempora-
neo. La finalidad del proyecto es investigar la relacion entre
lo histdrico y lo actual en el disefio de portadas, reconociendo
su valor cultural y proponiendo nuevas formas de mantener su
impacto visual tanto en medios impresos como digitales.

112. Escenarios transmedia como infraestructuras de
interaccion y experiencia de marca

Angie Lorena Ramirez Contreras [Colombia]

Este proyecto explora el disefio de escenarios transmedia como
elemento clave para la interaccion entre usuarios y marcas en
contextos comerciales. Frente a la saturacion de informacion
y la fragmentacion del contenido, busca generar experiencias
que conecten emocionalmente con los usuarios, promoviendo
su participacion y apropiacion activa de la experiencia de mar-
ca. A partir de un proceso de investigacion, se desarrolla un
modelo estratégico de comunicacion transmedia que integra
multiples medios y plataformas en una narrativa expandida.
Este modelo transforma el espacio y la interaccion del usuario,
de manera que el entorno fisico y los canales virtuales funcio-
nan en integracion dindmica, creando una experiencia continua
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y participativa. El espacio deja de ser un simple soporte de in-
formacion y se convierte en un medio activo de comunicacion
que responde y se adapta a la interaccién del usuario, gene-
rando una inmersion profunda y significativa. La interaccion se
concibe como un mecanismo para construir vinculos solidos
y relaciones significativas entre usuario y marca. Por ello, los
escenarios transmedia funcionan como infraestructuras estra-
tégicas de comunicacion bidireccional, capaces de transformar
espacios comerciales en sistemas que impactan la percepcion
del usuario, fomentan la fidelizacion y potencian la creacion de
contenido, fortaleciendo la relacion entre marca y usuario.

113. De la caricatura al movimiento: Representacion au-
diovisual de acontecimientos histéricos

Nikoll Dayan Rodriguez Afanador, Laura Idarraga Pérez
[Colombia]

Este proyecto de investigacion- creacion propone representar y
dar mayor visibilidad a la obra de Fabio Arias Gémez, conocido
como Ari. Caricaturista Colombiano cuya labor en el diario La
Patria de Manizales ha servido como un agudo testimonio visual
de la evolucion sociopolitica del pais. Ante el riesgo de que
su legado quede confinado exclusivamente al soporte impreso,
esta iniciativa busca trascender el papel para integrar su dis-
curso en los lenguajes medidticos de la actualidad. El objetivo
fundamental reside en la creacion de una pieza audiovisual que,
partiendo de los codigos narrativos y estéticos de Ari, logre co-
nectar su critica social con las audiencias digitales contempo-
raneas. Para ello, se emplea una metodologia de investigacion-
creacion que transita por fases de andlisis profundo, disefio
de componentes visuales y sonoros, y una produccion técnica
validada mediante la evaluacion participativa. Como avance del
proceso, se ha estructurado un formato de caracter educativo-
documental que, mediante el uso de video y animacion, da mo-
vimiento al trazo original del autor para reconstruir los hechos
histéricos que inspiraron sus caricaturas. En ltima instancia,
este proceso pretende no solo salvaguardar la memoria cultural
y el patrimonio de Ari, sino también activar la reflexion critica y
la construccion de identidad histdrica en los entornos virtuales
actuales.

114. Influencias de estética cinematografica en el con-
tenido visual digital

Victor Hugo Sanchez Castillo, Jestis Jared Luna Rojas, Alli-
son Denisse Manzano Sauza, Saul Robles Lopez [México]
La presente investigacion surge a partir de la creciente influen-
cia del lenguaje visual cinematografico y como esta se proyec-
ta dentro del disefio de imagen, las técnicas de composicion
visual, la publicidad y las plataformas digitales. Actualmente,
muchas marcas incorporan recursos visuales inspirados en el
cine, como iluminacion dramatica, composicion estética, color
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cinematografico y storytelling; sin embargo, en numerosos ca-
s0s estos elementos son utilizados Unicamente como recursos
decorativos y no como herramientas narrativas y persuasivas
capaces de fortalecer una conexion emocional con el publico.
Esta problematica provoca mensajes visuales poco coherentes,
saturacion estética y una pérdida de impacto comunicativo en
entornos digitales altamente competitivos. Esto justifica el pro-
yecto al detectar la necesidad de comprender como la estética
cinematografica influye en el consumo y el espectro emocional
de las audiencias dentro del contenido digital contemporaneo.
A partir de exponentes y andlisis de la narrativa visual, percep-
cion estética y lenguaje audiovisual, se busca categorizar como
los recursos cinematograficos contribuyen a la construccion de
experiencias visuales mas inmersivas, memorables y significa-
tivas en medios digitales. Como alternativa de aplicacion, el
proyecto propone desarrollar lineamientos visuales y narrativos
basados en recursos cinematograficos para la creacion de con-
tenido digital y estrategias de branding digital. Esto permitira di-
sefiar identidades visuales mas coherentes, emocionales y per-
suasivas, adaptadas a las nuevas dindmicas de comunicacion
contemporanea. La investigacion se enfocard en el andlisis de
contenido audiovisual y estrategias de posicionamiento de mar-
ca presentes tanto en plataformas digitales como Instagram y
TikTok como en campafias publicitarias, con el propdsito de
identificar cdmo los recursos del lenguaje cinematografico in-
fluyen en la percepcion, recordacion y conexion emocional del
consumidor. A través del estudio de elementos como la compo-
sicion visual, la iluminacion, el color y la narrativa audiovisual,
se busca establecer criterios visuales y narrativos que contri-
buyan al desarrollo de identidades de marca mas coherentes,
inmersivas y persuasivas, fortaleciendo asi la comunicacion
visual en los entornos digitales actuales.

115. De una idea a un universo narrativo: estrategias
para expandir una propiedad intelectual a través del
diseiio transmedia

Edison Augusto Yaya Contreras [Colombia]

Esta ponencia presenta la experiencia de transformar una idea
original en un universo narrativo transmedia a través del desa-
rrollo de un piloto animado en 3D, un comic, una plataforma
web y un prototipo de videojuego 2D, con proyeccion hacia
experiencias de realidad aumentada y una futura produccién
cinematografica. A partir de un caso de estudio, se reflexiona
sobre el disefio transmedia como una estrategia para expandir
narrativas, fortalecer la construccién de mundos y validar pro-
yectos creativos mediante diferentes medios y experiencias de
interaccion.




XXI ENCUENTRO LATINOAMERICANO DE DISENO 2026
22 COMISIONES PROFESIONALES

COMISION: EDUCACION, INVESTIGACION
Y METODOLOGIAS DE DISENO
MARTES 28 DE JULIO 2026 - 10 HS.

116. Design de Cenarios e Cenarios de Design

Gabriel Bergmann Borges Vieira [Brasil]

Em um mundo em constante mutagéo, a capacidade de ante-
cipar futuros e projetar cendrios torna-se uma competéncia es-
sencial para o designer. Esta atividade propde uma exploragéo
do “Design de Cenarios” como metodologia para visualizar e
planejar futuros possiveis, e dos “Cenarios de Design” como
0s contextos emergentes nos quais o design operara. A cons-
trugo de modelos e representagbes tangiveis — sejam eles
fisicos, narrativos ou visuais — pode enriquecer a compreen-
s80 e a cocriacdo de futuros. Serdo discutidas as ferramentas
e abordagens para a criagdo de cendrios que permitam aos
designers ndo apenas reagir as mudangas, mas ativamente
moldar 0 amanhd, preparando-os para 0s desafios e oportuni-
dades que se apresentardo.

117. Ebooks y tendencias digitales: tecnologia, formatos
y futuro de la lectura

Maria Pia Coppede Novelli, Micaela Cichello [Argentina]
Esta propuesta busca ilustrar como la tecnologia esta enrique-
ciendo nuestra relacion con la literatura y democratizando el
acceso a la publicacion, permitiendo a escritores emergentes
llegar a un publico mas amplio. Para el lector, el contenido
muestra la utilidad de los e-readers, que son dispositivos di-
sefiados para ofrecer una experiencia de lectura comoda y
similar al papel, con ventajas funcionales cruciales como la
portabilidad, la larga duracion de la bateria y la reduccion de
la fatiga visual. Ademas, se detalla la funcionalidad del forma-
to ePub, esencial porque es un estandar abierto que garantiza
que el texto se adapte y se refluya automaticamente al tamafio
de cualquier dispositivo, optimizando la lectura con contenido
enriquecido y anotaciones. Finalmente, subraya la importancia
de la innovacion editorial (eBooks interactivos, realidad aumen-
tada, app books) para el futuro de la educacion y el compromi-
S0, ya que estas herramientas ofrecen interactividad mejorada,
aprendizaje multisensorial y una experiencia de aprendizaje
Unica que se adapta a diferentes estilos de aprendizaje. Co-
conferencista: Micaela Cichello.

118. Luz que construye experiencia

Marisol Delgaudio [Argentina]

La propuesta explora la iluminacion como una herramienta
creativa y proyectual que transforma la arquitectura en expe-
riencia. A través de ejemplos concretos y reflexiones practicas,
se aborda como la luz define atmdsferas, jerarquiza materiales,
acompana recorridos y construye identidad en espacios comer-

ciales, culturales y residenciales. Desde una mirada actual, se
presentan criterios de disefio, decisiones conceptuales y ca-
sos reales donde la iluminacion deja de ser un complemento
técnico para convertirse en un lenguaje que comunica, vende
y emociona. La charla busca inspirar a creativos, arquitectos,
disenadores y emprendedores a incorporar la luz como parte
esencial del proceso de disefio desde el inicio.

119. Dando nd na ansiedade: Um guia pratico de macra-
mé para acalmar a mente

Priscila Isabela Genovez, Ana Beatriz Pereira de Andrade
[Brasil]

“Dando nd na ansiedade” é um projeto de Trabalho de Con-
clusdo de Curso que investiga a ansiedade e a sobrecarga
emocional vivenciadas por mulheres no contexto contempora-
neo, a partir da relagdo entre design e praticas manuais como
ferramenta de acolhimento e cuidado. O ato de dar nés € ex-
plorado como um gesto repetitivo, tatil e meditativo, capaz de
desacelerar o corpo e a mente, criando um espago de presenga
e escuta em oposicdo a ldgica acelerada da vida cotidiana. A
proposta articula design, salde emocional e processos arte-
sanais, entendendo o design como mediador de experiéncias
sensiveis e como ferramenta de didlogo sobre saide mental
feminina. Sem a inteng@o de eliminar o desconforto, “Dando
nd na ansiedade” busca torna-lo visivel e compartilhavel, rea-
firmando o design como pratica de empatia, cuidado e reflexao
sobre a sobrecarga emocional vivida por mulheres.

120. Integracion de Tecnologias Modernas en la Seguri-
dad y Salud en el Trabajo

Daniela Fernanda Hueso Garzon, Gina Patricia Cleves Sua-
za, Lorena Andrea Pérez Hernandez, Freskmann Danilo Sil-
va Marin, Rodolfo Andres Villarreal Pazos [Colombia]

La seguridad y la salud en el trabajo (SST) atraviesan una
transformacion silenciosa y profundamente humana impulsada
por tecnologias que, bien empleadas, amplian nuestra capa-
cidad de cuidar. Como profesionales de la salud ocupacional,
no buscamos sustituir el juicio clinico ni la empatia, sino po-
tenciarlos. Este articulo integra evidencia y experiencia clinica
para analizar como la inteligencia artificial (IA), los sensores
portatiles, el internet de las cosas (loT), la vision por computa-
dor, la telemedicina y la simulacién inmersiva pueden anticipar
riesgos, personalizar intervenciones y garantizar respuestas
oportunas, especialmente en entornos con alta variabilidad de
exposicion. Describimos el uso de wearables que monitorizan
fatiga, carga térmica y ergonomia en tiempo real; redes loT
que convierten maquinas y ambientes en fuentes continuas de
datos Utiles; y algoritmos de aprendizaje automatico que de-
tectan patrones sutiles antes de que se materialicen lesiones
0 brotes. Abordamos, ademds, la formacion mediante realidad
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virtual aumentada para entrenar habilidades criticas en esce-
narios seguros y controlados, y el papel de la telemedicina y
la tele rehabilitacion para ampliar cobertura, reducir tiempos
de incapacidad y sostener el seguimiento clinico. La adopcion
responsable exige un marco ético claro: proteccion de datos
personales, transparencia algoritmica, equidad en el acceso y
participacion de trabajadores y empleadores en el disefio de
soluciones. Proponemos una ruta de implementacion gradual
centrada en el problema, guiada por indicadores clinicos y
operativos, y evaluada con métodos rigurosos que facilita la
integracion en pequefas y medianas empresas. En sintesis, la
tecnologia no es un fin, sino un medio para lograr trabajos més
seguros, saludables y dignos. Cuando los datos se convierten
en decisiones prudentes y las pantallas no opacan el encuentro
humano, la SST se vuelve méas proxima, preventiva y eficaz.

121. Mujeres representadas en roles de poder y lideraz-
go en largometrajes de ficcion colombianos entre 2010
y 2020

Laura Hurtado Gomez [Colombia]

Los roles que le han sido asignados a los personajes femeni-
nos en el cine de ficcion colombiano, se han centrado en las
representaciones de las mujeres desde diferentes arquetipos
como madres, hermanas, hijas, asi como desde ambitos re-
lacionales y sociales, como el caso de las parejas, las mujeres
en el narcotrafico y la violencia, entre otros. Pero no hay un
énfasis en roles o representaciones de poder y o liderazgo. Se
pretende entonces presentar los alcances obtenidos hasta el
momento en el proceso investigativo en donde, de doscientos
sesenta y dos (262) largometrajes de ficcion colombianos, se
encontraron diesisiete (17) cuyo personaje femenino principal
0 secundario representa un rol de poder o liderazgo dentro
de la narrativa, entendido desde la profesion que describe la
sinopsis de cada pelicula, como lo son las duefias de sus ne-
gocios, abogadas, detectives, gerentes, etc. De esos diesisiete
largometrajes de ficcion colombianos, se analizaron nueve (9)
desde la retorica audiovisual y las representaciones femeninas
en diversos roles de poder o liderazgo.

122. Presentacion del libro

Jestis Jimenez [Argentina)

JesUs Jimenez abre su recorrido como autor explorando el di-
sefio argentino desde una perspectiva amplia y profundamente
arraigada en el territorio. Combina experiencias personales, ob-
servaciones y casos reales para trazar un mapa de la profesion
en los primeros 25 afios del siglo XXI. Desde la pasion y el
disfrute de ejercer un oficio creativo, hasta la importancia de
la investigacion y la experimentacion constante, el libro invita
a repensar qué significa ser disefiador en contextos diversos.
El recorrido pasa por los grandes centros creativos, para lue-
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go adentrarse en realidades provinciales donde se disefia con
recursos, lenguajes y contextos propios. La reflexion se amplia
hacia la sustentabilidad, la tecnologia y la inteligencia artificial,
planteando desafios y oportunidades para el futuro. Con un epi-
logo intimo y un prologo del reconocido disefiador Jorge Pensi,
esta obra invita a inspirarse en la riqueza de nuestra identidad
para proyectar nuevas formas de crear.

123. Miércoles de Biologando, una estrategia interdisci-
plinaria para hablar de ciencia y arte

Carlos Andrés Mesias Paz, Yesyca Lopez [Colombia]

El Colectivo Artistico Biologando es una iniciativa interdiscipli-
naria creada en 2022 por estudiantes de la Universidad del
Cauca, Yesyca Andrea Lopez (Biologia) y Carlos Andres Mesias
(Artes Plasticas), con el apoyo de la Maestra Adriana Torres
Cap. Su proposito es combinar ciencia y arte para generar
espacios dinamicos y accesibles que promuevan el conoci-
miento, la conservacion de la biodiversidad y la conexion con
la naturaleza. El proyecto busca sensibilizar y educar ambien-
talmente utilizando el arte como herramienta pedagogica para
interpretar y comunicar conocimientos cientificos, fomentando
la creatividad y la apreciacion de la naturaleza a través de diver-
sas expresiones artisticas. El proyecto se desarrolla mediante
talleres participativos que combinan técnicas artisticas como la
ilustracion cientifica, dibujo, pintura, escultura y prensado bo-
tanico, con teméticas cientificas relacionadas con fauna, flora,
ecosistemas locales y su conservacion. Las actividades utilizan
materiales de bajo costo y facilmente accesibles, adaptandose
a contextos urbanos y rurales. Desde su inicio, Miércoles de
Biologando ha llevado a cabo 62 talleres con una gran variedad
de tematicas que abarcan insectos, serpientes, aves, mamife-
ros, botdnica, astronomia y dinosaurios en Popayan y en muni-
cipios como Caldono y Timbio, alcanzando un promedio de 30
asistentes por sesion. Mas de 30 talleristas de diversas discipli-
nas han participado, incluyendo estudiantes de la Universidad
del Cauca, la Fundacion Universitaria de Popayan, el SENA,
nifios y personas particulares. Los talleres son documentados
y difundidos en redes sociales para maximizar su alcance y
generar mayor impacto. La combinacion de arte y ciencia ha
demostrado ser una herramienta educativa poderosa, acce-
sible y replicable para fomentar la sensibilizacion ambiental y
la valoracion de la biodiversidad. Miércoles de Biologando ha
inspirado cambios culturales y acciones concretas en favor de
la conservacion, destacandose como un modelo innovador de
educacion ambiental en una region rica en biodiversidad y mul-
ticulturalidad como el Cauca. Su enfoque interdisciplinario no
solo promueve el aprendizaje tedrico y la creatividad, sino que
también refuerza la capacidad de las comunidades para actuar
en pro de su entorno.
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124. Diseiio en Medellin: consumo, tecnologia y su rol
politico critico

Erick Montoya [Colombia]

Este proyecto monografico problematiza la agencia politica de
la disciplina del Disefio en el Distrito Especial de Ciencia Tec-
nologia e Innovacion de Medellin en el marco de los Estudios
de Ciencia, Tecnologia y Sociedad y en la Teoria del Actor-Red,
cuestionando la supuesta neutralidad del disefio, para demos-
trar su subordinacion como actante instrumentalizado a redes
sociotécnicas que estabilizan al modelo lineal y configura a la
sociedad de consumo en el territorio estudiado. A través de una
cartograffa sociopolitica se mapearon los actores-red en donde
se localizan las controversias sociotécnicas y por medio de un
andlisis de meta- artefactos se identific que la narrativa insti-
tucional de los documentos estratégicos del distrito opera como
una caja negra que invisibiliza la agencia politica de la disciplina
del disefio, demostrando que el silencio administrativo del dis-
trito y su documentacion, manifiestan su capacidad de media-
cion en delegaciones materiales que reducen al disefio a una
herramienta técnica, que ignora sistematicamente las crisis
coyunturales del distrito mientras estabiliza al desarrollo tecno-
I6gico, la aspiracion material globalizada y al modelo lineal, con
la calidad de vida de sus ciudadanos. Como respuesta a esta
instrumentalizacion y e invisibilizacion del disefio en el distrito,
se propusieron doce estrategias de accion basadas en la teoria
critica de la escuela de Frankfurt, que se ubican como respues-
ta a las tres agencias identificadas en los meta-artefactos ana-
lizados: Visibilizacion: Estética Emancipatoria, Estabilizacion:
Gobernanza y Estabilizacion Material, y Movilizacion: Soberania
Técnica y Apropiacion. Estas propuestas funcionan como anti-
programas de accion que orientan al disefio hacia una justicia
material, apropiacion social del conocimiento, co-construccion
de politicas publicas y mediacion para la emancipacion social
en contra del modelo lineal.

125. Tecnologia educativa para el aprendizaje de las
matematicas: reflexiones pedagdgicas

Jonnathan Vicufia [Ecuador]

Las matematicas representan una asignatura complicada para
los estudiantes de secundaria, debido a la falta de conexion
entre los conceptos matematicos y los métodos de ensefianza
tradicionales. En respuesta a esta problematica, han surgido
herramientas tecnolégicas que ofrecen un enfoque diferente y
la posibilidad de aplicar metodologias alternativas en el proce-
so de aprendizaje. El proposito de este estudio es analizar las
opiniones de diversos autores sobre el impacto de la tecnolo-
gia educativa en la ensefianza de las matematicas. Se realizd
una revision bibliografica utilizando las bases de datos Sco-
pus, ProQuest, Redalyc y SciELO, seleccionando 29 articulos
para el andlisis, los cuales han permitido identificar aspectos

relevantes a tener en cuenta en futuras investigaciones. Entre
los principales hallazgos, se identificd que GeoGebra, Desmos,
Kahoot y Quizizz son herramientas importantes para ofrecer
formas innovadoras y efectivas de ensefiar y aprender. Estas
plataformas podrian integrarse con el modelo de aprendizaje B-
Learning para fortalecer la comprension de los temas mediante
el uso de la virtualidad. En conclusion, la incorporacion de he-
rramientas educativas digitales ha revolucionado la ensefianza
y el aprendizaje de las matematicas, proporcionando medios
innovadores para explorar conceptos matematicos, cientificos
y evaluativos, lo que ha llevado a una mejora notable en los
resultados educativos y en la motivacion de los educandos.

COMISION: AUDIOVISUAL, ANIMACION,
CINE Y NUEVOS MEDIOS
MARTES 28 DE JULIO 2026 - 13 HS.

126. Ressignificando o design de acessorios: cultura
maker e impressao 3D

Jose Augusto Alves Frazao, Natalia Ayumi da Silva Nomu-
ra, Marizilda dos Santos Menezes, Ander Hakuo Kimoto de
Almeida, Gustavo Trevelino Duarte [Brasil]

As tecnologias de fabricagdes digitais, como a impresséo 3D,
tem reconfigurado dindmicas tradicionais de planejamento,
criagéo e uso de acessorios de moda. Na cultura maker, surge
a possibilidade da autonomia produtiva, desta forma, o usuario
deixa de ser apenas consumidor para atuar como agente ativo
no desenvolvimento e materializagdo de produtos. Este estudo
investiga o desenvolvimento dos produtos de moda por meio
de impressao 3D, com foco na experiéncia do usuario duran-
te 0 processo de criagdo e uso. Na etapa exploratoria, foram
desenvolvidos acessorios (anéis, pulseiras, colares, brincos),
compreendidos como artefatos de design, dotados de valor
simbalico, afetivo e identitario, previamente disponibilizados em
plataforma aberta gratuita (Makerworld), permitindo a repro-
dugéo, adaptagdo e compartilhamento entre usudrios. A me-
todologia baseia-se em pesquisa exploratria, experimentagéo
técnica e pratica, além de andlise qualitativa da interacéo entre
usuario e artefatos. Os resultados demonstram que a produgao
autbnoma potencializa a identificagdo do usudrio com o design
do produto e amplifica a experiencia de design para além do
uso final, incorporando o processo de fabricagéo como elemen-
to central, além disso, com a criagdo do laco de afetividade
entre produto e usudrio também se evita o descarte precoce
colaborando com a sustentabilidade. Palavras-chave: Impres-
sdo 3D; Experiéncia do Usudrio; Cultura Maker; Planejamento
de Produto.
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127. Repensar el diseiio desde la friccion entre lo para-
métrico y lo humano

Jenny Alejandra Angel Arias [Colombia]

El disefador frente a la inteligencia artificial no debe operar
como un usuario de herramientas preconfiguradas, sino como
un explorador critico de los limites de lo parametrizable, en la
traduccion entre medio, cuerpo, emocion, imagen y cddigo, se
evidencia que la tecnologia no accede a la realidad, sino que la
modela a partir de sistemas entrenados sobre datos situados.
En linea con Lev Manovich, la inteligencia artificial puede en-
tenderse como una forma de software cultural que reconfigura
la produccion simbdlica; sin embargo, como advierte Bruno
Latour, estas mediaciones no son neutras, sino que participan
activamente en la construccion de lo real, desde la perspec-
tiva del disefio emocional de Donald Norman, esta condicion
abre una tension productiva; mas que adaptar la experiencia
humana a la Idgica algoritmica, el disefio puede proyectar tec-
nologias que a fin con lo que propone Francisco J. Varela desde
la enaccion amplien la experiencia sensible, integrando dimen-
siones cognitivas, afectivas y culturales, en esta friccion epis-
temoldgica, el disefio no solo interpreta la tecnologia, sino que
redefine criticamente sus formas de relacion con lo humano.

128. El Monstruo Octagonal: Exploraciones en torno al
Pan Am Building

Rafael Angel-Bravo [Colombia]

Tras su salida de la Bauhaus, Walter Gropius retoma su ejercicio
creativo en Estados Unidos, desarrollando nuevos proyectos,
los cuales ayudarian al posicionamiento de los planteamientos
estéticos de la escuela en América. Posiblemente motivado por
una vieja rivalidad con Mies van der Rohe, Gropius asume la
construccion del Pan Am Building, en Manhattan, en medio de
la critica y la controversia, siendo uno de sus Ultimos proyectos.
A partir de maltiples exploraciones fotogréficas, se ha venido
desarrollando este ejercicio de investigacion-creacion, captan-
do a través de la fotografia y la experiencia directa, diversos
angulos, detalles y perspectivas frente a esta obra.

129. 0 Design Emocional e o Colecionismo aplicado nos
Discos de Vinil: um estudo sobre por que colecionamos
esses artefatos

Laura Krug Busanello [Brasil]

0 trabalho investiga por que pessoas colecionam discos de vi-
nil, articulando conceitos de Design Emocional e Colecionismo.
A pesquisa, de abordagem qualitativa, realiza entrevistas com
trés colecionadores para identificar memarias, motivacées e
critérios que orientam a escolha pelos vinis em detrimento de
formatos digitais. Os resultados indicam que apego emocional,
nostalgia e reforgo da identidade pessoal sdo fatores centrais
na preferéncia pelo disco de vinil, entendido ndo apenas como
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suporte de audio, mas como artefato de memoria e expres-
sdo cultural. O estudo contribui para compreender as relagoes
emocionais e simbolicas entre individuos e objetos colecio-
naveis no contexto do design.

130. Un disefador que colecciona rinde homenaje a la
profesion

Cristina Amalia Lopez [Argentina]

Un disefiador que colecciona no acumula objetos al azar: cons-
truye memoria, observa procesos y rinde homenaje a su profe-
sion. En ese gesto de reunir, clasificar y conservar se manifies-
tan muchas de las tareas esenciales que exige el ejercicio del
disefio, entendido no solo como préctica creativa, sino como
oficio, responsabilidad cultural y mirada critica sobre el mundo.
Coleccionar implica valorar el trabajo del disefio como cons-
truccion colectiva, reconocer a quienes precedieron y asumir
la responsabilidad de continuar ese legado. En un contexto de
consumo acelerado y obsolescencia, el disefiador que coleccio-
na reivindica el tiempo, el proceso y el sentido

131. Modelo para la eficacia en la relacion entre los sis-
temas de produccion y la creacion escenografica teatral
Miguel Nigro, Alicia Vera [Argentina]

Después de un amplio proyecto de investigacion, radicado en
el Instituto de Investigacion en Artes Visuales de la Universidad
Nacional de las Artes (UNA), que abarca mas de una década,
presentamos un modelo dirigido a resolver el vinculo probleméa-
tico entre sistemas de produccion y escenografia teatral. El re-
corrido se inicio con La Escenografia Teatral y los Sistemas de
Produccion (2015-2017), continud con Los sistemas producti-
vos y el proceso creativo de la Escenografia en el Teatro Musi-
cal (2018-2019) y culmind con La eficacia de la relacion entre
los sistemas de produccion y la creacion escenografica teatral,
este Ultimo se dividid en dos etapas: 2020-2022 y 2023-2025.
Sobre la base de una serie de indicadores, disefiamos un ins-
trumento que prevé las dificultades que se presentan en la fase
de preproduccion, produccion y postproduccion escenografica.
El trabajo investigativo arrojo una serie de datos significativos,
resumidos en cinco items: recursos econémicos, conformacion
y funcionamiento de equipos, experiencia profesional, condi-
ciones temporales y espacialidad e infraestructura. Después de
profundizar el andlisis de los indicadores mencionados, fueron
articulamos por medio de varias estrategias para dar forma al
modelo. El mismo se expresa en diversas configuraciones: cua-
dros, grillas, guias o tablas. Su aplicacion a situaciones prac-
ticas, aspira al mejoramiento del vinculo concreto, asi como al
conocimiento sobre el tema.
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132. Filmar con amor - El universo de los afectos y la
creacion por fuera de las margenes
Juan Pablo Rios [Argentina]

1.1 Introduccion

Alo largo de su historia, la creacion cinematografica ha estado
marcada por grandes desarrollos tecnologicos; ese énfasis en
lo técnico afecta con fuerza los alcances emocionales de un
arte que comienza con un propdsito humano comun. Asi las
cosas, hablar de innovacion en el cine podria implicar el regreso
al universo de los afectos, al reencuentro con la mirada como
un acto politico que se plantea la tarea de representar el mundo
que compartimos.

1.2 ¢Lo sublime?

Soportamos hoy el abismo del desamor entre los unos y los
otros de los otros, como si mirar el mundo pudiera reducirse
al sesgo del autoritario 0 como si la primera palabra —jamas
pronunciada— no hubiese provenido de un canto. Esa fuente
rota y desmantelada por la ambicion insoportable es la herida
del presente con la que andamos por todas partes. Ya no hay
tiempo para mirarnos. Olvidamos que lo unico irrepetible es
justamente eso que se presenta en forma de minutos y segun-
dos y que no hay cémo ni por qué contenerlo: el tiempo. No hay
manera de abrazarnos a él sin dejar de lado un pedazo de carne
o la fibra raida de una camiseta favorita contra el dspero pavi-
mento. En el umbral de los tiempos, la humanidad dejé atras
aspectos vitales de la autodeterminacion; abandon¢ el acto
sublime de la conversacion extendida e interesada, el cariioso
primer saludo de la mafiana, la espléndida ternura que permite
habitar el mundo en tension creadora, el trazo de la poesia ata-
da a la palabra, a la imagen, al sonido o al milagroso efecto del
rocio sobre la grama. Soportamos hoy el abismo del desamor,
auspiciados por la arrogancia. El ritmo agitado de esta época se
llevo la hondura de la experiencia y la relacion entre tantos para
reemplazarla por plastico, titulos inocuos, etiquetas, afanes
y sabores generados en laboratorios. Piense en un momento
sublime de su vida: traiga a esta lectura un episodio de ese
calibre y reconstriyalo en su mente; use las imagenes que crea
necesarias y, si hace falta, reescribalo. ¢Qué entendemos por
sublime? ¢Sera que estar en medio de esta vida y atesorar un
abrazo, un gesto, una cancién en un bar de paso, el sabor de
un alimento favorito o el olor de una mafiana fresca no son evi-
dencias de lo sublime? Recuerde también que lo sublime, como
lo menciona Lyotard (2021), proviene de un juicio reflexionante
y no determinante o imperativo; entienda que es la imaginacion
la que conduce a los estados de esta indole; por intermedio de
ella se propone y se edifica lo sublime.

1.3 Las fuerzas

Roland Barthes aborda la irreversibilidad del tiempo con la con-
viccion de que se consume mientras, de cierta manera, se de-
tiene y sobrevive tan solo en las imagenes. Asimismo, el tiempo
aparece como una sombra sobre lo humano para dar fe de lo
eterno e incluso de lo incomprensible, como lo sefiala Esquirol
(2024) en La escuela del alma «[...] el ser humano es, sobre
todo, el ser traspasado por lo infinito» (p.14).

Es también la evidencia de un transito sobre este mundo que se
consume en sus propias cenizas, pero estas nunca dejan de ar-
der, permanecen vivas aun cuando desaparece la llama. Filmar
con amor es un gesto simple que podria asemejarse a caminar
bajo la sombra de los arboles en un dia iluminado y caluroso, en
procura de que la luz del sol no nos toque, no nos roce. Filmar
con amor implica una renuncia al afan de los dias y las noches.
Es un acto reflexionante y no determinante; es en si mismo una
experiencia de lo sublime. Prestar atencion a las cosas de este
mundo —Ilo cual no significa adentrarse diariamente en el no-
ticiero o reconocer los indices econdmicos de algun pais en cri-
sis— podria ser el signo de un ser humano de museo: alguien
que, en su rareza, transita convencido de que no lo sabe todo,
aprecia el valor de la incertidumbre y propicia el discernimiento
para enfrentarse a las ideas distantes y ajenas a sus dominios.
Alguien que encuentra en el «<no lo sé» una oportunidad para
habitar el mundo y transformarse. Esquirol (2024) argumenta
que pensar es deshacer definiciones para poder redefinir, pero
con prudencia, de forma ostensible y sobre el suelo de la expe-
riencia. No hay nada méas apropiado y urgente que llevar el sen-
tido genuino al presente. Esto nos orienta (p. 13). Justamente,
en sus palabras, el autor plantea un problema no menor en
torno al pensamiento y a la idea; el origen de ambos dista de las
certezas y los inamovibles, se arraiga —mas bien— en el caos
y en la crisis que perpetuan la solucion a los problemas de cada
mundo en conjuncion con la intuicién y el reconocimiento de lo
propio y de lo ajeno. Filmar con amor es, una vez mas, habitar
la representacion sin anunciar verdad absoluta alguna, enten-
diendo el ejercicio como la suma de defectos humanos y des-
varios de una poética intraducible; esto no significa, necesaria-
mente, el abandono de las fuerzas de lo narrativo; quizas sea la
manifestacion de lo inacabado, de lo no necesariamente bello
bajo las fauces hegemonicas de lo cinematografico. Filmar con
amor no es una postura categorica ni la solucion a las luchas
continuas de la creacion cinematografica. Es una presencia:
una luz y una oscuridad presentes en ciertos actos humanos,
en algunas peliculas que se distancian de los arquetipos creati-
vos y del negocio, celebrando —simplemente— la ruptura con
aquellos modelos que, aunque saben hacer bien lo suyo, dejan
brechas para que otras preguntas estéticas se abran paso en-
tre la maleza o, mejor adin, sobrevivan con ella como hito propio
y fundamento. Filmar con amor es hacerlo desde lo humano
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de manera consciente € indisoluble, innegable; es filmar entre
lo imperfecto y lo inconcluso, sin el crondémetro planteando la
duracion perfecta de una toma o agotando la paciencia del otro
hasta lograr lo plausible. Garcia Espinosa (2010) apuntaba lo
siguiente: El cine imperfecto halla un nuevo destinatario en los
que luchan. Y, en los problemas de estos, encuentra su te-
matica. Los licidos, para el cine imperfecto, son aquellos que
piensan y sienten que viven en un mundo que pueden cambiar,
que, pese los problemas y las dificultades, lo pueden cambiar
y revolucionariamente. El cine imperfecto no tiene, entonces,
que luchar para hacer un «publico». Al contrario. Puede decirse
que, en estos momentos, existe mas «publico» para un cine de
esta naturaleza que cineastas para dicho publico. (p. 7)

En el surgimiento de otras formas de mirar y ser mirado, en
relacion con la vida y lo cinematografico, ocurre un defecto
sistémico que podria significar un regreso: otra vez la gente
se mira a los 0jos para decirse algo; nuevamente 10s seres
humanos caminan erguidos con la mirada apuntando hacia el
horizonte; regresa el saludo cotidiano de la mafiana y reapare-
cen los poetas en los parques para firmar misivas repletas de
errores ortograficos. Aquello que no produce dinero de manera
superlativa emerge en el centro de las relaciones humanas para
que — como lo sugiere Esquirol—, cuando acose el caos, po-
damos ser obreros del mundo y, con ello, ayudar a que este no
se pierda. Amparados en la imaginacion, la fuerza de las ideas
y el devenir de lo humano, se filma lo que nos transforma, lo
que nos toca; se filma la caricia que significa ese encuentro
entre seres humanos distintos que se juntan para hacer una
pelicula. Georges Didi-Huberman (2014) recorre el problema
de la mirada en gran parte de su obra, la presenta como un
gjercicio humano de gran valia y, en sus derivas, la llena de
potencias suficientes para entenderla como evidencia de lo su-
blime; mirar no es escanear el mundo de forma desinteresada:
es procesar el espacio y el tiempo, es convertir el cuadro al
frente en un fuego que no se extingue aun cuando ya solo que-
dan cenizas: No se puede, pues, decir jamas: no hay nada que
ver, no hay nada mas que ver. Para saber dudar de lo que se
ve, es necesario saber ver todavia, ver a pesar de todo. A pesar
de la destruccion, la desaparicion de todas las cosas. Hay que
saber mirar como mira un arqueologo. Y es a través de una mi-
rada semejante —una interrogacion tal— sobre aquellos que
Vemos que las cosas comienzan a mirarnos desde sus espacios
sepultados y sus tiempos idos. (p. 59)

Filmar con amor también remite al uso desobediente de la
camara: apagarla mientras se construye un mundo comdn,
mientras se encuentran las individualidades en el sustrato de
una idea, mientras deciden hacerse compafifa entre todos sin
soltar, jamas, la cuerda que los une. Filmar con amor es re-
cuperar el afecto y visitar nuevamente lo sencillo, lo humano,
lo cotidiano: aquello que parece trivial, pero que nos recuerda
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un gesto, una conversacion, un error. Es apreciar lo vivo y, por
tanto, es un acto de resistencia frente al vaciamiento emocional
del presente. Lejos de proponer una forma condescendiente de
acercarse a la creacion cinematografica, filmar con amor apela
a la conjuncion de impulsos. Ahora la cotidianidad se revela
ante la mirada: aparece el regalo del movimiento y, de lado y
lado, se da cuenta de un mundo necesitado de compasivos, de
personas dispuestas a caminar entre personas. En ese tran-
sitar, que puede ser real o imaginado, el espiritu se entrega
al ensuefio vagando por mundos conocidos y desconocidos.
Mundos de la imaginacion en los que nos desplazamos. Ob-
servemos que tanto el ensuefio como la errancia aluden a una
especie de movimiento (Esquirol, 2024, p. 74).

1.4 Abajo las reglas

La camara desobedece y lo hace de manera consciente: no
se somete al reglamento, sino que lo altera para renunciar al
poder que lleva implicito. Se transforma en una condicion de
menor valia; ahora priman la relacion entre distintos y la unién
de fuerzas, la construccion conjunta de una experiencia perdu-
rable. Impera el trazo de las vidas que se revuelven para hacer
una pelicula, para filmar con amor el transito de una pareja
que se separa o los menesteres de un grupo de amigos que se
despiden de la adolescencia. Se trata, también, de asombrarse;
gjercicio que no equivale a un estadio incipiente de la atencion,
sino, en realidad, a una de sus maximas expresiones. Es la
enjundia de la sencillez (Esquirol, 2024, p. 74).

Pulso (Paul Auster) Esto que retrocede se acercara a nosotros
al otro lado del dia. Otofio: una sola hoja comida por la luz: y
el verde mirar del verde sobre nosotros. Alli donde la tierra no
se para, alli nosotros también seremos esa luz, incluso mien-
tras la luz muere en la silueta de una hoja. Mirada boquiabierta
en el hambre del dia. Donde no hemos estado estaremos. Un
arbol arraigara en nosotros hasta erguirse en la luz de nues-
tras bocas. El dia se pondra en pie ante nosotros. El dia nos
seguira hasta el dia. La vida empapada de atencion, la mirada
ocupada en la tarea de denunciar el olvido y a los olvidados,
atravesada por la virtud de la paciencia y distante de los turis-
mos cinematograficos. Ahora la camara actta como un iman
que genera vinculos; en sus entrafias memoriza la emocion del
encuentro humano. La mirada, transformada en herramienta
de la imaginacion y el pensamiento, se muestra imperturbable,
convencida de su potencia rebelde y resistente. Asume la tarea
de soportar la retérica empleada por las fuerzas hegemonicas
que suelen fundamentarse en el realismo de la actualidad. De
manera demagdgica, se repite que esto es lo que hay y que
esto es lo que viene, y que conviene adaptarse lo antes posible.
Cultivar el umbral es denunciar esta retorica y resistir su empu-
je (Esquirol, 2024, p. 24).
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Filmar con amor es distanciarse de la avenida de las comuni-
caciones, el marketing, la inteligencia artificial y la paradoja de
lo cada vez menos humano; es renunciar a la catastrofe de la
deshumanizacion. Filmar con amor es entender que estar por
fuera del sistema no es estar por fuera del cine.

133. Videojuegos en museos espaiioles (2013-2023): el
disefio interactivo como modelo emergente de media-
cion cultural

Daniel Sanchez Mateos [Espafa]

Durante la dltima década, diversas instituciones museisticas
espafiolas han incorporado experiencias basadas en video-
juegos e interaccién ludica como parte de sus estrategias de
mediacion cultural. Sin embargo, estas iniciativas han sido ana-
lizadas mayoritariamente desde la perspectiva tecnoldgica o
comunicacional, dejando en segundo plano su dimensién como
practica de disefio. La presente investigacion propone examinar
el videojuego no como recurso accesorio, sino como sistema
de disefio cultural capaz de reconfigurar el rol pedagdgico del
museo contemporaneo. A partir del marco tedrico del Circuit
of Culture (du Gay et al.) y de enfoques vinculados a la agencia
del usuario y la cultura participativa, se analizan casos desa-
rrollados en museos espafioles entre 2013 y 2023, incluyendo
experiencias vinculadas a instituciones como el Museo Nacio-
nal Thyssen-Bornemisza y el Museo Arqueoldgico Nacional. El
estudio identifica como el disefio interactivo introduce logicas
sistémicas, no lineales y participativas que transforman al visi-
tante en sujeto activo de interpretacion. Asimismo, se observan
tensiones entre entretenimiento, rigor patrimonial y construc-
cion de significado, que evidencian la necesidad de marcos
conceptuales especificos para la integracion del videojuego en
contextos museograficos. Como aporte, se propone una tipo-
logia preliminar de modelos de mediacion interactiva basados
en videojuegos, orientada a fortalecer la ensefianza del disefio
en contextos culturales y educativos. Esta clasificacion busca
contribuir al debate contemporaneo sobre el papel del disefio
interactivo en la formacion de profesionales capaces de operar
en la interseccion entre patrimonio, tecnologia y cultura digital.

134. Invizor

Victoria Soto, Antonella Barahona, Mel Cabrera, Tomas
Cuevas [Chile]

Invizor es un juego de misterio que utiliza las mecanicas point
and click y novela visual. El juego se ambienta en el planeta
Fuzz, un lugar lleno de felicidad y habitantes aparentemente
amables. El jugador asume el rol de un detective que debe re-
solver un misterio: un objeto no identificado se estrellara en el
planeta en 7 dias y lo cambiara para siempre. Para prevenir
que eso ocurra, debera de trabajar con los 4 sospechosos clave
para descubrir quién es el responsable de traer esta amenaza

y qué planes tiene, pues uno de ellos no es quien aparenta ser.
Actualmente, el juego se encuentra en periodo de desarrollo de
demo jugable.

135. Burger Sam

Sarah Sofia Torres Ramos, Maria Camila Osorio Colmena-
res [Colombia]

Creacion y redisefio de marca para Burger Sam, un negocio
real del sector gastrondmico. El proceso incluyd investigacion
en la Camara de Comercio, acercamiento con el cliente y el
desarrollo de una nueva identidad visual basada en sus ne-
cesidades y vision. El proyecto busca fortalecer la imagen y
comunicacion de la marca. Para ver el libro marcario completo,
consultar el Behance en el siguiente enlace: https: www.be-
hance.net gallery 238294897 Burger-Sam

136. Turismo y Tecnologia en la era moderna

Rodolfo Andres Villarreal Pazos, Pablo Francisco Hernan-
dez Lugo, Hernando Arbey Robles Puentes, Freskmann
Danilo Silva Marin [Colombia]

Estrategia Educomunicativa Digital para Enriquecer el Conteni-
do Visual y las Experiencias del Ecoturismo del Huila El presente
proyecto tiene como objetivo principal potenciar el ecoturismo
del Huila a través de una innovadora estrategia educomunica-
tiva digital. Al aprovechar las herramientas digitales y las tec-
nologias inmersivas, se busca enriquecer el contenido visual y
las experiencias de los visitantes, promoviendo asi la conserva-
cion del medio ambiente y el desarrollo sostenible de la region.
Objetivo General: Desarrollar una plataforma digital interactiva
que combine elementos de realidad aumentada, videos 360° y
contenidos educativos para ofrecer una experiencia inmersiva
y enriquecedora a los turistas que visitan el Huila, fomentando
la conexion con la naturaleza y la cultura local. Objetivos Espe-
cificos: - Disenar y desarrollar una plataforma digital interactiva
que utilice realidad aumentada para presentar y promover los
atractivos turisticos menos conocidos del Huila. - Crear con-
tenido visual educativo que informe a los usuarios sobre la
biodiversidad, la historia y la cultura local de la regién, aumen-
tando su interés por el ecoturismo. - Implementar tecnologias
avanzadas como videos inmersivos que permitan a los turistas
interactuar con el entorno natural del Huila, mejorando su expe-
riencia durante los recorridos. - Realizacion de encuestas a los
usuarios para evaluar el uso de la aplicacion, la satisfaccion de
los usuarios y el impacto en la promocion del ecoturismo. - Me-
todologia: Investigacion: Se realizara un estudio exhaustivo de
los atractivos turisticos del Huila, identificando los principales
puntos de interés y las necesidades de los visitantes. Disefio y
desarrollo: Se disefiara una plataforma digital intuitiva y facil de
usar, integrando tecnologias de realidad aumentada y otras he-
rramientas interactivas. Produccion de contenidos: Se crearan
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contenidos audiovisuales de alta calidad, como videos 360°,
animaciones y guias virtuales, que permitan a los usuarios
explorar los diferentes ecosistemas y comunidades del Huila.
Implementacion: La plataforma sera lanzada y promocionada
a través de diferentes canales digitales, como redes sociales y
plataformas de turismo. Evaluacion: Se realizara un seguimien-
to del impacto de la plataforma a través de encuestas y analisis
de datos, con el objetivo de identificar dreas de mejora y opti-
mizar la experiencia del usuario. Fortalecimiento de la imagen
del Huila como destino ecoturistico de primer nivel. Impacto:La
implementacion de la estrategia educomunicativa digital para el
ecoturismo en el Huila se espera que genere una serie de im-
pactos positivos en diferentes ambitos, tanto a nivel local como
regional. Estos impactos incluyen:

1. Incremento del Turismo: Se prevé un aumento significativo
en el nimero de visitantes a la region, gracias a la promocion
efectiva de los atractivos turisticos menos conocidos a través
de la plataforma digital. Esto contribuira al crecimiento del eco-
turismo y al desarrollo sostenible de la zona.

2. Mejora de la Experiencia del Usuario: La integracion de
tecnologias como la realidad aumentada y videos inmersivos
mejorara la experiencia de los turistas, permitiéndoles interac-
tuar de manera mas rica y educativa con el entorno natural y
cultural del Huila. Esto no solo atraerd a mas visitantes, sino
que también fomentara un mayor nivel de satisfaccion y reco-
mendacion.

3. Desarrollo Econdmico Local: El aumento del turismo contri-
buira al desarrollo econémico de la region, generando empleos
en areas relacionadas con el ecoturismo, como guias turisticos,
servicios de alojamiento, restaurantes y comercio local. Esto
permitird que las comunidades se beneficien directamente del
flujo de visitantes.

4. Fortalecimiento de la Comunidad: La propuesta fomentara
la participacion activa de la comunidad local en la creacion de
contenido y en la gestion turistica, fortaleciendo las relaciones
entre los habitantes y el sector turistico. Esto contribuira a un
mayor sentido de pertenencia y orgullo por la cultura y los re-
cursos naturales de la region.

5. Conciencia Ambiental y Cultural: La plataforma digital pro-
movera la educacion sobre la biodiversidad y la cultura local, lo
que aumentara la conciencia y el respeto por el entorno natural
entre los turistas. Esto puede resultar en précticas de turismo
mas responsables y sostenibles.

6. Innovacion en el Turismo: La implementacion de herramien-
tas digitales avanzadas posicionara al Huila como un destino
turistico innovador, alinedndose con las tendencias actuales del
sector. Esto puede abrir nuevas oportunidades de negocio y
atraer a un segmento de turistas interesados en experiencias
tecnoldgicas.

www.palermo.edu/encuentro

7. Modelo de Negocio Sostenible: El desarrollo de un modelo
de negocio que incluya alianzas con actores locales y regiona-
les facilitara la monetizacion de la plataforma y aseguraréa su
sostenibilidad a largo plazo. Esto proporcionara recursos con-
tinuos para mantener y mejorar la oferta turistica en el Huila.8.
Promocidn de la Diversidad Turistica: Al resaltar tanto los sitios
turisticos conocidos como los nuevos, el proyecto contribuira a
diversificar la oferta turistica del Huila, haciendo que la region
sea mas atractiva para diferentes tipos de turistas y mejorando
su competitividad frente a otros destinos.

COMISION: DISENO GRAFICO, IDENTIDAD
Y COMUNICACION VISUAL
MARTES 28 DE JULIO 2026 - 16 HS.

137. Infografia | Celia Cruz, 100 afios de su natalicio: gé-
neros musicales que explord - la Guarachera - de Cuba
Ada Fernandez [Colombia]

Aunque Celia Cruz es mundialmente famosa como la “Reina
de la Salsa”, su extenso repertorio abarc6 una gran variedad
de géneros de musica cubana y latinoamericana, e incluso in-
cursiono en otros ritmos y asi lo demuestran colaboraciones y
grabaciones que la acercaron al pop, al rock e incluso al ska.
Este es un listado de 25 canciones que la artista interpretd en
géneros diferentes a la salsa.

138. La ilustracion como cambio social desde el mural
Verénica Gamboa Canales [México)

Esta ponencia explora como la ilustracion trasciende la estética
para convertirse en un motor de conciencia social capaz de sin-
tetizar temas complejos en ilustraciones que propicien cambio
social, capaz de movilizar al espectador. Se analizara la narra-
tiva visual y la psicologia del espectador, se explora el disefio
con propdsito que equilibra la visibilizacion de problemas con
mensajes de accion ciudadana desde el muralismo.

139. Pensamiento visual y visualizacion de la informa-
cion. El papel del diseiador como mediador simbélico
Martha Gutierrez Miranda [México]

Esta investigacion parte de un andlisis exploratorio y compa-
rativo en relacion a la percepcion, el pensamiento visual y la
visualizacion de la informacion, con el propésito de reconocer
el valor del disefio como puente que favorece la interpretacion
y la construccion de significados. Se revisa la base concep-
tual sobre el pensamiento visual como proceso cognitivo que
integra sensaciones y percepciones, para luego vincularlo con
la recientemente reconocida disciplina de la visualizacion de
la informacion, que busca transformar los datos abstractos o
complejos en representaciones comprensibles. La presente
revision pretende identificar la relevancia del disefio como re-
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curso cultural, cognitivo y comunicativo en la construccion y
transmision del conocimiento y de igual manera, enfatizar como
se han potenciado las formas de representacion y creacion gra-
fica, asi como lo retos profesionales que esto implica, especial-
mente con la proliferancion de tecnologias y la emergencia que
han provocado, en la practica contemporanea del disefio y el
desarrollo de objetos disefiados.

140. Diseio de Identidad visual para la Comparsa Torito
en Carnaval

Isaac Eduardo Herazo Mercado, Wendy Goez, Ashley San-
juan [Colombia]

El proyecto desarrolla la identidad visual de la Comparsa Torito
en Carnaval, una propuesta cultural presentada en el marco
del Carnaval de Barranquilla, festividad reconocida como Patri-
monio Cultural Inmaterial de la Humanidad por la UNESCO. La
comparsa retoma la figura del torito como simbolo de fuerza,
tradicion y expresion popular, reinterpretandolo desde una mi-
rada contemporéanea sin perder su esencia festiva. El proceso
incluyd investigacion sobre los elementos simbdlicos del carna-
val, andlisis del contexto cultural y construccion de un concepto
grafico que dialoga entre tradicion y modernidad. Se disefiaron
recursos visuales como logotipo, sistema cromatico, tipografia
y aplicaciones que fortalecen la identidad colectiva de los dan-
zantes y su proyeccion en escenarios culturales. Mas que una
propuesta estética, el proyecto busca preservar y resignificar el
patrimonio cultural a través del disefio gréfico, entendiendo la
identidad visual como una herramienta de memoria, represen-
tacion y pertenencia dentro de una de las celebraciones mas
importantes de Colombia.

141. Rescatando el concepto clasico de belleza en el
diseiio grafico

Aarén Mariscal [Bolivia]

En nuestra época, cuando la IA genera mil variaciones en se-
gundos y la obsolescencia visual se mide en meses, €S cru-
cial proponer un ejercicio de resistencia creativa: recuperar el
concepto clasico de belleza como estrategia de impacto eficaz.
Lejos de oponerse a la innovacion, la proporcion, la integridad
y la claridad de la filosofia clasica aristotélico-tomista ofrecen
al disenador contemporaneo una ventaja competitiva radical: la
capacidad de comunicar con resonancia emocional profunda
y permanencia cultural en un océano de iméagenes descarta-
bles. Esta charla explorara como los principios del arte clasico
— aplicados a la composicion de piezas graficas— pueden
transformarse en herramientas de diferenciacion profesional,
permitiendo disefiar piezas que no solo capturen la atencion
fugaz del scroll, sino que, ademas, instalen en la memoria del
espectador una experiencia estética verdaderamente inquie-
tante y memorable.

142. Retdricas visuales como estrategia de diferencia-
¢ion en la comunicacion grafica

Valentina Mendoza Rozo, Lina Gabriela Joya Pefa, Lina Ga-
briela Joya Pefia, Maria Juliana Zapata Velasco [Colombia]
Esta investigacion se enfocara en el estudio de las retoricas
visuales dentro de la comunicacion grafica y su papel en la
recordacion y diferenciacion de los mensajes visuales. Se bus-
ca analizar cdmo en los recursos visuales utilizados en piezas
graficas permiten que los mensajes sean mas memorables y
distintivos para el publico, especialmente en contextos donde
existe una alta exposicion a informacion visual.

143. Del Trazo al Grito. La Sintesis Visual y el Minimalis-
mo Politico en la Obra de ‘Ari’

Nicolds Restrepo Henao, Paula Andrea Correa Montafio,
Francisco Fernando Gallego Escobar, Juan Pablo Jaramillo
Salazar [Argentina]

La presente investigacion propone el desarrollo de un modelo
conceptual que, si bien es aplicado a la obra del caricaturista
Fabio Arias, “Ari” puede ser aplicado a obras similares espe-
cialmente caricaturas con tinte politico. El lenguaje visual mini-
malista de la obra de Ari, con esa carga de incidencia social en
la opinion publica es lo que permite realizar este andlisis. Me-
todoldgicamente, se trabaja con una triangulacion tedrica que
abarca tres dimensiones: la estructural, basada en la dualidad
significado-significante de Ferdinand de Saussure; la pragma-
tica, usando la triada icono- indice-simbolo de Charles San-
ders Pierce y la interpretativa de Umberto Eco, por medio de
los conceptos de enciclopedia y lector modelo. La investigacion
no puede dejar de lado el nivel formal de analisis de la imagen
utilizando tres referentes tedricos como son: Abraham Moles y
su teorfa de la informacion, Donis A. Dondis y Justo Villafafie
con el andlisis mediante la sintaxis visual. La claridad comuni-
cativa de Ari no reside en el virtuosismo de su grafica, sino en
la legibilidad del mensaje, el uso de los espacios negativos y
una baja iconicidad. Al final, el modelo conceptual propone una
comprension de como la sintesis visual es la herramienta para
la denuncia publica de Ari en tiempos donde la saturacion de
informacion es abundante.

144. Del dato al relato: Mapas, disefio y narrativas vi-
suales para la comunicacion del territorio

Daniela Tobar Abarca [Argentina]

Las tecnologias geoespaciales han ampliado significativamente
el acceso a datos territoriales y herramientas de analisis, permi-
tiendo que profesionales de diversas disciplinas integren mapas
digitales en su practica cotidiana. Sin embargo, transformar da-
tos en representaciones comprensibles y significativas requiere
decisiones de disefio que influyen directamente en la forma en
que el territorio es interpretado. Esta presentacion propone re-
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correr el proceso que va del andlisis de datos geograficos a la
construccion de narrativas visuales, entendiendo la cartografia
como una instancia de traduccion entre informacion técnica y
comunicacion estratégica. A partir de experiencias de capaci-
tacion y proyectos interdisciplinarios, se examinan criterios de
visualizacion, jerarquizacion de datos y construccion de relatos
espaciales. La propuesta busca destacar el rol del disefio como
mediador entre conocimiento cientifico, contextos territoriales
y publicos diversos.

145. Nora, diseiio editorial e ilustracion accesible para
dislexia

Laura Maria Trejos [Colombia]

Esta ponencia presenta Nora, un producto editorial digital in-
teractivo dirigido a nifios con dislexia, enfocado en el disefio
de ilustracion, composicion y construccion de personaje como
estrategias de accesibilidad, la propuesta aborda limitaciones
comunes en productos editoriales digitales para este grupo
poblacional, planteando la ilustracion como herramienta de
mediacion cognitiva; El proyecto se centra en el disefio del per-
sonaje Nora como eje narrativo y emocional, mientras que la
composicion visual se estructura para reducir la carga percep-
tual y facilitar la comprension, ajustando visualmente una apro-
ximacion al disefio editorial inclusivo centrado en la experiencia
visual y cognitiva del usuario.

146. Arquitectura de la mirada. Decisiones de disefio
grafico en la era de la distraccion

Martin Valenzuela [Argentina)

En el marco de la economia de la atencion, donde la percepcion
se encuentra atravesada por una sobreabundancia de estimu-
los visuales, el disefio gréfico enfrenta el desafio de construir
mensajes capaces de captar, organizar y sostener la mirada.
Esta charla propone una aproximacion tedrica y proyectual al
disefio como dispositivo de mediacion perceptiva, abordando el
papel de las operaciones retoricas, la jerarquia visual y los prin-
cipios de la percepcion en la construccion de sentido. A partir
de estos ejes, se reflexionara sobre las decisiones formales que
configuran recorridos de lectura, orientan la interpretacion y
definen estrategias visuales pertinentes para contextos con-
temporaneos de dispersion atencional.

147. Representaciones graficas

David Villa [Colombia]

Esta investigacion, que se sitda en los afios 2024 y 2025, se
realizo en la ciudad de Medellin en la comuna 7 Robledo, en
los barrios afectados por la construccion del sistema de trans-
porte Metro de la 80: El Progreso, El Volador, Pilarica y San
German. Analiza desde la semidtica los carteles ubicados en
las fachadas de los inmuebles, debido al desplazamiento in-
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traurbano que afecta a la comunidad por la construccion del
proyecto. Tomando como referencia una muestra de carteles
ubicados en las fachadas de los inmuebles, asi como las opi-
niones de las personas involucradas que forman parte de esta
comunidad, se revelan los aspectos de comunicacion de dichas
piezas. Los resultados dan cuenta de los sentimientos de tris-
teza y desarraigo en los habitantes, asi como un aumento en
la percepcion de la inseguridad en el sector. Las manifestacio-
nes graficas en el territorio, como los carteles y los grafitis, se
convierten en un canal de protesta y comunicacion, aunque su
percepcion varia entre la apreciacion artistica y el vandalismo,
principalmente entre jévenes y adultos mayores. Los muros se
convierten en canales de comunicacion para expresar la incon-
formidad mediante mensajes que no encuentran espacio en los
medios tradicionales a los que tiene acceso cada persona del
sector o en los didlogos formales, convirtiéndose en medios
que posibilitan a los habitantes de Robledo visibilizar la pro-
blematica del desplazamiento intraurbano. Estas piezas son la
manera como la comunidad se apropia de este espacio. Surgen
para generar una discusion e interrumpir con la cotidianidad
de los transelntes de la ciudad de Medellin. Esto plasma un
mensaje disruptivo en diferentes superficies exteriores, ya que
estos contienen mensajes con una intencion de critica o de
denuncia. En algunas ocasiones, las instituciones recurren a
normalizar las intervenciones graficas en la ciudad por parte de
sus habitantes para alivianar los animos de protesta causados
por malestar. Aunque la libertad de expresion es un derecho
legitimo que establece la Constitucion Politica colombiana, las
lineas entre las piezas graficas legales o las ilegales que aten-
tan contra los bienes inmuebles son muy difusas.

COMISION: CONSUMO, AUDIENCIAS
Y TENDENCIAS DE MERCADO
MIERCOLES 29 DE JULIO 2026 - 10 HS.

148. Imagen, Identidad y Consumo: El perfil del usuario
de cerveceria artesanal en redes sociales

Martha Yazmin Briones Acosta, Martha Patricia Alcaraz
Flores [México]

Esta propuesta expone los hallazgos de una investigacion de
campo enfoque cuantitativo con alcance descriptivo realizada
en el sector de la cerveza artesanal en Baja California, México.
Se presentan los hallazgos sobre como el género musical, el
estilo de vida y los intereses culturales del usuario dictan sus
expectativas en redes sociales. Discutiremos como los datos
sobre motivos de visita, canales de descubrimiento y priorida-
des de eleccion permiten a los creadores de contenido disefiar
una fotografia publicitaria que no solo sea estética, sino que
responda a la experiencia emocional y social que el cliente bus-
ca en Instagram y Facebook.
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149. Perfiles de consumidores que emergen del disefio
creativo en retail

Alba Garcia Milon, Cristina Olarte Pascual, Graciela Padilla
Castillo, Nuria Pelegrin Alonso [Espafia]

Este trabajo explora como el disefio creativo del retail influye
en la manera en que los consumidores perciben el punto de
venta y como, a partir de esas percepciones, surgen perfiles
claramente diferenciados. Utilizando un escaparate creado con
IA como estimulo neutral, se analizan las reacciones de mas de
mil compradores ante elementos de novedad, estética y com-
plejidad. Los resultados muestran que no todos los visitantes
responden del mismo modo: mientras algunos se sienten atrai-
dos por propuestas visuales, otros permanecen indiferentes o
incluso muestran cierto rechazo. Estas diferencias permiten
identificar varios perfiles de consumidores vinculados a su
sensibilidad hacia el disefio creativo del entorno fisico. El estu-
dio pone de relieve el papel del disefio como herramienta para
comprender mejor al shopper y para generar experiencias mas
ajustadas a cada tipo de cliente dentro del retail presencial.

150. Desinformacion y espectacularizacion en la noticia
deportiva: el caso Mbappé

Rodrigo Huertas Cornejo, Cinthya Virginia Soto Hidalgo,
Johana Milagros Villon Cristobal [Per(]

El periodismo deportivo digital se ha visto especialmente afec-
tado por la proliferacion de noticias falsas (fake news) como
consecuencia de la presion por la inmediatez, la competencia
por la primicia informativa y la centralidad de las redes sociales
en la circulacion de contenidos. Este estudio analiza el impacto
de la desinformacion en el periodismo deportivo digital a par-
tir del caso del supuesto fichaje de Kylian Mbappé durante el
afio 2024, un episodio caracterizado por la difusion masiva de
rumores, titulares especulativos y versiones contradictorias sin
respaldo en fuentes verificadas. El objetivo general de la in-
vestigacion es comprender como las dindmicas de produccion
y distribucion digital contribuyen a la propagacion de noticias
falsas y como estas afectan la credibilidad profesional y la ética
periodistica. Metodologicamente, se adopta un enfoque cuali-
tativo con un disefio fenomenologico, que integra la triangu-
lacion de tres técnicas: una ficha de observacion documental
aplicada a publicaciones digitales y redes sociales deportivas;
entrevistas en profundidad a expertos en periodismo deportivo
digital; y entrevistas estructuradas a estudiantes de periodis-
mo con afinidad por la especialidad deportiva. Los resultados
evidencian una recurrencia significativa de estrategias de
clickbait, ausencia de atribucion clara de fuentes, narrativas
especulativas sobre transferencias y procesos de viralizacion
multiplataforma que favorecen la instalacion de versiones no
verificadas como hechos plausibles. Asimismo, emerge la
credibilidad profesional como una categoria transversal que

articula las tensiones entre verificacion, velocidad informativa y
presion algoritmica. Se concluye que la normalizacion de prac-
ticas especulativas debilita la confianza del publico y plantea
desafios éticos y formativos para el periodismo deportivo con-
temporaneo, subrayando la necesidad de reforzar rutinas de
verificacion, alfabetizacion mediatica y responsabilidad editorial
en entornos digitales.

151. Entre el discurso y la accion: autenticidad y cons-
truccion de confianza en influencers de sostenibilidad
en Cali

Sofia Mafiozca Hernandez [Colombia]

El objetivo general es analizar qué practicas discursivas y com-
portamientos comunicativos de los influencers fortalecen la
credibilidad de los mensajes de sostenibilidad en redes socia-
les. Como objetivos especificos, se busca identificar los facto-
res que determinan dicha credibilidad, analizar la relacion entre
la autenticidad percibida y la confianza del publico, y explorar
la importancia de la coherencia entre el discurso y las acciones
del creador de contenido Esta investigacion es de tipo descrip-
tiva-analitica. Se fundamenta en dos conceptos tedricos clave:
primero, La teoria de la Credibilidad de la Fuente, que vincula la
efectividad del mensaje con la pericia y confiabilidad percibida
del emisor ; y segundo, La Hipétesis de la Congruencia (Match-
up), que sostiene que la persuasion aumenta cuando existe
sintonia entre la imagen del influencer y el producto ambiental
promocionado. El estudio emplea un enfoque mixto que integra
métodos cualitativos y cuantitativos. Como instrumentos de in-
vestigacion, se aplicaran encuestas en linea a personas que
utilizan redes sociales, para medir percepciones de confianza,
ademas de entrevistas a profundidad a influencers del sector
en Cali, Colombia, para analizar sus estrategias de transpa-
rencia y ética comunicativa. Esta investigacion se encuentra en
proceso de trabajo de campo, por lo que ain no hay analisis de
resultados ni conclusiones.

152. Experiencias con Términos y Condiciones de ser-
vicios digitales en Adultos de 25 a 30 afios en el Area
Metropolitana de Guadalajara, México

Daniela Sarahi Perezchica Marquez [México)

Los términos y condiciones son un tipo de contrato entre pro-
veedores de servicios digitales como aplicaciones, e-commer-
ce 0 sitios web y el usuario final. Estos contratos establecen
las condiciones de uso en dicho servicio, asi como el uso del
contenido, las reglas que deben seguir los usuarios y los des-
cargos de responsabilidad por parte del proveedor. A pesar de
ser recipiente de informacion relevante para el usuario, la forma
en la que estan presentados estos Términos y Condiciones sue-
le ser una mezcla entre bloques de texto técnico de proteccion
legal méaxima para el proveedor y formas rapidas de aceptacion
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a estos contratos, como botones con texto sencillo o casillas de
verificacion Si bien, en contexto mexicano existen asociaciones
sobre habitos generales en plataformas como los realizados por
la Asociacion Mexicana de Internet, éstos se enfocan principal-
mente en datos demograficos y uso general, por ende no hay
registros de estudios exploratorios que indaguen en la expe-
riencia y percepciones de los usuarios sobre su interaccion con
Términos y Condiciones de servicios digitales. Para este estu-
dio se realizé una exploracion inicial sobre la experiencia de los
usuarios en una muestra no probabilistica conformada por 37
adultos de entre 25 y 30 afios residentes del Area Metropolita-
na de Guadalajara. El instrumento utilizado para esta explora-
cion fue una encuesta en Google Forms previamente evaluada
mediante el método de CVI, con un panel de 6 expertos en
areas de comunicacion y disefio de informacion. De este modo,
se evalud sus comportamientos de lectura, conciencia de im-
plicaciones aceptadas y las motivaciones de rapida aceptacion
a Términos y Condiciones de sus servicios digitales favoritos,
donde la mayoria coincide con no leerlos por causas como el
disefio en el que se presentan, extension del texto y uso de
palabras demasiado técnicas. Asi mismo, se expresa un interés
de los participantes por comprender lo que aceptan y cons-
ciencia de la importancia del disefio en este tipo de contratos.

153. Greenwashing vs. Green Influencers: percepcion
de credibilidad en audiencias digitales

Valeria Sanmartin [Colombia]

El greenwashing ha evolucionado de ser una practica poco vi-
sible a convertirse en una estrategia sofisticada de persuasion
medidtica, apoyada en recursos simbdlicos como el color ver-
de, que dentro del imaginario social se asocia automaticamente
con lo ético y responsable. Sin embargo, la sobreexposicion de
mensajes sostenibles ha generado una pérdida de credibilidad en
las marcas. En este escenario, emergen los “green influencers”
como nuevas figuras de validacion social, ya que construyen con-
fianza a partir de la coherencia entre lo que comunican y lo que
practican en su vida cotidiana, promoviendo estilos como el *slow
living* y el consumo consciente. Por ello, resulta relevante ana-
lizar cémo las personas perciben estas figuras, especialmente
cuando evidencian un consumo activo y real de productos orga-
nicos y sostenibles, tanto en alimentacion como en materiales.

154. El fenémeno del ‘tusi’

Blanca Ugalde [Bolivia]

Este estudio analiza la dimension sociocultural y visual de la
sustancia conocida como “tusi” (cocaina rosada, 2C, 2CB)
desde su comienzo en Colombia hacia el afio 2010 hasta su
consolidacion como fendmeno transnacional. La investigacion
se articula bajo un enfoque semioldgico, centrandose en como
el uso del color rosado funciond como un dispositivo estético

www.palermo.edu/encuentro

fundamental para subvertir las asociaciones con el narcotra-
fico, desestigmatizar el consumo y convertir a la sustancia en
un icono de la cultura visual latinoamericana. A través de un
andlisis de los discursos de la cultura popular, se examina la
presencia del “tusi” bajo tres ejes principales: Produccion mu-
sical y audiovisual: Se analiza su representacion en las letras y
estéticas de géneros urbanos como el reggaeton y el trap, asi
como su vinculacién con la escena de la musica electronica,
donde el color es parte de la narrativa nocturna. Semiética de
la identidad grafica: Se toma el color rosa como un marketing
indirecto. Desde el disefio, se explora como este pigmento fun-
ciona como un diferenciador de estatus y un elemento de bran-
ding que facilita el reconocimiento del producto. Percepcion
social y resignificacion: Se indaga como la estética visual altera
radicalmente la narrativa del consumo, desplazando la imagen
de la sustancia de los espacios de marginalidad hacia contextos
de exclusividad y tendencia, normalizando su presencia. Final-
mente, el estudio busca identificar los mecanismos semiéticos
mediante los cuales el color rosa sirvid como motor para la
viralizacion. Mas alla de esto, esta investigacion subraya la ne-
cesidad de abrir didlogos sobre la responsabilidad de la imagen
en la construccion de realidades sociales. Al cuestionar la es-
tetizacion de las sustancias, se busca entender como la cultura
visual puede normalizar fenémenos complejos, mostrando la
importancia de analizar el impacto de las narrativas graficas
y mediaticas en la percepcion del riesgo y como estas afectan
la cultura latinoamericana. del riesgo, y como estas afectan la
cultura latinoamericana.

155. Pensar en global: el impacto de la cultura en nego-
cios internacionales

Laura Vaillard

Esta charla aborda los retos del negocio global y la necesidad
de desarrollar una mentalidad verdaderamente global, desde
una perspectiva intelectual, psicologica y social. Analizaremos
como tomar decisiones responsables en entornos internaciona-
les complejos y los desafios que supone trabajar con culturas
diversas en el ambito de los negocios globales. A través de un
enfoque préctico y una experiencia intercultural, se invita a los
participantes a reflexionar sobre el papel del liderazgo ético en
un mundo cada vez mas interconectado.

COMISION: DISENO, NEGOCIOS
Y GESTION PROFESIONAL
MIERCOLES 29 DE JULIO 2026 - 19 HS.

156. Modelo de Negocio Sostenible y Turismo Respon-
sable

Ana Victoria Alcantara Iturbe [México]

Se presenta el disefio de un modelo de negocio para un eco-
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parque tematico en Punta Coyote, Baja California Sur, bajo la
estructura de Sociedad BIC (Beneficio e Interés Colectivo). El
proyecto aborda la “insostenibilidad invisible” mediante la con-
servacion de tierras familiares y la implementacion de practicas
regenerativas. Se analiza como el disefio de experiencias turis-
ticas puede mitigar el impacto ambiental, preservar la cohesion
social y generar valor econémico equitativo, transformando un
patrimonio privado en un activo de conservacion comunitaria y
responsabilidad ambiental en zonas de alta biodiversidad, baja
densidad poblacional y zonas costeras fragiles.

157. Modelo HOCFLIT para la Gestion de Valor en una
Empresa Pyme

Lalo Lopez [México]

¢;Cudles son los sistemas inmutables en una empresa? La ges-
tion empresarial contemporanea enfrenta una paradoja estruc-
tural: la mayoria de los marcos de referencia disponibles fueron
disefiados hace mas de un siglo y para organizaciones corpo-
rativas que representan menos del 1% de las unidades econd-
micas globales, dejando desatendido al segmento de empresas
en desarrollo y a las Pymes que concentra el mayor volumen
de empleo y actividad productiva, limitando su crecimiento y la
creacion de valor para todas las partes interesadas. El modelo
HOCFLIT se compone de cinco sistemas estructurales Talento
Humano (H), Operaciones (0), Comercial (C), Finanzas (F) y Le-
gal (L) y dos sistemas transversales habilitadores: Desarrollo de
Innovaciones (1) e Implementacion de Tecnologias (T).

158. Crear desde la frontera: disefio, estrategia y rea-
lidad

Boris Morales [Colombia]

¢Qué implica construir una agencia creativa desde la fronte-
ra? Esta ponencia presenta el caso de SOWA Agencia Creativa
como un modelo de trabajo donde el disefio, el contenido y la
estrategia se desarrollan en un contexto marcado por tensiones
sociales, economicas y culturales propias de un territorio fron-
terizo. Lejos de ser una limitacion, este contexto ha permitido
construir una mirada mas consciente, adaptable y estratégica
sobre la creacion de marcas. A partir de experiencias reales,
se abordard como se desarrollan proyectos que conectan
identidad, narrativa y negocio; como se trabaja con clientes en
contextos diversos; y como la creatividad se convierte en una
herramienta para generar valor, posicionamiento y sostenibili-
dad. La charla propone entender la agencia no solo como un
proveedor de servicios, sino como un actor que interpreta el
territorio y traduce esa realidad en estrategias de comunicacion
relevantes.

159. Disefio remoto: proyectos de diseio realizados a
distancia, sin importar donde se encuentre el equipo o
el cliente

Andrés Parallada, Tatiana Rigos [Brasil]

Disefio remoto presenta ejemplos concretos de desarrollo de
proyectos de disefio realizados a distancia, tanto en el trabajo
interno del equipo como en la interaccidn con clientes. A tra-
vés de casos reales, se mostrara como la modalidad remota
permite llevar adelante procesos de disefio completos sin que
la ubicacion geogréfica sea una limitante. La presentacion se
enfoca en las dinamicas de trabajo, las herramientas utilizadas
y las metodologias que hacen posible la colaboracion a distan-
cia, poniendo especial atencion en la comunicacion, la toma
de decisiones y el seguimiento de los proyectos. El objetivo es
compartir una experiencia practica sobre cémo se construyen y
gestionan proyectos de disefio de manera remota, mantenien-
do la calidad y coherencia del proceso.

160. SEQ Lab Academy

Carolina Prado, Massiel Adriana Mossos Jiménez [Colombia]
La creciente digitalizacion de las empresas colombianas ha
hecho evidente la necesidad de profesionales que dominen
estrategias de SEQ. Sin embargo, en los programas de Comu-
nicacion Social, particularmente en UNIMINUTO, no existe una
formacion estructurada que dote a los estudiantes de estas
competencias. Esto genera una brecha entre las exigencias
del mercado laboral y las competencias con las que egresan
los comunicadores sociales, quienes carecen de habilidades
técnicas para mejorar la visibilidad digital de organizaciones,
marcas 0 proyectos sociales. A través de la investigacion rea-
lizada se identifica la falta de integracion del SEO en los pla-
nes de estudio, el desconocimiento de las empresas sobre su
potencial y la rapida evolucion de esta disciplina. Formulacion
del problema ¢Cémo crear un aula virtual de aprendizaje en
SEQ que fortalezca las competencias digitales de los estudian-
tes de Comunicacion Social de UNIMINUTO y responda a las
tendencias del mercado laboral y académico en Colombia?
Justificacion Este proyecto se justifica desde una perspectiva
tedrica, practica y metodoldgica. A nivel tedrico, contribuye a la
comprension del rol del SEQ y su impacto en la comunicacion
digital, basandose en la revision de literatura especializada.
Préctica porque el proyecto permitira la creacion de un aula vir-
tual de aprendizaje que dotara a los estudiantes de Uniminuto
de habilidades concretas para su desempefo profesional. Se
ha identificado que, si bien algunas instituciones en Colombia
incluyen el SEQ en sus programas, 1o hacen principalmente a
través de diplomados y cursos de educacion continua, sin in-
tegrarlo como un componente fundamental en los curriculos
de pregrado o posgrado y Metodoldgica porque se apoya en
entrevistas a expertos en SEQ, docentes universitarios, y en
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un andlisis comparativo de la oferta académica en Colombia
El proyecto es pertinente en tres niveles: Académico porque
contribuye a fortalecer el perfil del egresado de Comunicacion
Social, integrando competencias digitales actuales y necesa-
rias. Institucional Puesto que posiciona a UNIMINUTO como
pionera en la formacion en SEO en Colombia dentro del campo
de la comunicacion social. Social y profesional Pues brinda a
los futuros comunicadores herramientas practicas para generar
impacto en proyectos sociales y empresariales, favoreciendo la
competitividad econdmica de organizaciones que no cuentan
con grandes presupuestos para publicidad paga. Objetivos Ob-
jetivo general Disefiar un ambiente virtual de aprendizaje que
permita a los estudiantes de Comunicacion Social de la Uni-
versidad Minuto de Dios adquirir competencias en estrategias
de SEO para mejorar su empleabilidad. Objetivos especificos
Identificar las competencias clave en SEQ, a partir de la inda-
gacion de experiencias de representantes del sector produc-
tivo, para entender las tendencias del mercado. Seleccionar
las tematicas a ejecutar a través del andlisis de contenido de
plataformas virtuales de aprendizaje, en busqueda de una vi-
sion prospectiva de la profesion. Elaborar un plan de estudios
para el aula virtual que incluya mddulos tedricos y practicos,
basado en la informacion recopilada a través de expertos de
diferentes universidades, para establecer la metodologia a uti-
lizar. Implementar el ambiente virtual de aprendizaje utilizando
una plataforma accesible que permita evaluar su usabilidad y
efectividad. Metodologia Esta investigacion es cualitativa de
tipo descriptivo. La muestra del proyecto esta conformada por
5 profesionales expertos en SEQ y 5 docentes o académicos,
quienes aportaran su conocimiento sobre las tendencias del
mercado y la pedagogia de la formacion en linea. Las técnicas
de recoleccion de datos que se emplearan son la entrevista y
el analisis de contenido. Los expertos entrevistados coinciden
en que la formacion en SEO para comunicadores sociales debe
combinar competencias practicas, fundamentos técnicos, pro-
duccién de contenido, analitica y uso de herramientas clave.
La mayoria de las plataformas cubren los pilares tradiciona-
les del SEO basico y se genera una oportunidad para que SEQ
LAB ACADEMY pueda diferenciarse y posicionarse, a través de
Search Everywear Optimization (optimizacion en todas partes) y
andlisis e interpretacion de datos. Los docentes resaltan que el
aprendizaje del SEO debe ser practico, experiencial y centrado
en proyectos reales y en que un aula virtual debe incluir recur-
s0s multimedia, evaluaciones interactivas y foros de discusion
para favorecer el aprendizaje activo. La puesta en produccion
de la plataforma SEQ Lab Academy permitira a los estudiantes
de comunicacion social de Uniminuto adquirir competencias en
estrategias de SEQ, que marcaran la diferencia en el competiti-
vo mundo del marketing digital.

www.palermo.edu/encuentro

161. Rastro: disefo que conecta el talento creativo la-
tinoamericano

Sebas Romero [Ecuador]

Rastro: disefio que conecta el talento creativo latinoamerica-
no Rastro es una plataforma digital creada por un disefador
latinoamericano que busca democratizar el trabajo remoto en
el &mbito creativo. Su propésito es educar tanto a profesiona-
les como a empleadores sobre como funciona el ecosistema
freelance, completamente en espafiol y con una mirada con-
textualizada a la realidad de la region. A través del disefio de
experiencia de usuario, Rastro propone un entorno accesible,
pedagdgico y visualmente coherente, donde el disefio se con-
vierte en una herramienta social: una que visibiliza el talento,
fomenta la colaboracion y rompe las barreras del idioma o el
desconocimiento tecnoldgico. Més que una web, Rastro es un
manifiesto sobre el poder del disefio para construir puentes
culturales y laborales en Latinoamérica, impulsando una comu-
nidad creativa mas inclusiva, profesional y conectada.

162. PrOTeGE: Protocolo Orientador para el Trabajo y
Gestion del Entorno

Eliana Zapata, Erika Solange Imbett Vargas [Colombia]

El' acompafiamiento a poblaciones pospenadas en el Distrito
de Medellin - Colombia implica la exposicion constante de los
profesionales psicosociales a escenarios complejos de violencia,
vulnerabilidad social y precariedad institucional. Estos contex-
tos, atravesados por dindmicas de exclusion, estigmatizacion y
conflictividad territorial, generan un riesgo laboral y emocional
estructural que trasciende las medidas de seguridad convencio-
nales. Sin embargo, a pesar de la relevancia del trabajo psico-
social en los procesos de reintegracion y reparacion, no existen
marcos normativos ni protocolos de seguridad especializados
que orienten la proteccion integral de quienes desempefan
estas funciones. El caso de Marjorie Kisner Mira, psicologa
asesinada en 2008 mientras desarrollaba labores de atencion
con poblacién en proceso de reinsercion, evidencio de manera
tragica esta ausencia. Su muerte se convirtio en un punto de
inflexion ético y politico: mostrd la fragilidad de las estructuras
institucionales de proteccion y la desproteccion sistematica de
los equipos de atencion psicosocial, quienes suelen operar sin li-
neamientos claros para la identificacion, evaluacion y mitigacion
de riesgos. A partir de este reconocimiento, se plantea el disefio
de PrOTeGE: Protocolo Orientador para el Trabajo en Gestion
del Entorno, como una respuesta técnico-pedagdgica que busca
traducir la experiencia acumulada en acompafamiento psicoso-
cial en herramientas concretas de prevencion, cuidado y auto-
cuidado institucional. Este protocolo surge de un proceso parti-
cipativo de andlisis de riesgos laborales, orientado a generar una
guia adaptable a las realidades de cada Secretaria Distrital y a
los diferentes niveles de intervencion profesional.
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163. Do Conceito ao Contato: O Papel dos Prototipos Fi-
sicos na Percepcéo e Desenvolvimento de Embalagens
Gabriel Bergmann Borges Vieira, Luiza Grazziotin Selau,
Luiza Selau [Brasil]

0 desenvolvimento de embalagens é um processo complexo
que envolve aspectpos de configuragdo formal, funcionalidade,
ergonomia, experiéncia do usudrio e viabilidade de produgao.
Em um mercado cada vez mais competitivo, a capacidade de
tangibilizar ideias e testa-las rapidamente é crucial. Esta ati-
vidade apresenta o papel fundamental dos protétipos fisicos
na jornada do design de embalagens, desde a fase inicial de
concepgdo até a validacdo final. Em destaque, serd abordado
como a materializagdo de conceitos através de protétipos de
baixa e alta fidelidade permite aos designers e equipes multi-
disciplinares uma percepgao mais apurada da forma, fungéo e
interag&o, acelerando o processo criativo € minimizando riscos.
Serdo apresentados exemplos praticos e metodologias para in-
tegrar efetivamente a prototipagem fisica no fluxo de trabalho
do design de embalagens.

164. Gestdo da inovacao em produtos digitais: analise
integrada das visoes de Joe Tidd e Don Norman

Weslei Clem de Menezes Clem [Brasil]

Ainovagdo em produtos digitais tornou-se essencial para man-
ter a competitividade organizacional. Tidd e Bessant (2015)
apresentam uma perspectiva estruturada da gestdo da ino-
vagdo, destacando a importancia do alinhamento estratégico,
dos processos e da cultura organizacional. Norman (2013), por
sua vez, enfatiza o design centrado no usudrio, considerando a
experiéncia, emogao e usabilidade como fatores decisivos para
a adogdo de produtos. Complementarmente, Brown (2008)
introduz o Design Thinking como abordagem baseada em
empatia, colaboragéo e experimentagdo continua. Este artigo
compara essas trés visoes e discute sua aplicagdo ao contexto
digital. O caso do Windows Phone é apresentado como exem-
plo de falha na adaptagao tecnoldgica e no ritmo de inovagao.
Conclui-se que a gestéo eficaz da inovagdo em produtos digi-
tais requer ciclos curtos, foco no usudrio e integragao fluida de
tecnologia e estratégia.

165. Kromare: material didatico para experimentacgao
da mistura partitiva temporal das cores

Ana Carla Costa da Silva, Jodo Dalla Rosa Junior, Robert
Hirschler, Gisela Costa Pinheiro Monteiro [Brasil]

Este estudo apresenta o desenvolvimento do material didati-
co “Kromare”, voltado a experimentagéo do efeito 6ptico das

misturas de cores em movimento, denominado mistura parti-
tiva temporal. A proposta parte da necessidade de ampliar o
acesso a dispositivos pedagogicos para o ensino da cor, diante
da limitagdo de recursos disponiveis no mercado, em geral im-
portados, de dificil acesso e alto custo. O material foi desenvol-
vido para uso em contextos de ensino em Design, Artes Visuais
e Arquitetura, podendo ser aplicado em diferentes niveis de
formag&o. O dispositivo possibilita a investigagao de relagdes
cromaticas a partir das cores RGBCMY, organizadas em sis-
temas de sobreposi¢do e rotagdo entre discos com variagoes
proporcionais de area, como12,23,13,45,15,56,16,
7 8¢ 18, permitindo observar alteragbes graduais na intensi-
dade perceptiva da cor resultante da mistura em movimento. O
sistema estrutural dos discos funciona por meio de recortes e
sobreposicoes rotativas, nos quais a variagdo geométrica altera
diretamente a leitura cromatica durante o giro. Além disso, o
material incorpora discos de composigdo livre, nos quais pa-
drdes graficos, desenhos e campos cromaticos podem ser apli-
cados e combinados em movimento, ampliando as possibilida-
des de experimentacao perceptiva. Conclui-se que o “Kromare”
constitui um dispositivo de experimentagéo e investigagéo da
cor em movimento, evidenciando a natureza relacional e dina-
mica da percepgdo cromatica.

166. Gestdo visual - integrando Customer Experience
(CX) e Employee Experience (EX)

Rodrigo Fernandes Pissetti, Flavia Schwartz Maranho Pon-
ce de Leon

Mapear e alinhar a experiéncia do cliente (Customer Expe-
rience, ou CX) e a experiéncia do colaborador (Employee Ex-
perience, ou EX) atualmente é uma necessidade estratégica
tanto para empresas quanto para instituigdes publicas. Estudos
comprovam que a satisfagdo, o engajamento e o desempenho
dos colaboradores sdo fatores centrais na criagdo de valor das
organizagdes, produtos e Servigos: pessoas engajadas entre-
gam atendimento mais consistente, colaboram para inovagéo
e reduzem custos com retrabalho e rotatividade, e esse efeitos
repercutem diretamente na experiéncia do cliente. A integracéo
entre CX e EX reduz atritos nos pontos de contato, fortalece a
autonomia dos colaboradores, acelera a resolugéo de proble-
mas e assegura coeréncia entre a promessa de valor e sua
entrega operacional. Quando colaboradores entendem e com-
partilham a proposta de valor da organizago, a eficiéncia e
a qualidade do servico prestado aumentam significativamente,
além da capacidade de resposta a falhas e ao feedback do
cliente. Nesse contexto, a representagao visual por meio de fra-
meworks e diagramas torna a gestéo integrada da CX e da EX
mais pratica e escalavel. Fluxogramas e blueprints distinguem
atividades frontstage e backstage, enquanto mapas de jornada
do cliente e do colaborador evidenciam emogdes, momentos
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criticos e transferéncias de responsabilidade. Mapas de expe-
riéncia e de ciclo de vida mostram continuidade da proposta,
funis de conversao e de retencdo permitem monitorar desem-
penho, diagramas de modelos mentais alinham expectativas e
mapas de ecossistema identificam dependéncias e parceiros.
Instrumentos de gestdo visual como esses promovem a com-
preensdo compartilhada, a priorizagéo de intervengdes, a iden-
tificagéo de lacunas e mensuracéo de impacto.

167. Legibilidad del sistema de notacion musical en
partituras de una Big Band: Disefio de experiencia de
misicos

Javier Libreiro [Argenting]

La tesis analiza la legibilidad del sistema de notacion musical
en partituras de big band, tomando como caso el repertorio de
la Santa Fe Jazz Ensamble. Mediante una metodologia explo-
ratoria, cualitativa y no experimental, se estudiaron las parti-
turas desde parametros del disefio editorial y tipografico, y se
analizaron las condiciones de lectura de los mdsicos en ensa-
yos reales. Se establecieron tres tipologias de instrumentistas
segun su dificultad de lectura y se propusieron pardmetros
graficos diferenciados para cada una, orientados a mejorar la
experiencia del usuario. El trabajo articula, de manera inter-
disciplinaria, los campos del disefio y la musica, proponiendo
un proyecto de partituras redisefiadas y una aplicacion digital
destinada a optimizar la comunicacion y la organizacion de los
ensayos de una big band.

168. Videojuego épico: Neurodiseiio e Inteligencia artifi-
cial en el desarrollo de procesos cognitivos

Yenny Lujan [Colombia]

La ponencia “Videojuego épico: Neurodisefio e Inteligencia Ar-
tificial en el desarrollo de procesos cognitivos” presenta una
investigacion interdisciplinar que integra la neurociencia cog-
nitiva, el disefio de experiencias interactivas y las tecnologias
emergentes, posicionando la inteligencia artificial como eje
central (Al-first) en todo el proceso de concepcion, disefio y
desarrollo del videojuego. El estudio se centra en la creacion
de un videojuego de caracter épico-narrativo, concebido como
un entorno inmersivo capaz de estimular procesos cognitivos
superiores mediante la interaccion, la toma de decisiones y la
resolucion de problemas en contextos simbélicos y dindmicos.
A partir de los fundamentos de la neuroplasticidad, se analiza
como estas experiencias potencian funciones como la atencion,
la memoria, la percepcion y la flexibilidad cognitiva. En este
marco, el neurodisefio se propone como una metodologia que
articula principios de la neurociencia con el disefio de mecani-
cas, narrativas y estéticas del videojuego, orientadas a generar
experiencias significativas y medibles. La inteligencia artificial,
por su parte, se configura como un agente estructural del sis-
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tema, permitiendo la personalizacion adaptativa de la experien-
cia, la generacion procedimental de contenidos y el andlisis en
tiempo real del comportamiento del jugador, lo que favorece
procesos de aprendizaje individualizados. En consecuencia,
el videojuego épico se redefine como un sistema inteligente,
dinamico y evolutivo que trasciende el entretenimiento, cons-
tituyéndose en una plataforma para el desarrollo cognitivo, la
innovacion en disefio y la investigacion aplicada en la intersec-
cion entre tecnologia, arte y mente humana.

169. Aplicacion de la Metodologia DTI para el Diagndsti-
co Tecnoldgico y de Experiencia de Usuario en el Sector
Turistico de Tunja

Bayron Samuel Marin Ortiz [Colombia]

Esta investigacion aplica la metodologia de Destino Turistico
Inteligente (DTI), impulsada por SEGITTUR, para diagnosticar el
sector turistico de Tunja en sus ejes de tecnologia y experiencia
de usuario, y proponer mejoras. Mediante un enfoque cualita-
tivo-descriptivo (revision documental, entrevistas, encuestas y
andlisis de portales), el estudio revela un panorama incipiente:
conectividad inestable, un portal institucional deficiente, au-
sencia de app oficial, falta de datos turisticos e informacion
dispersa con baja accesibilidad digital. Se concluye que, pese a
Su gran riqueza patrimonial, Tunja enfrenta una brecha impor-
tante frente al modelo de destino inteligente; no obstante, la
disposicion de los actores locales abre la oportunidad de avan-
zar mediante una plataforma digital integral, mejor conectividad
y una unidad de innovacion turistica, en una aplicacion del DTI
replicable en otros contextos latinoamericanos intermedios.

170. Redesenhando a Experiéncia de Usuario da Justica
de Minas Gerais

Rogério Massensini, Alessandro Nazaré Ramos Ramirez
[Brasil]

Este trabalho pretende responder a seguinte pergunta de pes-
quisa: Como redesenhar a experiéncia de usuarios de servigos
publicos de justica em Minas Gerais por meio de abordagens
centradas no usuario, para oferecer uma experiéncia mais efi-
ciente, acessivel e humanizada aos cidadaos? O objetivo geral
deste trabalho foi investigar e propor estratégias de melhoria da
experiéncia do usudrio nos servigos publicos de justica no Esta-
do de Minas Gerais, com base em principios de centralidade no
cidaddo, acessibilidade, eficiéncia e inovagdo no setor publico.
As justificativas estéo na contribuigéo tanto para a sociedade
quanto para a academia de um modelo de maturidade em UX,
validado ou ndo em uma instituigdo publica no Estado de Minas
Gerais. Este artigo conta com a Introdug&o, Objetivos, Contex-
tualizagdo, Revisdo de Literatura, Metodologia, Consideragoes
Finais. H4, ainda, as referéncias e materiais anexos como foto-
grafias, entre outros que julgamos importantes para a pesquisa
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em questdo. As metodologias de pesquisa visam compreender
0 usuario, seu contexto e seus objetivos para embasar decisoes
de design. Por fim, foi realizada uma Proposta de Reestrutu-
racdo (Nova Proposta) focada no usuério, que incluiu (1) a
comunicacgdo deve ser direcionada aos publicos especificos,
e a definicdo de servigcos deve considerar o cidaddo como o
centro do projeto. O projeto buscou atender as demandas do
publico externo (necessidades de consulta e dificuldades de
acesso); (2) desenvolvimento de identidades visuais distintas
para Internet (publico externo) e Intranet (publico interno). A
Intranet passaria a ser o principal canal de comunicagao inter-
na, fornecendo acesso ao contetido completo do Portal TIMG
para magistrados e servidores; (3) manutengéo de elementos
de navegagao bem- sucedidos (menus hierdrquicos e consultas
rapidas) com uma reorganizacao dos links. A proposta inclui
um layout moderno, clean, simples e com linguagem acessivel
a varios publicos, alinhado aos conceitos de inovagdo e mo-
dernidade; (4) necessidade de melhorias nos sistemas para
interag&o com o leitor de telas NVDA (utilizado por deficientes
visuais).

171. Color Pillar: artefato didatico tridimensional para
0 ensino da cor

Josue Custodio Neves Dos Santos, Robert Hirschler, Gisela
Monteiro [Brasil]

Este estudo trata do desenvolvimento de um material diddti-
co voltado ao ensino da cor na formagao de designers, com o
objetivo de suprir a caréncia de ferramentas que auxiliem na
compreensdo das propriedades cromaticas e suas aplicagoes
no processo projetual. Trata-se de um estudo de desenvolvi-
mento de produto educacional em Design, fundamentado em
referéncias do sistema de cores de Albert H. Munsell. 0 método
consistiu na concepgéo de um artefato tridimensional modu-
lar, estruturado a partir de amostras cromaticas organizadas
segundo variagbes de matiz, claridade e croma, permitindo a
visualizagdo e interagdo com as relagées entre cores de for-
ma isolada e combinada. O sistema foi simplificado a um con-
junto de 66 amostras, selecionadas com base na percepgéo
visual humana, de modo a tornar o contelido mais acessivel
ao aprendizado inicial em Design e Artes. Como resultado, foi
desenvolvido o material intitulado “Color Pillar”, uma maquete
tridimensional destacavel que possibilita a construgao de pale-
tas cromaticas e a exploragao das variagdes de cor no espago.
Conclui-se que a materializagdo tridimensional dos conceitos
cromaticos contribui para a aprendizagem perceptiva da cor,
ampliando a compreensao dos estudantes sobre suas dimen-
soes e relagdes no processo de criagdo em Design.

172. El software libre como herramienta en el disefio
Esteban Adridn Pérez [Argentina]

Actualmente se utilizan programas pagos para disefio. Desde
2009 utilizo Linux, lo cual me “obligd” a utilizar software libre
de cddigo abierto (disponible en plataformas Windows y MacOS
también). El cambio fue provocado un poco por curiosidad, pero
principalmente por una “esquela romantica” de la Camara de
la Industria Argentina del Software, en la cual “sugeria” a la
empresa par la que trabajaba a declarar via declaracion jurada
que el software utilizado contaba con sus licencias pertinentes.
Planteé el escenario de pagar cientos de miles de ddlares o
migrar a un entorno FOSS (gratuito, pero habia que adaptar al
personal, y mucho mas econémico). Mi propuesta es comentar
esa transicion, las herramientas disponibles (y su equivalente
en el software “comercial”) y la experiencia acumulada en estos
mas de 15 afios.

173. Diseiar para el codigo abierto

Ladislao Zorrilla [Argentina]

La préctica del disefio, centrada en resolver problemas y satis-
facer necesidades a través de productos, servicios y sistemas,
puede beneficiarse del cddigo abierto. Este paradigma de in-
novacion abierta, trabajo colaborativo y produccion distribuida
facilita que el conocimiento sea publico y accesible para su
uso, modificacién y mejora. La filosofia del cddigo abierto es
aplicable a multiples ambitos, incluyendo software, hardware,
educacion, ciencia y cultura. En el disefio industrial, contri-
buimos generando soluciones que puedan ser compartidas,
adaptadas y replicadas en diferentes contextos, ampliando el
impacto y mejorando la transferencia y adopcion de los desa-
rrollos. El cddigo abierto propone un enfoque alternativo para
el desarrollo de productos, con un gran potencial para la inno-
vacién en organizaciones y empresas. El objetivo es acercar a
quienes se dedican al disefio, la ingenieria y proyectistas en
general, las oportunidades y las ventajas que tiene esta forma
de transferencia de tecnologia. Enfocar en los beneficios prac-
ticos de acceso a la informacion de fabricacion y uso de estos
desarrollos, para que puedan ser estudiados, modificados y uti-
lizados libremente con cualquier finalidad y ser distribuidos con
cambios 0 mejoras sobre ellos. Este enfoque implica desafios.
Debemos aprender a disefiar a partir de desarrollos abiertos,
integrando el conocimiento existente en nuestros propios pro-
cesos. También debemos incorporar los modos de disefiar para
que sea abierto, generando soluciones que puedan ser facil-
mente compartidas, entendidas, modificadas y materializadas
por otras personas.
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COMISION: ARQUITECTURA, ESPACIOS
Y EXPERIENCIAS
JUEVES 30 DE JULIO 2026 - 13 HS.

174. Diseno de Experiencias Inmersivas: cuando el es-
pacio cuenta historias

Mar Debora [Brasil]

+COmo se crea una experiencia que se siente, se recuerda y
transforma la percepcion de una marca? En esta charla, Dé-
bora Marquesi explora la interseccion entre disefio, tecnologia
y narrativa para mostrar como los espacios pueden convertirse
en historias vivas. A través de casos reales y una mirada practi-
ca, la ponencia revela como activar los sentidos, guiar emocio-
nes y disefiar experiencias inmersivas que generan conexion,
significado y memoria.

175. Diseiio sistémico y manufactura aditiva: Modelo
KoojLab para innovacion industrial

Luis Elizondo Orellana, Jorge Gonzalez Meneses [Chile]
Esta propuesta presenta el modelo de innovacion aplicada de
KoojLab (Duoc UC), el cual integra el disefio sistémico con tec-
nologias de manufactura aditiva para optimizar el desarrollo de
productos complejos en entornos locales. Se analiza el caso
de estudio de la empresa Kinflex, donde la implementacion de
flujos de trabajo digitales —desde el escaneo 3D hasta la im-
presion de plantillas modulares— permitié reducir brechas de
interpretacion técnica y tiempos de validacion. La experiencia
demuestra como la integracion formal entre el pensamiento
sistémico y la fabricacion digital fortalece la transferencia tec-
nolégica y la personalizacion masiva en la industria local de
dispositivos ortopédicos.

176. Design de Apartamentos pequenos: percepgéo e
bem-estar dos usuarios

Evellyn Rodrigues Alves Ameida, lara Sousa Castro [Brasil]
Esta proposta investiga as limitagbes dos apartamentos peque-
nos que vao além do aproveitamento do espago, impactando
diretamente a percepgéo e o bem-estar de seus moradores.
0 problema consiste em explorar como o design de ambien-
tes pode influenciar a experiéncia dos individuos que moram
nessa categoria habitacional. Os projetos desses espagos en-
frentam desafios, ja que precisam acomodar multiplas funges
em areas limitadas, e, desse modo, moradias de dimensoes
reduzidas podem comprometer a funcionalidade e a satisfagéo
do usuario. A hipétese central parte-se do principio de que é
necessario que os designers de ambientes entendam a re-
lagdo dos moradores com seus ambientes, podendo-se utilizar
dos conceitos da psicologia ambiental. O objetivo é elaborar
recomendagdes projetuais, com base na psicologia ambien-
tal, voltadas para a otimizacao da percepcdo e bem-estar de
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moradores de apartamentos pequenos. Os procedimentos
metodoldgicos sdo organizados em quatro etapas: revisao bi-
bliogréafica, coleta de dados, andlise dos dados e discussdo dos
resultados. A coleta de dados é realizada por meio de questio-
nario, selegéo visual e entrevista semiestruturada. Os resulta-
dos evidenciam que conceitos como identidade, territorialidade
e privacidade sdo essenciais para a interagdo dos moradores
com suas residéncias, considerando tanto as caracteristicas
ambientais quanto as percepgdes sensoriais. Conclui-se que
a adaptacdo dos ambientes as necessidades individuais dos
moradores pode resultar em um design mais satisfatério, pro-
movendo uma melhor percepgao e bem-estar aos usudrios.

177. Modelos mentais no design de ambientes comer-
ciais e websites

Rodrigo Fernandes Pissetti, Flavia Schwartz Maranho Pon-
ce de Leon

No livro Principios Universais do Design, Lidwell, Holden e But-
ler explicam que as pessoas compreendem e interagem com
sistemas e ambientes a partir de representagdes mentais cons-
truidas ao longo de suas experiéncias passadas. Essas repre-
sentagdes mentais funcionam como referéncias que orientam
a interpretagdo de sinais, a inferéncia de relagdes causais e a
previsdo de consequéncias das agdes. Na sua teoria sobre o
processo do conhecimento, Philip Johnson-Laird classifica as
representagGes mentais em imagens, proposicdes e modelos
mentais. Para Johnson-Laird, as imagens séo representacgoes
analdgicas que preservam relagoes espaciais e sensoriais, €
as proposigoes codificam relagdes abstratas por meio de uma
forma linguistica ou logica. Ja os modelos mentais constituem
estruturas mais complexas e dindmicas, aptas a simular pro-
€ess0s, cendrios e cadeias causais, permitindo raciocinios con-
trafactuais e previsdes sobre o comportamento de sistemas. A
aplicagdo das teorias sobre modelos mentais no design tanto
de websites como de ambientes comerciais é extremamente
importante. Designers capazes de articular as descobertas
cientificas sobre esse tipo de representagdo cognitiva podem
projetar sinais informativos mais eficazes, antecipar erros de
interpretacdo e conceber fluxos que melhor coadunem com
expectativas dos usuarios.

178. Analisando um Processo de Design Focado na Pro-
ducéo Autoral e Artesanal

Beatriz Fortes, Joedy Luciana Barros Marins Bamonte
[Brasil]

Master Your Craft: Analisando um Processo de Design Alterna-
tivo Focado na Produgdo Autoral e Artesanal Master Your Craft:
Analysing an Alternate Design Process Focused on Authorial
and Craft Production Beatriz de Carvalho Fortes FAAC, UNESP
- Bauru Joedy Luciana Barros Marins Bamonte FAAC, UNESP -
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Bauru Resumo: 0 Design Thinking é uma das formas de buscar
solugbes criativas para problemas complexos, mas é focado
em grandes organizagbes com acesso a equipes multidiscipli-
nares e ferramentas custosas, de forma que néo é adequado
para designers independentes trabalhando em pegas tnicas ou
pequenas séries. Tien Chiu em Master Your Craft propée uma
abordagem baseada em muitos dos mesmo principios porém
voltada para esse publico. Palavras-chave: Processo de design,
criatividade, obra autoral Abstract: Design Thinking is a way to
develop creative solutions for complex problems, but it is fo-
cused on large organizations with access to multidisciplinary
teams and expensive tools, which makes it inadequate for in-
dependent designers working on unique pieces or small series.
Tien Chiu in Master Your Craft proposes an approach based on
many of the same principles but geared towards this public.
Keywords: Design process, creativity, authorial work Introdugéo
Design Thinking é muitas vezes descrito como um motor de
inovagdo e uma ferramenta para resolver problemas complexos
e mal definidos (IDXF, 2016). Para isso, oferece ferramentas e
métodos praticos para desenhar solugdes inovadoras sob trés
angulos: desejabilidade (0 que as pessoas querem?), viabili-
dade técnica (& possivel construir essa solugéo?) e viabilidade
técnica (essa solugdo € rentavel?). Com essas linhas gerais em
mente, ndo ha uma dnica implementago das propostas do
Design Thinking, pois diferentes instituicdes e pesquisadores
propdem desenhos e etapas ligeiramente diferentes. Por exem-
plo, a Escola de Design de Stanford (EUA), organiza seu método
em cinco etapas (Shanks), o IDEO prefere usar sete passos
(IDEQ, 2025) e o Design Council divide 0 processo no espago
do problema e no espago da solugdo, cada qual com duas ati-
vidades (Design Council, 2026). Apesar de quebrar o processo
de Design Thinking em etapas diferentes, essas abordagens
tém elementos comuns. Glaucia de Salles Ferro (2020) levanta
a importancia da colaboragdo multidisciplinar, da empatia com
0 usudrio da solugéo e da iteratividade. Ferramentas como bra-
instorming coletivo, pesquisas e grupos de foco com usuarios e
analises de custo beneficio estdo presentes em todas as meto-
dologias. No entanto, o Design Thinking pode n&o ser processo
ideal para obras autorais ou o trabalho artesanal focado em
pegas Unicas. Quando a metodologia €é discutida, séo citadas
grandes empresas, organizagdes e 6rgdos governamentais
(Robbins, 2018). Muitas das ferramentas recomendadas, con-
forme descritas, requerem equipes e recursos fora do alcance
do individuo que ndo possui financiamento para tanto. Como
Lee Vinsel aponta (Kolko, 2018), muito do Design Thinking é
sobre comercializagdo, uma abordagem capitalista que pode
ser contra a forma de trabalho do artesdo individual. Ele tam-
bém coloca que o processo trivializa a criagdo em si dos objetos
e 0 papel do oficio. Neste contexto, o livro Master Your Craft,
de Tien Chiu, propde um processo criativo interativo focado no

desenvolvimento de pegas Unicas ou séries pelo artesdo indivi-
dual. Com experiéncia tanto como gerente de projetos de des-
envolvimento de softwares como uma teceld artesanal de su-
cesso (Chiu, 2016), Chiu também busca artesaos e designers
em outras areas como Tim McCreight (metais), Christopher H.
Amundsen (diretor executivo do American Craft Council), Way-
ne Wychern (chapeleiro), Peter Danko (carpinteiro), Paul Mario-
ne (vidro) e Hiroshi Ogawa (ceramica) para levantar relatos e
formas de trabalho que embasem suas pesquisas. O processo,
apesar de ser focado no designer individual, também aborda
a comercializagdo de pegas autorais, reconhecendo também
0 artes@o como profissional. O processo de Chiu parte da ins-
piragéo individual do artista e usa um ciclo simples de quatro
etapas que, no entanto, ¢ facilmente aplicado tanto para o pro-
jeto como um todo como para pequenas fases ou resolugéo
de problemas ao longo do projeto. As ferramentas sugeridas
sdo focadas no artista (apesar de ndo ignorar a importancia de
ouvir potenciais usuarios e outros especialistas) e em pequena
escala, substituindo o brainstorming por pessoas de diversas
especialidades,com atividades voltadas para o proprio desig-
ner. Metodologia A comparagao entre o processo proposto pela
metodologia de Design Thinking e o processo de Tien Chiu em
Master Your Craft foi feita com base em pesquisa bibliografica.
Primeiramente, foram comparados e contrastados diferentes
implementacdes de Design Thinking, como a metodologia pro-
posta por Stanford, a do IDEO e o Diamante Duplo do Design
Council. Apos compreensao da proposta, 0 proximo passo foi
analisar a aplicabilidade das ferramentas para a produgéo indi-
vidual, com base nas referidas ferramentas, na aplicabilidade
em pequena escala e na linguagem utilizada. Finalmente, 0 mé-
todo da Tien Chiu foi analisado e comparado a esses proces-
s0s, sob a mesma lente. Resultados e Discussdes As principais
implementagdes do Design Thinking ndo atendem a forma de
produgdo do artesdo focado na produgéo de pegas Unicas ou
séries de pegas. Aplicando a propria visdo do Design Thinking,
é possivel ver que 0 usuario cujos problemas e situagoes fo-
ram empatizados e analisados & outro: corporacoes com foco
comercial e recursos para desenvolver um projeto de larga es-
cala. Tien Chiu, no entanto, centra sua proposta no artesao ou
designer individual. Partindo ndo de um problema a ser resol-
vido mas de uma inspiragéo, ela traz sua propria experiéncia a
da de outros designers e artesdos para elaborar um processo
simples de quatro etapas, similar ao ciclo PDCA do Project
Management Institute (Taque, 2005). Usando seu proprio tra-
balho como exemplo, ela detalha a aplicagdo do processo em
um projeto autoral. O livro é repleto de citagdes de artistas e
artesaos sobre o fazer artesanal, o processo de design em pe-
quena escala e sobre o trabalho manual, fornecendo um rico
material para a reflexdo sobre o fazer. Ela também inclui exerci-
cios relacionados a cada etapa do processo e expande seu foco
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para além do processo de design em si para abordar a comer-
cializacéo de produtos manuais, como expandir o foco da visdo
do design para a produgdo ndo sé de uma pega, mas para a
criagdo em geral e em como desenvolver habilidades técnicas.
Conclusdo O caminho proposto por Tien Chiu em Master Your
Craft fornece um ferramental rico para pensar uma produgéo
autoral e individual, pablico que ndo é bem atendido pelas prin-
cipais implementagdes do Design Thinking. Partindo da inspi-
ragdo individual, ela explora formas de desenvolver a ideia, criar
mock-ups para testar, avaliar os resultados focando no positivo
e de forma construtiva e implementar alteragées para melhorar
0 resultado, avaliando se o objetivo inicial foi alcangado ou se
mais iteragdes sdo necessarias, se alguns resultados devem
ser guardados para desenvolvimento futuro ou se a ideia inicial
deve ser alterada. Assim, naturalmente surge o préximo pas-
$0: usar e documentar o processo no desenvolvimento de uma
obra autoral, avaliando na préatica as propostas. Referéncias
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179. MMOT. Mejores modelos de ocupacion del territorio
Sergio Guzman [Perl]

MMOT. Mejores modelos de ocupacion del territorio es un libro
que invita a repensar el disefio como una forma de habitar el
mundo; comprendiendo todo hecho construido como una forma
sensible de ocupacion del territorio. El disefio es inevitable, y
MMQOT plantea, en defensa de esta afirmacion, un recorrido
histérico que abarca desde estrategias bélicas de conquista o
defensa de diversos territorios hasta reflexiones contempora-
neas sobre el cuerpo, la sensibilidad y la percepcion. Propo-
niendo un derrotero que pueda consolidar una mirada parti-
cular hacia estas disciplinas. Esta forma de asir el disefio nos
permite, por una parte, apreciar la dimension estratégica de la
disciplina, y como esta ha definido histéricamente la configu-
racion de nuestro entorno; y por otro lado descubrir las posibi-
lidades de interaccion de estos conceptos (cuerpo, sensibilidad
y percepcion) con disciplinas paralelas y muy cercanas como la
psicologia o la ergonomia. Brindandonos herramientas validas
para comprender el impacto del disefio en nuestra cotidianidad.
En la segunda parte del texto, MMOT propone, primero, una
aproximacion a una metodologia personal del disefio, invitando
al lector a explorar nuevas posibilidades creativas; y ya casi al
final, como si fuese un cierre que dara pie a una futura entrega
“un sistema de proyecciones orientado a ordenar las proximas
cartografias del disefio”, como parte de “una visién intima del
tiempo que esta por venir; una mirada singular al espacio so-
bre el cual actuaran los proximos MMOT”. Un cierre sintético
pero inquietante que de seguro interesara al lector que utilice
los fundamentos de los proximos MMOT. Un libro valioso para
aquellas personas interesadas en la practica del disefio innova-
dor y reflexivo tan urgente en estos tiempos.

180. Remix o ripoff una linea delgada para la generacion
de conceptos originales en disefio

Nicolas Ramirez Vega [Colombia]

Al observar y participar en los procesos proyectuales desarro-
llados en clases de taller de disefio de producto, es posible
identificar una tendencia recurrente entre los estudiantes hacia
la repeticion de ideas (Ripoff) y la falta de profundidad con-
ceptual durante las fases iniciales de exploracion (Doble Dia-
mante — Definir, 2004). En la etapa de ideacion se evidencia
un uso cada vez méas extendido de referentes visuales de facil
acceso, como Pinterest o0 imagenes generadas por inteligencia
artificial, para orientar las primeras aproximaciones formales
y conceptuales. Este proyecto surge del interés por crear una
herramienta para la fase de exploracion de ideas en entornos
académicos y practicos, aumentando el nivel de relaciones ca-
tegoriales (Remix) para la creacion de conceptos originales en
disefio de producto.
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181. De la fotografia a la intervencion: La imagen como
estrategia de apropiacion de la fauna regional

Andres Rodriguez [Colombia]

Este ensayo aborda la intervencion grafica de la fotografia or-
nitoldgica como una estrategia de creacion visual orientada a
la apropiacion de la fauna regional en contextos académicos. A
partir del estudio de la avifauna de Cucuta, se plantea la trans-
formacion de registros fotograficos en piezas graficas multi-
funcionales que promueven la conciencia ambiental, el sentido
de pertenencia y la comunicacion cultural. La intervencion gra-
fica permite reinterpretar las especies desde una perspectiva
simbdlica y comunicativa, facilitando la construccién de men-
sajes visuales aplicables a diversos formatos como capsulas
informativas, productos didacticos y propuestas de promocion
turistica. De este modo, el disefio se consolida como una herra-
mienta pedagdgica y social capaz de traducir la biodiversidad
en experiencias visuales significativas.

COMISION: DISENO SOCIAL, INCLUSION
Y SOSTENIBILIDAD
JUEVES 30 DE JULIO 2026 - 16 HS.

182. Mediacion del patrimonio arqueolégico mediante
disefio participativo, inteligencia artificial y realidad
aumentada: avances del proyecto Tayrona Lidica
Diana Paola Angarita Nifio, Iris Cantillo [Colombia]

La ponencia presenta los avances del proyecto Tayrona Ludica,
una investigacion en curso que analiza el potencial del disefio
participativo, la inteligencia artificial (IA) y la realidad aumentada
(RA) para transformar la mediacion del patrimonio arqueolégico
Tairona en publicos infantiles y juveniles (7—14 afios) en Santa
Marta, Colombia. El estudio responde a la limitada conexion de
estas audiencias con los formatos museograficos tradicionales,
caracterizados por baja interactividad y alta dependencia tex-
tual, problematica reconocida a nivel global (UNESCO, 2023).
Como estrategia, se propone un kit ltdico-pedagdgico phygital,
compuesto por cartas coleccionables activadas mediante RA'y
un avatar narrativo impulsado por IA, orientado a generar expe-
riencias inmersivas, accesibles y culturalmente situadas. Meto-
dolégicamente, la investigacion se enmarca en la Investigacion
Basada en Disefio, estructurada en cuatro fases. En la Fase 1
(finalizada), se realizaron 25 entrevistas a visitantes del Museo
del Oro Tairona, cuyos resultados evidenciaron la necesidad de
mediaciones mas interactivas, accesibles en multiples formatos
y con mayor énfasis en la reconstruccion contextual del pasa-
do. En la Fase 2 (en desarrollo), 13 estudiantes de Disefio Grafi-
co, en articulacion con el equipo curatorial, co-disefiaron cuatro
propuestas de juego que integran mecénicas lidicas, narrativa,
identidad visual y criterios de accesibilidad. Paralelamente, se
optimizaron 18 modelos tridimensionales de piezas arqueoldgi-

cas. La IA se integra como herramienta de co-creacion visual
y narrativa, asi como componente central del avatar interacti-
vo. El proyecto avanza hacia el desarrollo tecnoldgico y la va-
lidacion con poblacion infantil en contexto museal. Se espera
contribuir con un modelo replicable de mediacién patrimonial
phygital orientado a la inclusion, el aprendizaje significativo y la
apropiacion cultural.

183. Armonia Interior, salud emocional y fisica a través
del disefio

Libertad Arcega Camacho [México]

¢ Alguna vez han entrado a un espacio y, sin saber por qué, se
han sentido en calma, o incémodos? O tal vez, les genera segu-
ridad o angustia? Esa sensacion no es casualidad. Es el resulta-
do de como nuestro cerebro interpreta el espacio. Hoy sabemos
que los espacios no solo se habitan, los espacios se sienten, se
procesan y, sobre todo, nos transforman. La neuroarquitectura
nos demuestra que el entorno construido impacta directamen-
te en nuestras emociones, nuestro comportamiento e incluso
nuestra salud fisica y emocional.

184. Analisis de artefactos de comunicacion en entida-
des bancarias para la inclusion financiera frente a la
brecha digital de adultos mayores en México

Juan Daniel Ayala Moreno [México]

La poblacion adulta mayor a nivel mundial estd en constante
crecimiento; paralelamente, la digitalizacion de servicios ha
transformado la manera en que los usuarios interacttian con su
entorno. Esta investigacion analiza las estrategias de comuni-
cacion de dos instituciones bancarias en México, Santander y
BBVA, orientadas a la alfabetizacion digital para el uso de sus
plataformas. Los resultados revelan que el canal oficial —la
aplicacion bancaria— ofrece escasa informacion sobre la ope-
rabilidad de sus sistemas. Esta carencia vulnera a los usuarios
no familiarizados con la tecnologia, especialmente en un con-
texto donde los adultos mayores enfrentan retos significativos
derivados de la brecha digital. Asimismo, el andlisis de las guias
de uso entregadas al adquirir una tarjeta evidencia deficiencias,
al presentar informacion acotada y poco precisa. Por otro lado,
aunque las instituciones difunden recursos instructivos de gran
relevancia a través de redes sociales, su distribucion en canales
externos u horizontales dificulta el acceso sencillo e intuitivo
para este sector. Esta investigacion muestra una falta de capa-
citacion y de disefio reflexivo respecto a la accesibilidad para
una poblacion que requiere ejercer su derecho fundamental a
la informacion financiera. Este estudio contribuye a los campos
del disefio de la informacion y la accesibilidad, proponiendo re-
comendaciones para mejorar la comunicacion, la instruccion
y el acompafiamiento del adulto mayor en su vida financiera.
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185. Frio Circular: sostenibilidad y disefio

Gloria Alejandra Cardenas Otalora, Karen Camera, Stefania
Ledn Bedoya, Stefania Ledn Bedoya, Karen Daian Pinilla
Martinez [Colombia]

En la actualidad, gran parte de los productos que consumimos
se distribuyen dentro de empaques que cumplen funciones de
proteccion, transporte y conservacion. Sin embargo, muchos
integran en su constitucion recubrimientos plasticos derivados
del petroleo que dificultan su reciclaje y generan un impacto
ambiental contundente. Esta problematica es especialmente
relevante en algunos empaques secundarios de la industria
alimenticia, los cuales deben resistir humedad, condensacion
y variaciones térmicas dentro de una cadena de frio. Este pro-
yecto se desarrolla en el marco del semillero de investigacion
TINGRA — Tendencias Gréficas y del Laboratorio ECOPACK, en
colaboracion con la empresa ITG — Inversiones Tecnograficas
S.A.S., organizacion del sector grafico especializada en impre-
sion offset y produccion de empaques. El objetivo de la investi-
gacion es explorar e identificar alternativas sostenibles para un
empaque plegadizo secundario de productos que requieren de
refrigeracion para su conservacion. El estudio permitié identi-
ficar que la combinacion entre sustratos de carton especiali-
zados y recubrimientos sostenibles puede mantener las pro-
piedades técnicas necesarias sin comprometer la reciclabilidad
del material. Como resultado, se propone una alternativa que
integra sostenibilidad, innovacion y viabilidad industrial, contri-
buyendo al desarrollo de empaques mas responsables dentro
de la industria grafica.

186. De residuo agricola a empaque sostenible: corona
de la pifia

Diana Claudia Muiioz Mufioz, Estefania Ocampo Montoya,
Sara Valentina Tobon Cruz, Eliana Zapata Ruiz [Argentina)
En Colombia, el cultivo de pifia genera grandes volimenes de
residuos que en muchos casos son quemados, utilizados como
abono o, en el peor de los casos, terminan acumulados en ver-
tederos generando gases efecto invernadero. Reconociendo el
alto contenido de fibra y celulosa de las hojas de la corona de
la fruta, se busca integrar el residuo a un ciclo productivo, ex-
plorando su transformacion mediante procesos accesibles y de
bajo impacto tecnoldgico. El trabajo se ha desarrollado desde
una légica experimental y material, donde el aprendizaje emer-
ge del hacer. Se inici6 con la recoleccion y seleccion manual de
coronas de pifia, seguido por procesos de limpieza, coccion y
desfibrado. Tras diferentes ensayos, se identificé que el licuado
mecanico y la coccion prolongada permiten obtener una pulpa
homogénea capaz de formar ldminas de papel resistentes y
flexibles. Durante el proceso se evaluaron variables como el es-
tado de la hoja, tiempos de coccion, métodos de prensado y uso
de aditivos naturales. Estas exploraciones permitieron obtener
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papeles con distintos gramajes, texturas y niveles de resisten-
cia, evidenciando el potencial del material para aplicaciones en
empaques. Como parte del desarrollo hacia usos alimentarios,
se incorporaron recubrimientos con cera natural, buscando
mejorar propiedades clave como la resistencia a la humedad y
a las grasas, requisitos fundamentales en empaques de comi-
da réapida. Este paso introduce una transicion del experimento
material hacia el disefio aplicado. Mas alla del resultado ma-
terial, la investigacion plantea una reflexion sobre la economia
circular y el rol del disefio industrial en la resignificacion de los
residuos. El proyecto propone entender los desechos agricolas
no como el fin de un ciclo productivo, sino como el inicio de
nuevas materialidades. El proceso demuestra que, mediante
técnicas artesanales y accesibles, es posible generar alternati-
vas biodegradables que reduzcan la dependencia de empaques
derivados de la madera o del petrdleo, abriendo oportunidades
ambientales, sociales y productivas para contextos locales. En
esta obra de investigacion-creacion transformar residuos se
convierte en una practica de disefio, donde cada etapa, desde
la cosecha hasta la formacion de la hoja, evidencia que disefiar
materiales también es disefiar futuros posibles.

187. Estrategias de jerarquizacion paisajistica, rehabili-
tacion arquitectonica y disefo universal para la revitali-
zacion de un parque patrimonial

Angie Valeria Ortega, Jhos Neyder Martinez [Colombia]
Esta ponencia presenta una propuesta de intervencion para
el Parque Principal Rafael Uribe Uribe, en el municipio de El
Carmen, Norte de Santander (Colombia), un espacio publico
de valor historico que con el tiempo ha perdido legibilidad es-
pacial, confort y accesibilidad para los usuarios. La propuesta
plantea revitalizar el parque sin alterar su identidad patrimonial,
mediante estrategias de disefio urbano, paisajismo y accesibi-
lidad universal. El proyecto organiza el espacio a través de una
jerarquizacion en tres niveles: jerarquia alta para los espacios
civicos y simbolicos donde se ubican el kiosco y los monumen-
tos; jerarquia media para areas de circulacion y permanencia; y
jerarquia baja para zonas de transicion y apoyo. La intervencion
utiliza principalmente la vegetacion existente del parque para
reforzar la identidad del lugar y generar recorridos visuales me-
diante variaciones cromaticas. También se proponen acciones
de restauracion y adecuacion, como la mejora de los pisos de
adoquin con materiales compatibles, la incorporacion de lumi-
narias, sefialética patrimonial, mobiliario urbano y el redisefio
de los calados presentes en los bordes del parque. Ademas,
se incorporan criterios de accesibilidad universal mediante
rampas, recorridos continuos y sistemas podotactiles que faci-
litan la orientacion de personas con discapacidad visual. Como
resultado, el proyecto demuestra como el paisajismo, la mate-
rialidad y la organizacion espacial pueden reactivar un espacio



XXI ENCUENTRO LATINOAMERICANO DE DISENO 2026
22 COMISIONES PROFESIONALES

publico patrimonial, mejorando su accesibilidad, seguridad y
calidad de uso sin perder su identidad historica.

188. Diseiio de juegos de mesa y derechos animales
Andrea Concepcion Martha Pol [Argentina]

Se brindaran recursos analiticos para evaluar mesas lidicas y
juegos de mesa con el objetivo de reconocer componentes an-
tropoespecistas y llevar los valores de empatia y reconocimien-
to de los derechos animales. En esta investigacion de tesis para
la Diplomatura de Derecho Animal Internacional se analizara lo
lidico como dispositivo del especismo antropoceéntrico, visible
en la construccion juridica de los animales y en los mecanis-
mos de repeticion y transmisién de valores. La mesa ludica,
lejos de ser un inocente espacio de entretenimiento y diversion,
se constituye como uno de los dispositivos privilegiados en la
repeticion del antropocentrismo especista, dado que, en el con-
texto del juego se moldean, a través de los patrones ldicos,
las subjetividades, saberes, valores y jerarquias de poder, que
luego se trasladan a la vida social. Se estudiaran casos no s6lo
de Argentina, sino globales, dado que el tratamiento de los ani-
males en las mesas lldicas y juegos de mesa es muy similar,
en cuanto a su enfoque antropoespecista.

189. Narrativa visual fotografica y disefo grafico parala
sensibilizacion hacia la sostenibilidad animal

Maria Fernanda Rojas [Colombia]

La presente ponencia, inscrita en el eje “Publicidad y sosteni-
bilidad”, analiza la integracion entre narrativa visual fotogréfica
y disefio publicitario como estrategia de sensibilizacion frente a
la sostenibilidad animal. En un contexto de sobreexposicion a
iméagenes digitales, la repeticion constante de fotografias aisla-
das sobre vulnerabilidad animal tiende a generar habituacion y
pérdida de impacto emocional. Esta investigacion parte del su-
puesto de que el problema no radica en la imagen en si misma,
sino en la forma en que es construida, articulada y narrativa-
mente presentada. Se trata de un estudio descriptivo-analitico
que examina como distintos tratamientos visuales configuran
la percepcion y la respuesta emocional del publico. EI marco
tedrico se fundamenta en dos conceptos clave: la narrativa
visual como sistema de produccion de sentido a través de la
secuenciacion y organizacion de iméagenes (Barthes, 1986), y
la idea de la saturacion y la posible “anestesia moral” frente a
la repeticion de iméagenes de sufrimiento, planteada por Su-
san Sontag en Regarding the Pain of Others, donde advierte
que la exposicion constante puede disminuir la capacidad de
conmocion si no existe un marco interpretativo que active la re-
flexion. El enfoque metodoldgico es cualitativo. La investigacion
contempla la aplicacion de encuestas abiertas y entrevistas en
profundidad en la ciudad de Cali, Colombia, asi como la crea-
cion de dos tipos de estimulos visuales: fotografias aisladas

y secuencias narrativas intervenidas graficamente mediante
recursos de disefio como jerarquia visual, tipografia, compo-
sicion y texto persuasivo. Estas piezas seran comparadas para
analizar diferencias en la recepcion, niveles de sensibilizacion
y construccion de significado. Actualmente el estudio se en-
cuentra en fase de trabajo de campo, por lo que los resultados
y conclusiones definitivas estan en proceso de elaboracion. Se
proyecta aportar evidencia sobre el valor estratégico de integrar
creacion fotografica y disefio publicitario como herramienta de
comunicacion responsable orientada a la sostenibilidad animal.

190. Adultos mayores: accesibilidad de la informacion
en productos alimenticios

Mariela Celina Secchi, Maria Victoria Diaz [Argentina]

La transformacion demografica actual nos desafia a repensar
el disefio de la informacion presente en los envases de alimen-
tos. ,Como utilizan las personas mayores las etiquetas en el
punto de venta? En qué medida estas influyen en su decision
de compra? ¢Responden efectivamente a sus necesidades y
expectativas? La informacion destinada al consumidor debe
ser clara, legible y comprensible. Sin embargo, no se trata
Unicamente de determinar si dicha informacion resulta acce-
sible para un publico determinado, sino también de identificar
cudl es la informacion mds relevante para este grupo etario,
en funcion de sus necesidades habituales, sus intereses y sus
deseos. Este trabajo presenta el disefio del dispositivo experi-
mental utilizado para el estudio de campo. Asimismo, describe
las principales dificultades que debieron abordarse durante su
desarrollo: la definicion de las preguntas clave, la delimitacion
de los productos de referencia, la redaccion de las preguntas
en un tono adecuado para el pablico objetivo, el ajuste de los
tiempos y las modalidades de registro, la obtencion de permi-
sos para utilizar los espacios de relevamiento, la capacitacion
del equipo investigador y, finalmente, el andlisis de los resulta-
dos obtenidos.

191. Diseiiar desde el margen: talleres de co-creacion
como metodologia de diseiio social con mujeres trans-
género en Bogota

Jaime Vallejo, Olga Patricia Melo Barbosa, Satil Perdomo
Cristancho, Jhon Alexander Pulido Achagua [Colombia]
Este micro-ensayo presenta la arquitectura metodologica de
un proyecto de investigacion de la Universidad Antonio Nari-
fio (Bogota, Colombia), cuyo proceso de disefio fue liderado
desde el semillero P.U.N.X.H.C.I.A. de la Facultad de Artes, en
articulacion con un equipo interdisciplinario que involucra En-
fermeria, Psicologia e Ingenieria de Sistemas. El proyecto desa-
rrolld, junto @ mujeres transgénero en Bogotd, herramientas de
comunicacion en salud para el autocuidado en VIH. El trabajo
propone el objeto artesanal como mediador epistemoldgico: la
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prenda de vestir, el collage y el mapa del barrio no son recur-
s0s creativos auxiliares sino el ntcleo del método, dispositivos
que habilitan narrativas sin exponer directamente el cuerpo, la
historia o la intimidad. A partir de tres talleres —”La Segunda
Piel”, “El Espejo Fragmentado” y “Los Pasos de Alexia"— se
proponen cuatro innovaciones metodoldgicas transferibles al
campo del disefo social. El ensayo cierra con un concepto en
desarrollo que el proceso puso en evidencia: el ecosistema
disefiado para la resiliencia informacional, entendido como el
verdadero desafio del disefio con comunidades: construir siste-
mas de comunicacion que sobrevivan al abandono institucional,
a la rotacion de profesionales y al fin del proyecto, y que las
propias comunidades puedan mantener funcionales de manera
auténoma.

COMISION: PATRIMONIO, CULTURA,
TERRITORIO E IDENTIDAD
VIERNES 31 DE JULIO 2026 - 10 HS.

192. Bridgemarket: Evolucion del mercado popular
como icono patrimonial y arquitectonico

Rafael Angel-Bravo [Colombia]

A través de una historia de mas de cien afios, el denominado
Bridgemarket en Nueva York, comdnmente denominado como
mercado de Queensboro, ubicado bajo el puente homonimo,
el cual comunica a los sectores de Manhattan y Queens, per-
mite reconocer la evolucion de un espacio que se transforma
y evoluciona, naciendo como un mercado abierto, publico y
temporal, para convertirse en una plaza de mercado perma-
nente y cerrada. Documentado en este proyecto a través de la
fotografia, el Bridgemarket favorece el intercambio comercial
entre comunidades rurales y urbanas, albergando en sus bo-
vedas inferiores, este importante escenario de valor histérico
y arquitectonico.

193. Exploracion evolutiva del patrimonio grafico en el
Carnaval de Pasto

German Alonso Arturo Insuasty, Jennyfer Alejandra Caste-
llanos Navarrete [Colombia]

A partir de un proceso de investigacion+creacion, el proyec-
to analiza y documenta el patrimonio grafico del Carnaval de
Negros y Blancos presente en los afiches promocionales del
Carnaval, como parte de la identidad regional. A través de una
metodologia que transita por la cartografia, el andlisis semioti-
co y el prototipado, este estudio busca inventariar la evolucion
iconogréfica del evento, identificando cémo elementos recu-
rrentes (el Sol de los Pastos, el volcan Galeras, las mascaras y
los hitos del desfile) han sido reinterpretados mediante el paso
de técnicas manuales al disefio digital contemporaneo.
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194. El espacio urbano, medio de comunicacion para la
cultura Michoacana

Maria del Pilar Castro Fragoso [México]

El presente trabajo de investigacion es producto de la observa-
cion y andlisis grafico del mensaje que los artistas expresan a
través de murales dentro de la ciudad de Morelia, Michoacan.
Los murales que se presentan y se documentan tienen un va-
lor tanto cultural como de identidad, ya que la preocupacion
mas importante de uno de los artistas son los origenes y la
tradicion, para el resto de los artistas participantes se expre-
san solo aspectos particulares entre la identidad de cada lugar
michoacano. Cada trabajo muestra las tematicas y preocupa-
ciones de diversos artistas, cada uno con diferentes estilos y
técnicas, pero todos con un mismo objetivo el cual se orientd
en abordar aspectos relacionados con la identidad y cultura.
Particularmente se hablara de uno de ellos principalmente ya
que se considera que su obra muestra varios mensajes en una
sola exposicion creativa. Para ello fue necesario hacer un re-
corrido por los grandes ejes y avenidas principales de Morelia,
lo cual permiti realizar un registro fotografico y un mapeo de
ubicacion de los murales. De igual modo se logré identificar la
técnica y estilo de algunos artistas, asi como su creatividad al
dar una vision en la riqueza cultural, la vida cotidiana, las fies-
tas y tradiciones. Dichos murales tienen gran relevancia porque
reflejan parte de sus preocupaciones permitiendo que al verlo
su propia gente no olvide sus raices y tradiciones, ademas de
que personas de otros estados o paises la conozcan. Ademas
de lo anterior se hizo una retrospectiva de la evolucion de los
murales identificando a los primeros artistas que expresaron
sus costumbres e identidad a través de las manifestaciones
artisticas rupestres; pasando por los tres grandes muralistas
y llegando al muralismo contemporaneo y urbano. Los crite-
rios de composicion varian segun las intenciones del autor y
el periodo historico, asi como el color, la forma, la tipografia,
los factores culturales y ubicacion en el espacio. (Alberich, Go-
mez, Ferrer; 2013). La importancia de este proyecto es mostrar
como un simple muro se convierte en un lienzo para proyectar
un lenguaje visual abierto y en el cual se pueda expresar una
tradicion, un origen, una cultura y una identidad a través del
color e imagen.

195. Diseios indigenas argentinos

Julieta Crivisqui [Argentina)

Investigacion, rescate y combinacién de los multiples y poco
conocidos disefios indigenas de nuestro pais, para cualquier
tipo de material utilitario, textil, decorativo, etc
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196. Estrategias para el analisis de identidad y perte-
nencia en contextos urbanos

Marcelle Lefineau [Argentina]

Basada en el libro de mi autoria “Tribus urbanas desde una
perspectiva multicultural - 4* edicion”. Este trabajo propone
una lectura socio antropoldgica de las tribus urbanas desde
el campo del disefio de indumentaria, entendiendo el vestir
como practica social activa y no como un mero objeto estético
o funcional. A partir de una perspectiva multicultural y de un
proceso de investigacion sedimentado en el trabajo de campo,
se analiza como las tribus urbanas configuran formas dinami-
cas de pertenencia, identidad y expresion en contextos urbanos
contemporaneos. La indumentaria opera como un dispositivo
cultural mediante el cual los sujetos construyen modos especi-
ficos de presencia y relacion con el entorno social. Desde esta
mirada, el disefio se posiciona como préactica de mediacion
simbdlica que traduce tensiones entre globalizacion, tradicion,
consumo y resistencia cultural. La mdsica se presenta como eje
articulador central en la conformacion de estas configuraciones
tribales, actuando como un mecanismo de demarcacion iden-
titaria que incide en las estéticas corporales, los lenguajes y
las practicas cotidianas. Finalmente, se proponen herramientas
conceptuales orientadas a disefiadores- investigadores, con el
objetivo de aportar marcos interpretativos que permitan abor-
dar el disefio de indumentaria desde una comprension situada,
ética y culturalmente informada.

197. Arqueologia del oficio y memoria patrimonial mate-
rial-digital del Pascual Bravo

Maria Patricia Lopera Calle, Juan Guillermo Rojas Lopera
[Colombia]

Arqueologia del oficio es es una serie de objetos derivados de
un proceso de investigacion creacion derivados del proyecto
-Centro de Estudios en Artes y Oficios: Preservacion de la Me-
moria Material y Digital del Patrimonio de la Institucion Univer-
sitaria Pascual Bravo-.La obra surge a partir de la recuperacion
de moldes de madera utilizados en procesos tradicionales de
fundicion, piezas que se encontraban en riesgo de descarte 0
desaparicion y que hoy son resignificadas como portadoras de
memoria técnica, material e institucional. La propuesta plantea
una interpretacion objetual del patrimonio industrial, en la que
cada molde es leido como evidencia de una cultura del hacer.
Sus marcas de uso, desgaste, reparacion, precision formal y
adaptacion técnica revelan no solo procesos productivos, sino
también formas de ensefianza, transmision de saberes y cons-
truccion colectiva del conocimiento en los talleres. En este sen-
tido, los moldes dejan de ser considerados residuos u objetos
obsoletos para convertirse en fragmentos activos de memoria
material. Desde el lenguaje del arte y el disefio, Arqueologia
del oficio transforma el pasado productivo en una experiencia

contemporanea de mediacion cultural y reflexion patrimonial.
La obra invita a reconocer el valor de los oficios, la permanen-
cia de los saberes técnicos y la importancia de preservar las
maquinas, herramientas, objetos y procesos que han contribui-
do a construir la identidad del Pascual Bravo. Asi, la pieza se
configura como un testimonio material de la fundicion y como
una aproximacion sensible al patrimonio industrial, entendido
como un archivo vivo de conocimiento, creacion y educacion.

198. Chile a Cielo Abierto

Francisco Lopez Urquieta [Chile]

El proyecto “Chile a Cielo Abierto” es una plataforma digital
orientada a facilitar y promover las expresiones gréficas urba-
nas en espacios publicos, conectando a artistas con comu-
nidades, empresas e instituciones. Su propésito es visibilizar,
legitimar y potenciar el arte urbano en Chile, generando nuevos
espacios de intervencion, registro y colaboracion, y contribu-
yendo al desarrollo cultural, social y econémico de estas mani-
festaciones artisticas. A través de esta iniciativa, se propone:
- Facilitar la creacion artistica urbana, entregando una plata-
forma donde artistas —emergentes y consolidados— puedan
acceder a muros, proyectos y oportunidades de intervencion
sin transgredir normativas. - Articular vinculos entre actores
clave, conectando a artistas con comunidades, empresas y
marcas interesadas en el arte urbano como herramienta cul-
tural, comunicacional y turistica. Revalorizar el espacio publico,
transformandolo en un soporte activo de identidad, memoria
y expresion social, en lugar de un espacio restringido o mera-
mente funcional. - Registrar y preservar estas manifestaciones,
reconociendo su valor histérico, social y estético, pese a su
caracter efimero. - Impulsar un modelo sostenible, donde el
arte urbano también pueda desarrollarse como industria crea-
tiva, generando oportunidades econdémicas y profesionales.
Ademas, el proyecto se sitlia en un contexto social relevante
—marcado por el aumento de las manifestaciones ciudadanas
y el uso del espacio publico como canal de expresion— en-
tendiendo el arte urbano como un lenguaje visual que refleja
tensiones, identidades y cambios culturales contemporaneos.

199. ArchiData Caribe-Colombia: Plataforma Digital Co-
laborativa del Patrimonio Inmueble

Cecilia Mesa [Colombia]

El proyecto ArchiData Caribe Colombia tiene como objetivo
la creacion de una plataforma digital colaborativa para el re-
gistro, sistematizacion y difusion del patrimonio inmueble del
Caribe colombiano. A través de metodologias de investigacion
documental, trabajo de campo y andlisis georreferenciado, se
construird un repositorio abierto que integre informacion ar-
quitectonica, histdrica, cultural y técnica sobre bienes de valor
patrimonial, tanto reconocidos oficialmente como valorados por
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comunidades académicas y locales. La iniciativa busca forta-
lecer la preservacion y gestion del patrimonio mediante herra-
mientas tecnologicas contemporaneas que faciliten la consulta,
actualizacion y participacion de mdltiples actores. Este proyec-
to contribuir a la consolidacion de un sistema de informacion
patrimonial accesible, interoperable y escalable, que fomente
la investigacion, la educacion y la apropiacion social del patri-
monio inmueble en la region Caribe, con proyeccion nacional e
internacional.

200. Del Folclor al Escultor: Visibilizando a los esculto-
res de Valledupar

Javier Yamid Palencia Hernandez [Colombia]

“Del Folclor al Escultor” es un proyecto editorial que visibiliza a
los escultores detras de los monumentos folcléricos mas ico-
nicos de Valledupar, Colombia. A través de un libro de cinco
capitulos, se documentan las historias, motivaciones y proce-
s0s creativos de artistas como Jorge Maestre, Gabriel Beltran,
Amilkar Ariza, Jhon Pefialoza y José Hinojoza. El proyecto com-
bina fotografia, disefio editorial e investigacion cualitativa para
rescatar un patrimonio cultural que permanece invisible ante
propios y turistas.

201. Identidades rurales en los objetos de disefio indus-
trial

Ana Clara Reinhadt [Argentina]

Esta ponencia aborda un analisis estético y formal de los arte-
factos de disefio destinados a pequefios productores horticolas
del pais. El objetivo es desarmar las nociones tradicionales del
disefio industrial y reflexionar acerca de como las corrientes
epistemologicas hegemdnicas impactan en las connotaciones
simbolicas y culturales de los objetos para la pobreza rural. A
partir de un andlisis de casos, se busca identificar las figuras
retéricas subyacentes en los artefactos para dilucidar como a
partir de decisiones formales se refuerzan o desarman estereo-
tipos culturales. Los resultados evidencian que, en contextos
de precariedad, se suele priorizar la practicidad ante el lenguaje
estético, con objetos funcionales pero carentes de poética y
simbolismos locales. Esto supone una pérdida de identidad cul-
tural y dificulta la identificacion y apropiacion simbdlica de las
comunidades con los objetos de disefio.

202. Las imagenes también migran: una experiencia
de construccion de significado a partir de las lineas de
Nazca en el Boletin Académico CO-MEDHIANDO

Yamid Rodriguez Baquero [Colombia]

Esta ponencia comparte la experiencia de disefio editorial del
boletin académico CO-MEDHIANDO N.° 11, publicacion digital
de acceso abierto de la Red Latinoamericana COMEDHI, dedi-
cada en esta edicion a la tematica de la movilidad humana. El
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proyecto partié de la busqueda de una identidad visual capaz
no solo de organizar y jerarquizar contenidos, sino también de
contribuir a la construccion de significado mediante recursos
visuales vinculados al contexto cultural latinoamericano. Como
estrategia proyectual, se tomaron las lineas de Nazca como
referente para el desarrollo de un sistema gréfico orientado a
establecer relaciones entre forma y contenido. Mas alla de su
valor estético o patrimonial, estas formas fueron incorporadas
como elementos capaces de sugerir recorridos, conexiones y
trayectorias visuales en didlogo con los temas abordados por
la publicacidn. A partir de la abstraccion de algunos de sus
principios formales, se construy6 un lenguaje visual flexible que
permitid articular los diferentes contenidos del boletin dentro
de una identidad editorial coherente. La experiencia se analiza
a la luz de algunas reflexiones provenientes de los estudios de
la imagen y la cultura visual, particularmente las nociones de
supervivencia de las formas propuestas por Aby Warburg, la
reactivacion de las imagenes desarrollada por Georges Didi-
Huberman y la comprension de las imagenes como estructu-
ras de orientacion planteada por Vilém Flusser. Estos aportes
permiten comprender como ciertas imagenes trascienden
sus contextos originales y continian produciendo sentido en
nuevos escenarios culturales y comunicativos. A partir de este
caso, se propone una reflexion sobre el disefio editorial como
practica de mediacion cultural y sobre el potencial de los refe-
rentes visuales para participar activamente en los procesos de
interpretacion. La experiencia permitio reconocer que el disefio
puede trascender la organizacion formal de la informacion para
convertirse en una herramienta de construccion de significado,
capaz de establecer vinculos entre memoria cultural, conoci-
miento académico y experiencia de lectura. Mientras los textos
del boletin reflexionan sobre la movilidad humana, el sistema
visual pone de manifiesto, de manera paralela, la movilidad de
las imagenes a través del tiempo, los territorios y los contextos
culturales.

203. Recuperacion del saber alfarero - Resguardo Indi-
gena La Trina, Colombia

Eliana Zapata, Jorge Miguel Jaramillo Vélez, Edna Julieth
Sanchez Fonseca [Colombia]

En la periferia de un territorio que ha sido sefialado, estigmati-
zado y ultrajado, se evidencian una secuencia de transforma-
ciones que giran alrededor de la comunidad como una torneta.
En el Resguardo indigena La Trina — Caldas - Colombia, un
territorio con raices alfareras por tradicion (Plan de vida, 2025);
se acompafid y registro el proceso de recuperacion del saber
alfarero que, a finales del siglo XX, fue sujeto de despojo dentro
de un territorio que transitd la guerra, y segun el Auto 004
de 2009, proferido por la Corte Constitucional en el marco del
seguimiento a la Sentencia T-025 de 2004 ..., se encuentran
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en riesgo de exterminio fisico y cultural como consecuencia
del conflicto armado, el despojo territorial, el desplazamiento
forzado, la violencia estructural y la exclusion historica (Unidad
para las victimas, 2025). Transformar la tierra ha sido por ex-
celencia la labor creativa de los antepasados que transitaron
este territorio. Dejaron huellas insolubles al paso del tiempo y la
violencia, permitiendo la lectura e interpretacion de los rastros.
Rastros que fueron camino para un grupo de mujeres artesa-
nas indigenas, las cuales han transitado por la reapropiacion
de los saberes tradicionales de la alfarerfa como una apuesta
de fortalecimiento del tejido comunitario, o en el caso de la al-
fareria, moldear dar forma a la comunidad. El proyecto muestra
la adaptabilidad de las mujeres artesanas que han empezado
a reapropiar sus raices técnicas y productivas, permitiendo la
pervivencia de este saber. Ademas, se da cuenta de un cono-
cimiento trasfondo, donde ellas no solo dan forma, dan sen-
tido al saber cientifico, matematico y artistico. Aprendieron a
identificar la tierra, proporcionarla, (transformarla y formarla),
y a entenderla como parte funcional de su entorno cercano.
Es entonces, en estos procesos de transformacion, donde se
dejan huellas que en el futuro seran leidas, estudiadas y re-
interpretadas. Es imperativo promover, visibilizar y fomentar
la critica colectiva de estos espacios que se abren camino en
nuevas formas de entender la diversidad y las transformaciones
contemporaneas.

COMISION: MODA, IMAGEN, ESTILO Y TENDENCIAS
VIERNES 31 DE JULIO 2026 - 13 HS.

204. Narrativas visuais na moda: o styling como agente
simbdlico

Giulia Albuquerque, Betania Oliveira [Brasil]

No contexto contemporaneo, a moda se configura como um
sistema de significag@o, no qual o styling ultrapassa a fungéo
estética e passa a operar como linguagem imagética. Este tra-
balho prop6e compreender o styling a partir de uma perspecti-
va semidtica, investigando como a articulagdo entre vestudrio,
acessorios e composicao visual estrutura narrativas e produz
sentido. A pesquisa adota abordagem qualitativa, fundamen-
tada na andlise imagética de editoriais de moda e referéncias
do audiovisual, com base em referenciais teoricos da semid-
tica e da cultura visual. Parte-se da hipotese de que o styling
atua como um agente simbdlico, organizando signos visuais
em enunciados capazes de comunicar identidade, valores e
contextos socioculturais. Ao deslocar o olhar do produto para
a construgdo de sentido, o estudo evidencia o styling como
instancia mediadora entre criagdo e interpretagdo, responsavel
por orientar a leitura da imagem de moda. Como contribuicao,
propde-se ampliar o entendimento do design de moda enquan-
to pratica discursiva, na qual a imagem se constitui como cam-

po de produgdo simbolica. Palavras-chave: styling; semidtica;
design de moda; cultura visual

205. Registro de saberes de la herencia alimentaria en
mercados populares

Rafael Angel-Bravo [Colombia]

En el continente americano, las plazas de mercado o mercados
populares, al igual que los lugares comerciales en el marco de
comunidades migrantes, han facilitado la preservacion de unos
saberes y unas expresiones, propios de las cocinas tradiciona-
les y la herencia alimentaria, arraigados en culturas diversas y
heredados por medio de la oralidad, los talleres y cocinas fa-
miliares. Tomando como base el modelo 0 método de la inves-
tigacion folklorica propuesto por Ocampo-Lopez, este proyecto
de investigacion y creacion, tiene como objetivo la observacion
y registro visual de algunos de estos entornos y sus saberes, a
través de la fotografia.

206. Moda e identidade na construcado da autoexpres-
sdo da mulher idosa contemporanea

Ana Antunes, Milton Cinelli [Brasil]

Este artigo analisa 0 papel da moda na express?o da identidade
da mulher idosa contemporanea, considerando as transfor-
magdes sociais associadas ao aumento da expectativa de vida.
A partir de revisdo bibliografica, discute-se o envelhecimento
feminino, a rela com o consumo e o vestuario como artefato
de design, mediador de experiéncias, comunicagdo e auto-
expressdo. Os resultados indicam que, embora fatores como
conforto e seguranga sejam relevantes, a dimensdo estética
permanece central na escolha de produtos. Evidenciam-se la-
cunas no desenvolvimento de produtos de moda, que ainda ndo
atendem plenamente as demandas desse publico, apontando
para a necessidade de abordagens projetuais mais inclusivas
e centradas no usuério.

207. Diseio para la construccion de un personaje mu-
sical

Daniela Barra [Ecuador]

El disefio de un personaje musical es el proceso de construir
una identidad artistica que conecte la musica con la audiencia
de forma visual y narrativa. No se trata solo de la ropa o el
afiche, sino de crear un estrategia coherente en todo lo que
le rodea. Los puntos clave para lograr son: concepto central,
identidad visual, coherencia narrativa y conexion emocional. En
resumen, construir un personaje musical es el arte de darle un
rostro al sonido, convirtiendo al musico en una marca recono-
cible y un simbolo cultural.
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208. Diseio digital para impresion 3D de ropa

Diana Kim [Argentina]

Sesion online para acercar a Latinoamericanos las herra-
mientas disponibles en Europa en el ambito del disefio 3D.
Democratizar y difundir nuevas formas de crear, de bocetar o
prototipar moda, accesorios, carteras, zapatos y piezas que se
pueden crear y compartir en formato digital con todo el mundo,
para luego imprimirlas desde cualquier lugar es parte del futu-
ro proximo. Las los disefiadores as van a tener que aprender
a desarrollar y comunicar sus ideas mediante estas nuevas
tecnologias, si lo que desean es mantenerse al corriente de la
industria creativa.

209. Mi autenticidad en una plantilla

Alejandra Maria Perez Montoya, Andrés Mauricio Murillo
Rodriguez [Colombia]

En un mundo glocalizado en el que la era de la turbulencia fo-
menta el afan y la automatizacion de todo lo que sea suscepti-
ble de la misma, la identidad del ser se difumina, dando lugar
a la naturalizacion de la igualdad y la ausencia de unicidad. La
presentacion del mural virtual Mi autenticidad en una plantilla
Se propone como un ejercicio artistico a través del cual se bus-
ca sensibilizar frente a la automatizacion de la identidad, esa
que se desvanece cada dia. En el marco de las asignaturas Se-
minario de Contextos Culturales Il impartida en la tecnologia en
Disefio Industrial y de Contexto Artistico y Cultural del programa
de Cine del Instituto Tecnoldgico Metropolitano, se ha trabajado
con los estudiantes asuntos tales como la cultura, las manifes-
taciones del arte y la identidad, y es a partir de esos andlisis
reflexivos que se ha pensado en como desde necesidades tan
sencillas como el disefio de una hoja de vida que diga quié-
nes somos, en el presente se ha convertido en una accion de
simple alimentacion de datos en una plantilla, dejando de lado
el acto creativo de esquematizar y plasmar la identidad en un
disefio, en esa medida, comunicar quién soy me adentra en el
cumplimiento de un patron. Se pretende evidenciar que cuando
todos usamos el mismo patron de plantillas para esquematizar
en un formato lo que somos profesionalmente, la diferencia se
empieza a hacer invisible, el sistema del sector productivo pre-
valece, los nombres y los datos cambian, y la identidad empieza
a desvanecerse. Esta obra se enmarca en el proyecto Arte y
Nuevos Medios: investigacion artistica alrededor de su relacion
simbidtica; a través del cual es posible la produccion de expe-
riencias audiovisuales que plasmen la cultura. EI mural virtual
pretende evidenciar que, en el contexto de los nuevos medios,
la identidad ya no se presenta (inicamente como una expresion
individual, sino como una negociacion constante entre lo perso-
nal, los sistemas de representacion y las estructuras tecnol6gi-
cas que organizan la comunicacion de la experiencia humana.
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210. Documento Textil Digital -DTD

Karina de los Angeles Podetti [Argentina]

Documento Textil Digital (DTD) Identidad digital para la moda
contemporanea. Es una iniciativa orientada a incorporar una
capa de identidad digital en prendas de moda, especialmente
en el ambito de la moda de autor y el disefio independiente. El
proyecto parte de una problemética concreta: en la mayoria de
los casos, cuando una prenda sale del atelier o del circuito de
produccion, su informacion relevante —proceso, materiales,
contexto y autoria— se pierde o queda fragmentada. Esto limi-
ta tanto su valor comunicativo como su proyeccion en entornos
digitales. DTD propone una solucion mediante la creacion de un
documento digital Unico por prenda, accesible a través de un
cddigo QR NFC integrado, validado con tecnologia Blockchain.
Este documento retine informacion estructurada sobre la pie-
za, incluyendo aspectos técnicos, conceptuales y visuales, y
puede incorporar recursos como visualizacion digital y narrativa
curatorial. El sistema permite: preservar y organizar la informa-
cion asociada a cada prenda, reforzar la autoria y trazabilidad,
ampliar la experiencia del usuario mas alla del objeto fisico y
construir un archivo digital coherente para disefiadores y mar-
cas. No se plantea Uinicamente como una herramienta tecnolo-
gica, sino como una infraestructura cultural aplicada al disefo,
que acompafia la evolucion de la moda hacia entornos hibridos
donde lo fisico y lo digital coexisten. Propone, en sintesis, una
forma de entender la prenda no solo como objeto, sino como
unidad de informacion, identidad y memoria, integrada a las
dindmicas contemporaneas del disefio.

211. Associages cromaticas: um estudo de marca do
setor de fast-food

Amanda Primon [Brasil]

As cores desempenham um papel fundamental no design e na
comunicagdo visual, combinando aspectos fisicos da luz com a
psicologia da percepgao para influenciar emogdes e comporta-
mentos. Este estudo explora os fundamentos da cor, desde sua
base fisica até suas implicagdes no marketing e na identidade
visual das marcas. Com base na metodologia do Diferencial
Semantico, a pesquisa investiga a relagao entre cores e marcas
alimenticias, analisando como as escolhas cromaticas afetam a
percepgao dos consumidores. Os resultados indicam que cores
vibrantes, como vermelho e amarelo, s&o amplamente asso-
ciadas ao setor de fast-food por sua capacidade de estimular
0 apetite e gerar senso de urgéncia, enquanto tons naturais,
como verde e marrom, remetem a qualidade e salde. A pes-
quisa também evidencia que, mesmo quando os consumidores
acreditam tomar decisdes racionais, a influéncia das cores
ocorre, muitas vezes, de maneira inconsciente. Além disso, a
identidade visual consistente das marcas se mostrou um fator
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essencial para a fidelizagéo dos clientes, reforgando o impacto
das cores na experiéncia de compra.

212. Disefio de vestuario ergonémico con estructuras
auxeéticas y polimeros reciclados

Lina Maria Vanegas Ochoa [Colombia]

El proyecto surge ante la necesidad de buscar alternativas
sostenibles e innovadoras en la industria de la moda, consi-
derando que materiales cominmente utilizados en impresion
3D, como PLA'y PET, presentan limitaciones relacionadas con
la rigidez y la adaptacion ergondmica al cuerpo humano. En
este contexto, la investigacion propone la integracion de disefio
paramétrico, modelado digital e impresion 3D como estrate-
gias para mejorar la flexibilidad y funcionalidad de estructu-
ras impresas con materiales reciclados. Desde el enfoque de
investigacion+creacion, el proceso metodolégico se encuentra
en desarrollo mediante fases de revision tedrica, analisis de
referentes, parametrizacion digital, experimentacion con geo-
metrias auxéticas y elaboracion de prototipos impresos en 3D.
Paralelamente, se realiza la documentacion y sistematizacion
del proceso creativo y técnico, permitiendo identificar relacio-
nes entre estructura, material, ergonomia y comportamiento
mecanico. Como resultados parciales, la investigacion ha
permitido evidenciar el potencial de las estructuras auxéticas
para generar adaptabilidad y flexibilidad en superficies impre-
sas en 3D, asi como la importancia de la parametrizacion y
configuracion de impresion en el desempefo funcional de los
prototipos desarrollados. El proyecto se articula con el ODS 9
(Industria, innovacion e infraestructura), al explorar tecnologias
emergentes aplicadas al disefio, y con el 0DS 12 (Produccion
y consumo responsables), al promover el aprovechamiento de
polimeros reciclados y la optimizacion de recursos en procesos
de fabricacion digital.

213. Moda e identidade além do olhar

Ligia Viana, Andrea Catropa da Sila [Brasil]

A presente pesquisa investiga a relagdo entre moda, identidade
e deficiéncia visual, compreendendo o vestir como uma lingua-
gem simbdlica que ultrapassa o dominio estritamente visual.
Parte-se do entendimento da moda como sistema de signifi-
cagéo (Barthes, 2005), capaz de produzir e comunicar sentidos
sociais, participando ativamente da construgéo identitaria dos
sujeitos. Nesse contexto, busca-se compreender como se da
a construgao da identidade de deficientes visuais por meio da
moda, area em que o visual € o principal dos sentidos. O estudo
tem como objetivo compreender como deficientes visuais per-
cebem, e se apropriam da moda na construgdo de suas identi-
dades. Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa qualita-
tiva, de carater exploratorio, com coleta de dados por meio de

entrevistas. Espera-se contribuir para o campo do design ao
ampliar a compreensdo da experiéncia estética para além do
visual, evidenciando a moda como pratica inclusiva, multissen-
sorial e constitutiva da identidade. Ademais, prop0e-se mapear
e analisar as tecnologias assistivas e as inteligéncias artificiais
aplicadas ao acesso ao vestuario, a fim de compreender de que
maneira tais recursos podem favorecer a autonomia, a expe-
riéncia estética e a participagdo de pessoas com deficiéncia
visual no universo da moda. Nesse sentido, busca-se investigar
€OmO esses sujeitos constroem sua identidade.

COMISION: ARTE, ILUSTRACION
Y EXPRESIONES VISUALES
VIERNES 31 DE JULIO 2026 - 16 HS.

214. Traslado semantico en la imagen del grabado “La
Calavera Garbancera”

Esmeralda ltzel Alvarez Contreras [México)

Este estudio observa el traslado seméntico de la metéfora gra-
fica representada en el grabado “La Calavera Garbancera”, que
el litdgrafo mexicano José Guadalupe Posada hizo a principios
del siglo XX. Inicialmente, esta representacion parece ser una
satira y burla de la condicion sobre algunos ciudadanos, que
vivian aparentando una posicion social ostentosa que no podian
mantener en tiempos de gran pobreza en el pais. Dichos ciuda-
danos, influenciados por la mirada del gobierno de Porfirio Diaz
respecto a las condiciones sociales europeas, se avergonzaban
de su origen indigena. Posada, a través de su obra, apuntaba
con burla sefialando que llevaban pretenciosamente sombrero
con plumas de avestruz, aunque estuvieran en los huesos. Esta
convencion ha llegado a posicionarse en el imaginario colectivo
como un simbolo nacional propio asi como en el exterior de Mé-
xico. La imagen de Posada, ha recorrido un traslado semantico
desde una metafora gréfica como critica politicosocial hasta
una convencion simbdlicoregional como sucede por ejemplo,
en la produccion de Catrinas de barro del pueblo alfarero de
Capula, México.

215. Exploraciones visuales sobre la pesca artesanal en
San Andrés, Colombia

Rafael Angel-Bravo [Colombia]

Para la isla de San Andrés, ubicada a 480 kilémetros de la Co-
lombia continental, la pesca artesanal es fundamental dentro
de su alimentacion, su economia y su identidad. Como parte de
un extenso ejercicio de exploracion y registro de mercados, lu-
gares de memoria y diversos entornos de caracter cultural, po-
pular y patrimonial, la exploracion de espacios rurales, urbanos
y costeros en este territorio, permitiendo a lo largo del tiempo y
en distintas visitas, crear una serie de registros fotograficos en
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torno a la pesca artesanal, teniendo como eje central, su punto
de embarque en la denominada Cooperativa de Pescadores.

216. Flama

David Bermudez Taborda, Jairo Madrigal Argdez

El presente articulo analiza la obra Flama desde una perspectiva
interdisciplinaria que articula arte, ciencia y tecnologia. A partir
de la modelacion algoritmica y el cruce entre visualizacion de
datos y experimentacion Optica, el texto explora el trasfondo
conceptual, el proceso creativo, l0s referentes matematicos y las
implicaciones simbolicas de la pieza, subrayando la relacion en-
tre abstraccion geométrica, sensacion visual y dindmica fisica.

217. Arcanos Andinos

Sofia Chaves, Solangie Caicedo [Colombia]

Arcanos Andinos es el resultado del curso Proyecto 2 — Disefio
Natural del programa de Disefio Grafico de la Universidad de
Narifio, Colombia. Consiste en una baraja inspirada en el tarot,
dirigida a un pablico juvenil, y basada en dos bioelementos re-
presentativos de la biodiversidad del departamento de Narifio:
el ave Gallito de Roca Andino y la orquidea Telipogon diabolicus.
El proyecto se desarrolla conceptualmente a partir del analisis
biénico de ambos bioelementos. La integracion de sus cualida-
des formales, funcionales y simbdlicas da origen a la narrativa
visual de la baraja, en la que la naturaleza se convierte en una
guia simbolica para promover su valoracion y cuidado en cen-
tros ambientales y parques naturales. La propuesta reinterpreta
los Arcanos Mayores mediante la fusion entre disefio grafico,
simbolismo, conciencia ecoldgica, biodiversidad y experiencia
emocional, transformando especies nativas en un lenguaje
visual cercano y significativo para las nuevas generaciones.
El uso principal de la baraja sera como un artefacto ludico y
educativo, orientado a que los jovenes visitantes de centros
ambientales o parques naturales comprendan, a través del jue-
go, las diferentes problematicas ambientales que se pueden
presentar en un entorno ecolégico.

218. El duende en la creatividad: Lorca, voces y otras
miradas

Gino Omir Antonio Curiel Rondini [Venezuela]

Esta propuesta busca reflexionar sobre el concepto del «Duen-
de», al que Federico Garcia Lorca, poeta y artista, se aproximé
al hablar de una fuerza misteriosa que posee al creador y cau-
tiva al publico, atravesando el intelecto y los sentidos. A través
de diversas voces y miradas, analizaremos esta figura poética
para comprender su impacto en el acto creativo y enriquecer
nuestras practicas.

www.palermo.edu/encuentro

219. Male Gaze y Female Gaze en videoclips ganadores
MTV Music awards

Mikaela de la Cruz, Astrid Aguagallo [Ecuador]

Este trabajo examina como se presenta el cuerpo de la mujer en
la musica mediante las perspectivas del “male gaze* y *female
gaze*, tomando como corpus los videoclips premiados como
Cancion del Afo en los MTV Music Awards durante el periodo
2020-2024, junto con los galardonados como mejor video mu-
sical desde 1984 hasta 2000, etapa reconocida como el apo-
geo de MTV. Desde una metodologia cualitativa, se empleo el
andlisis de contenido para estudiar cinco piezas audiovisuales,
desglosando sus componentes narrativos, visuales y simboli-
cos a través de una matriz de andlisis organizada. El sustento
tedrico integra el paradigma de codificacion y decodificacion
propuesto por Stuart Hall, la perspectiva semioldgica visual
de Roland Barthes y el planteamiento sobre performatividad
de género de Judith Butler, lo que posibilita indagar cémo las
representaciones visuales perpetuan o cuestionan estructuras
discursivas patriarcales. Los hallazgos revelan una contradic-
cion entre la continuidad de tacticas vinculadas al *male gaze®,
tales como la sexualizacion excesiva y la objetualizacion corpo-
ral, frente al surgimiento de construcciones narrativas desde
el *female gaze®, en las cuales las intérpretes ejercen dominio
sobre su representacion, su discurso y su expresion emocional.
Producciones como las de Billie Eilish y Taylor Swift destacan
por una perspectiva reflexiva, afectiva y cuestionadora, en tanto
que otras como las de Lady Gaga y Sabrina Carpenter eviden-
cian una hibridacion entre autonomia y reiteracion de modelos
estéticos convencionales. La discusion subraya que, si bien
se observan progresos hacia representaciones mas genuinas
y plurales, el régimen visual hegemonico continia imponien-
do restricciones. Como conclusion, el estudio demuestra una
transformacion paulatina hacia la autonomia femenina en el
relato audiovisual musical, aunque situada todavia en un con-
texto influenciado por las dindmicas del mercado y del consumo
cultural.

220. Minhwa: Simbolismo e identidad cultural en el arte
popular coreano

Karol Moreira [Ecuador]

Minhwa: Simbolismo e identidad cultural en el arte popular
coreano Esta ponencia examina el simbolismo visual presente
en Minhwa, pintura popular de la dinastia Joseon en Corea.
Analizando elementos recurrentes como tigres, peonias y com-
posiciones chaekgeori, se explora como estas imagenes ser-
vian como vehiculos de comunicacion cultural y transmision de
valores sociales. El trabajo propone entender el minhwa no solo
como expresion estética, sino también como un lenguaje visual
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accesible que reflejaba las aspiraciones, creencias y estructu-
ras simbolicas de la sociedad coreana premoderna.

221. La otra Orilla Bitacora llustrada

Camilo Rivera, Juan Pablo Parra Arcila [Colombia]

“La otra orilla” es un proyecto de disefio con enfoque etnogra-
fico que busca visibilizar la dimension humana de la migracion
en la ciudad de Medellin. A través de una bitacora ilustrada, la
propuesta traduce narrativas complejas de desplazamiento en
un lenguaje visual sensible, orientado principalmente a generar
empatia en nifios y jovenes. El proyecto no solo documenta el
transito fisico, sino que explora la migracion como un fenémeno
emocional y cultural, transformando testimonios reales en dis-
positivos de memoria colectiva. La propuesta se fundamenta
en una investigacion cualitativa robusta que integra: Talleres
de co-creacion con comunidades locales para identificar per-
cepciones y estereotipos. Entrevistas en profundidad con per-
sonas migrantes para recolectar historias de vida y resistencia.
Netnografia, analizando las dinamicas digitales y narrativas
contemporaneas sobre el territorio. El concepto funciona como
una metéafora del territorio desconocido donde se cruzan limites
fisicos y emocionales en busca de supervivencia y dignidad. La
bitacora utiliza un lenguaje visual infantil para articular la expe-
riencia migrante a través de personajes como Samu, un nifio
que encarna la vulnerabilidad y la esperanza del viaje.

222, El sketchbook intimo como herramienta formativa
para diseiio y arte

Juliana Sancci Koenigsder [Argentina]

La propuesta aborda el sketchbook intimo como un laboratorio
de exploracion técnica y, al mismo tiempo, como un espacio de
acceso a dimensiones mas profundas del proceso creativo. Le-
jos de concebirlo tnicamente como un cuaderno de bocetos, se
lo plantea como un territorio donde la experimentacion material
(tintas, collage, escritura automatica, manchas, superposicio-
nes) dialoga con el inconsciente y habilita la emergencia de
emociones en estado crudo. La exposicidn propone reflexionar
sobre el estado de flow que se activa en este tipo de practi-
ca sostenida: un momento de suspension del juicio productivo
donde el hacer antecede al resultado y el error se vuelve po-
tencia. En ese marco, el sketchbook intimo funciona como dis-
positivo formativo que articula técnica, subjetividad y proceso.
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CICLO PRESENCIAL
RED DE DISENADORES

Miércoles 15 de julio

RDDxUP
Modera: Sebastian Molina [Red de Disefiadores]

11:30 hs.

Marco metodolégico para evaluar biosimuladores edu-
cativos

Durante los primeros afios del 2000, diversos estudios evi-
denciaron el impacto del error humano en la seguridad del
paciente, impulsando el desarrollo y consolidacion de la simu-
lacion médica como estrategia formativa. La simulacion clinica
reproduce entornos asistenciales con fines de capacitacion,
entrenamiento y evaluacion, favoreciendo el aprendizaje seguro
mediante la practica y la repeticion.

En este contexto, la Universidad Nacional de Hurlingham (Ar-
gentina) desarrollé un proyecto orientado al disefio y produc-
cion de biosimuladores de bajo costo y fidelidad moderada,
destinados a la formacion en enfermeria. El proyecto atravesd
una etapa exploratoria vinculada a tecnologias de impresion
3D, una fase de desarrollo de prototipos (ostomia, medicacion
subcutanea y traqueostomia) y una tercera etapa actualmente
en curso, centrada en la mejora y validacion de los dispositivos.
Esta dltima etapa incorpora una perspectiva especifica del
disefio, orientada a evaluar la experiencia de uso (UX) de los
biosimuladores como herramientas pedagégicas. Para ello se
desarrollé un marco de antecedentes metodol6gicos y una guia
de evaluacion organizada en tres instancias complementarias:
definicion del alcance, evaluacion con expertos y evaluacion
con usuarios, junto con un protocolo especifico para la realiza-
cion de pruebas en contexto formativo.

El trabajo propone una metodologia transferible para el anali-
sis de dispositivos de simulacion educativa, contribuyendo al
fortalecimiento de proyectos de innovacion en salud desde el
campo del disefo.

Exponen:

Gilda N. Gonzélez [Disefiadora Industrial Dpto. UX en INTI],
Maria José Dubois [Disefiadora Grafica Dpto. UX en INTI]

12:30 hs.

Diseiiar para cuidar: un framework UX para transformar
la salud

En los sistemas de salud, el disefio puede marcar la diferencia
entre el cuidado efectivo y el colapso operativo. Sin embargo, la
mayoria del software sanitario sigue construido desde la logica
técnica o exclusivamente médica, ignorando la experiencia de
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quienes lo usan todos los dias: profesionales asistenciales, ad-
ministrativos y pacientes.

Esta charla presenta un framework metodoldgico que usamos
en proyectos reales de salud publica para disefar tecnologia
con impacto: combinando pensamiento de disefio, vision de
producto, trabajo interdisciplinario y cultura agil. Mostraremos
como transformamos procesos criticos (como admision, deri-
vaciones 0 historias clinicas electronicas) en soluciones usa-
bles, con sentido, y centradas en las personas.

No necesitas saber de medicina: si trabajas en UX, producto o
tecnologia, este recorrido te va a dar herramientas para abor-
dar problemas complejos en dominios sensibles, sin caer en
soluciones genéricas. Y quizas te inspire a llevar tu practica de
disefio hacia donde més se la necesita.

Expone:

Juan Marcos Ortiz [Lider de UX y Producto Digital, Ministerio
de Salud CABA]

13:30 hs.

El usuario que olvidamos: gestamos diseiando para
todos?

¢Qué pasa cuando los usuarios reales no coinciden con los que
imaginamos? A partir de experiencias en el disefio de produc-
tos digitales utilizados por millones de personas, esta charla
propone recorrer algunas certezas que parecian obvias hasta
que dejaron de serlo. Una invitacion a observar, escuchar y re-
descubrir a quienes estan del otro lado de la pantalla.

Expone:

Milagros Pierini [Consultora en Transformacion Digital y Co-
municacion]

14:30 hs.

De Figma a la mesa chica: como dejar de ser choferes
de mouse

El mercado esta saturado de talento técnico. Lo que realmente
escasea y se valora es la capacidad de pensar estratégica-
mente, influir y tomar decisiones clave. Esta charla confronta
la incomoda realidad que solemos vivir los profesionales UX:
la resignacion a ser meros ejecutores o choferes de mouse de
decisiones de disefio tomadas por otros.

Con un enfoque directo, critico y lleno de humor, la sesion pro-
pone un camino posible para escalar la autonomia y el seniority
a través de modelos conceptuales probados. Empieza por reco-
nocer nuestro contexto actual: Ia falta de madurez de la indus-
tria, cuyos decisores abrigan la creencia vulgar de que “disefio”
es sinénimo de “publicidad”, o que la funcién de los jefes es
“tener razon”. Desde esa base, se encauza la conversacion ha-
cia las habilidades de liderazgo y negociacion necesarias para
salir de la ejecucion de pantallas.

La charla equipa a los profesionales de UX con herramientas
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esenciales para transformar la frustracion en persistencia es-
tratégica. La accion central es reemplazar los pedidos autori-
tarios y caprichosos (los mal llamados “requerimientos”) por
una conversacion probada, basada en el retorno de la inversion
(RO y el valor real para el usuario. Esto posiciona la practica
del disefio como el motor que marca la direccion estratégica
del producto.

Expone:

Santiago Bustelo [Director de Kambrica]

CICLO VIRTUAL
RED DE DISENADORES

De estudiante a estudio (DEAE): mentalidad +
orden + estrategia + accion

Un ciclo intensivo de 5 dias disefiado para cerrar la brecha
entre la universidad y el mercado laboral real. Arrancamos el
lunes con un panel de referentes analizando la actualidad del
sector, y continuamos de martes a viernes con claves de fi-
jacion de precios por valor, estrategia comercial y clinica de
portfolios en vivo. La hoja de ruta definitiva para transformar tu
talento técnico en un modelo de negocio rentable y predecible.
Modera: Sebastian Molina [Red de Disefiadores]

Lunes 27 de julio, 19 hs.

Panel de Expertos: La Realidad del Mercado Creativo
Apertura del ciclo con un debate en vivo junto a referentes de
la industria. Un espacio para analizar los desafios actuales del
sector, la evolucidn de los precios y los nuevos modelos de
estudio, sentando las bases y calentando motores para todo o
que veremos en la semana.

Exponen: Jean Acosta, Tomds Pertusio, Diego Pozzi, Caro
Vega y Alexis Toggel

Martes 28 de julio, 19 hs.

DEAE Clase 1: Diagnéstico, Planificacion y Mindset
Cambia el chip de la facultad y aprendé a estructurar tu trabajo
con vision de estudio real. Vas a definir tu propuesta de valor,
analizar tu punto de partida y adoptar el mindset de un consul-
tor estratégico para dejar de pedir trabajo y empezar a vender
soluciones.

Expone: Sebastian Molina [Red de Disefiadores]

Miércoles 29 de julio, 19 hs.

DEAE Clase 2: Fijacion de Precios y Presupuestos

Como cobrar por valor percibido y desterrar para siempre la
tarifa por hora. Descubri como armar propuestas comerciales
profesionales donde el presupuesto funcione como una herra-
mienta activa de venta —comunicando tu metodologia y pro-
ceso de trabajo— y no como un simple nimero que compite
por precio.

Expone: Sebastian Molina [Red de Disefiadores]

Jueves 30 de julio, 19 hs.

DEAE Clase 3: Ecosistema de Ventas y Prospeccion
Optimiza tu portfolio, deck de estudio y redes sociales con un
enfoque 100% comercial para atraer clientes calificados. Ade-
mas, veremos estrategias de prospeccion activa para salir a
buscar oportunidades reales en el mercado sin depender uni-
camente del boca en boca o la suerte.

Expone: Sebastian Molina [Red de Disefiadores]

Viernes 31 de julio, 19 hs.

DEAE Clase 4: Clinica de Casos, Feedback & Cierre
Taller 100% préactico de consultas y revision de materiales en
vivo donde analizaremos portfolios y redes de los asistentes
para brindarles devoluciones estratégicas en directo. Cerramos
el ciclo consolidando tu hoja de ruta hacia el mercado profesio-
nal y haciendo la entrega exclusiva del Kit de Apuntes y Guia de
Ejercicios DEAE (Unicamente para quienes participen este dia).
Expone: Sebastian Molina [Red de Disefiadores]
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El OPEN DC es un ciclo de actividades gratuitas, abiertas y
multidisciplinarias que la Facultad de Disefio y Comunicacion
organiza desde hace 27 afos.

Los 70 talleres se desarrollaron de forma presencial, durante
cinco dias consecutivos, en el marco de la Semana Internacio-
nal del Disefio, entre el 13 y el 17 de julio de 2026.

ARQUITECTURA E INTERIORISMO
(4 actividades)

La arquitectura empieza con una pregunta: disefiar en
tiempos de inteligencia artificial

Maria Belén Pifieiro

Viernes 17 de julio, de 15.00 a 16.30 hs

La charla propone reflexionar sobre el rol de la pregunta en
los procesos de disefo e investigacion en arquitectura en un
contexto atravesado por la inteligencia artificial. A partir de
ejemplos y ejercicios, se explorara como las herramientas de I1A
pueden funcionar no como sustitutas del pensamiento proyec-
tual, sino como disparadoras de nuevas preguntas. El foco es-
tara puesto en como formular preguntas méas criticas y precisas
puede transformar radicalmente la manera en que pensamos,
investigamos y proyectamos arquitectura.

El rizoma genealdgico
Juan Ignacio Breccia
Viernes 17 de julio, de 13.00 a 14.30 hs

Deleuze y Guattari diferencian estructuras de pensamiento de
dos tipos: arbdreas y rizomaticas. Un arbol genealdgico es un
diagrama que responde a una forma ordenada de concebir la
historia: en él hay un origen -raiz-, un centro - tronco-, un orden
secuencial jerarquico -ramas principales, secundarias, etc.-, y
un desenlace -follaje-. Un rizoma genealdgico, en cambio, es
la descomposicion de esa forma de entender el devenir de los
hechos: es un diagrama que responde al giro conceptual de la
historia hacia una genealogia en términos de Foucault. Mien-
tras que el primero opera de forma lineal, secuencial, jerarquica
y ordenada; el segundo funciona bajo relaciones mas complejas
y multidireccionales, sin un orden predefinido, sin centro, y a
veces con logicas que superan la mera razon. El primero podria
servir mas para entender una Historia de la Arqutiectura con
mayuscula, de forma evolutiva y progresiva (como el desarro-
llado por Fletcher); el segundo, para abordar las historias de
las arquitecturas, reconociendo complejidades, ambigliedades,
retrocesos, y contradicciones.
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La era del diseiio asistido
Mariano Gémez Blanco
Viernes 17 de julio, de 13.00 a 14.30 hs

La charla se enfocara en el analisis del cambio instrumental
en los sistemas de representacion que trajo aparejada la Inte-
ligencia Artificial para los estudiantes de disefio. Basicamen-
te consta de verter ciertas experiencias de estos Ultimos dos
anos en la aulas donde percibimos un avance muy repentino
del “prompteo” en sustitucion de técnicas analdgicas como el
dibujo, el collage o la maqueta. La idea es converger en ciertas
reflexiones que nos permitan poner en comun las consecuen-
cias del cada vez mas acelerado avance de las IAs como herra-
mientas de representacion y proyecto. ¢Estamos pasando de la
era del “dibujo asistido” a una de “disefio asistido"? ¢ Como nos
introducimos los disefiadores en un mundo con soluciones mas
simplificadas y automatizadas? ;Como trabaja el estudiante en
este proceso?

Del feed al espacio: cuando una marca emergente se
convierte en experiencia

Milena Mariana Lopez

Viernes 17 de julio, de 11.00 a 12.30 hs

Muchas marcas emergentes nacen en redes, ferias o tiendas
online, pero el verdadero desafio aparece cuando deben con-
vertirse en una experiencia fisica. ;Como disefiar un espacio
comercial para una marca que aun esta construyendo su identi-
dady cuenta con recursos limitados? Este taller propone explo-
rar como transformar valores, comunidad y universo visual en
decisiones espaciales que ayuden a construir identidad, hacerla
reconocible y volverla experiencia a través de la atmdsfera, la
materialidad, el recorrido y la exhibicion. Se abordara el rol del
espacio como punto de encuentro, diferenciacion y confianza
entre marca y cliente, entendiendo ademas la importancia de
construir una identidad espacial sostenible, adaptable y repli-
cable en el tiempo para futuras expansiones.

DISENO INDUSTRIAL Y PRODUCTO
(4 actividades)

Leathercoins
Mercedes Saravia
Lunes 13 de julio de 13.00 a 14.30 hs

Nociones basicas de Ecodisefio: La capacitacion les brindara
una herramienta metodologica para recuperar descartes y les
permitira comprender la relevancia de REVISAR constantemen-
te las précticas de sus tareas y brindara herramientas para la
blsqueda de optimizar resultados; reduciendo costos, tiempos
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y residuos, mejorar la eficiencia de sus proyectos, etc. Valoriza-
cion de los residuos: Los participantes reconoceran y valoraran
la importancia de los residuos que ellos mismos generan en el
proceso productivo y el aprovechamiento de la energia. Enten-
deran como la importancia y urgencia de resolver estos temas
principales puede influir significativamente en la calidad de sus
trabajos.

Expresarse no alcanza (Una mirada al disefio UX)
Jeuel Trad
Miércoles 15 de julio de 15.00 a 16.30 hs

Este curso propone repensar el disefio no como una forma
de expresion artistica, sino como una disciplina orientada a
resolver problemas reales. En el contexto de UX, disefiar no
es “hacer algo lindo”, sino comprender necesidades, detectar
fricciones y construir soluciones funcionales que generen valor.
A través del enfoque de Design Thinking y metodologias de re-
search UX, exploraremos como el disefio se apoya en eviden-
cia, hipétesis y validacion constante. Analizaremos herramien-
tas como entrevistas, definicion de problemas (POV), personas,
prototipos y testeos de usabilidad para entender cémo cada
decision responde a un problema concreto. El objetivo es cam-
biar la mentalidad: del disefio como obra personal al disefio
como sistema de resolucion estratégica. Porque en UX, el éxito
no se mide por originalidad estética, sino por claridad, utilidad
e impacto en la experiencia real de las personas.

Diseio inconsciente
Matias Millet
Miércoles 15 de julio de 17.00 a 18.30 hs

El disefio inconsciente no se ve: se siente. Opera antes del
pensamiento, en reflejos, memoria y deseo. No persuade con
argumentos, seduce con sefiales. Cada textura, proporcion y
silencio activa asociaciones invisibles que guian decisiones. Di-
sefiar es coreografiar percepciones: anticipar lo que el usuario
no puede nombrar pero si experimentar. Rechazamos lo neutro;
buscamos lo significativo. No disefiamos objetos, disefiamos
estados internos. La forma sigue a la emocion. Y la emocion,
bien diseriada, se convierte en valor.

Como vender tus primeros diseios e insertarte en la in-
dustria real (nacional e internacional)

Florencia Agra

Miércoles 15 de julio de 19.00 a 20.30 hs

Este taller propone abordar la practica profesional del disefio
desde una mirada integral, entendiendo al disefiador como un
proyecto en si mismo. Méas alla de lo proyectual, se trabajara

sobre las herramientas necesarias para insertarse en la indus-
tria, tanto a nivel local como internacional, y sostener una ca-
rrera en el tiempo. Se explorard cdmo optimizar portfolios y CVs
para destacarse en entornos digitales, aplicar principios de ex-
periencia de usuario a la propia presentacion profesional y de-
sarrollar estrategias concretas para generar ingresos. Ademas,
se abordaran aspectos clave de la gestion cotidiana: organiza-
cion del tiempo, planificacion de agenda, bienestar fisico frente
al trabajo digital y administracion financiera, incluyendo cémo
monetizar el trabajo, establecer limites y diversificar servicios.
Un espacio practico para transformar habilidades de disefio en
una propuesta profesional sdlida, rentable y sostenible.

GRAFICO E ILUSTRACION
(12 actividades)

Ser autor de diseino
Fabian Carreras
Jueves 16 de julio, de 19.00 a 20.30 hs

Este taller aborda el proceso de disefio editorial desde la au-
toria como emancipacion, utilizando la experiencia de seis li-
bros publicados como hoja de ruta metodoldgica. A través de
la praxis, analizaremos el proceso completo de creacion de un
libro de disefio: desde como se identifica un concepto, hasta
la arquitectura de la titulacion y el disefio del contenido. Des-
armaremos la anatomia del libro —la tapa como manifiesto y
la secuencia interna como narrativa— para entender el objeto
editorial como un espacio de contenido. El objetivo es dominar
las constantes que permiten transformar un hallazgo personal
en un material sélido, profesional y con voz propia en la cultura
visual contemporanea.

Diseiiar en la incertidumbre
Pablo D. Slelatt Cohen
Jueves 16 de julio, de 15.00 a 16.30 hs

El proceso de disefio implica enfrentar de manera constante
situaciones de incertidumbre: el inicio de un nuevo proyecto,
el encuentro con un cliente y la necesidad de comprender su
demanda, la aparicion de la “hoja en blanco” o la reformula-
cion de ideas en pleno desarrollo. Situaciones que provienen
del funcionamiento de nuestro aparato emocional, y que nos
mantiene unidos funcionalmente a nuestros ancestros mile-
narios. ¢Cudles herramientas tenemos a nuestro alcance para
poder tomar partido en este mecanismo, que a veces parece
superarnos, y podamos dar una respuesta profesional? ;Qué
situaciones parecidas tenemos en nuestra vida diaria? Estas
instancias, lejos de ser exclusivamente técnicas, involucran di-
mensiones perceptivas, vinculares y emocionales que inciden
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directamente en la experiencia vivencial del disefiador respecto
de su trabajo. La forma en que se escucha, se interpreta y
se responde no solo define el resultado final, sino también la
calidad del proceso.

Lettering Skills: de la Idea a la Forma
Florencia Navarro
Jueves 16 de julio, de 17.00 a 18.30 hs

Este taller propone incorporar el lettering como una herra-
mienta estratégica dentro del disefio grafico. A partir de una
introduccion conceptual y préctica, se abordaran las bases
para construir letras con intencion y aplicarlas en proyectos de
identidad. Durante la clase, cada estudiante desarrollara un let-
tering propio, entendiendo su ldgica, estructura y posibilidades
de uso en disefio.

Errores tipograficos comunes (y por qué importan)
Paula Salvado
Jueves 16 de julio, de 11.00 a 12.30 hs

Los errores tipograficos comunes no son fallas menores, sino
problemas que afectan directamente la comprension y la ca-
lidad profesional de una pieza de disefio. El mal uso de jerar-
quias —como no diferenciar correctamente titulos, subtitulos
y cuerpo de texto— dificulta la lectura y desorienta al usuario.
El exceso de fuentes genera ruido visual y falta de coherencia,
debilitando la identidad del disefo. A esto se suman los proble-
mas de legibilidad, como tamafos inadecuados, poco contraste
o interlineados mal resueltos, que pueden volver un mensaje
inaccesible. Analizar estos errores permite entender que la ti-
pografia no es solo estética, sino una herramienta clave para
comunicar con claridad y eficacia.

iSi disefias con IA tenés que tener esto en cuenta!
Lucas Tonet
Jueves 16 de julio, de 13.00 a 14.30 hs

La inteligencia artificial se volvidé una herramienta clave en el
disefio grafico, capaz de acelerar procesos y expandir posibili-
dades creativas. Sin embargo, su uso implica algo mas que re-
sultados inmediatos: exige criterio, intencién y responsabilidad.
Disefar con IA no es simplemente ejecutar prompts, sino tomar
decisiones informadas sobre cémo, cuando y para qué utilizar-
la. Esta charla propone reflexionar sobre los recaudos necesa-
rios al integrar estas tecnologias: desde la autoria y la ética,
hasta la calidad y originalidad de las piezas. Lejos de simplificar
el trabajo del disefiador, la IA redefine su rol, obligdndolo a ser
mas estratégico, consciente y critico frente a cada resultado.

www.palermo.edu/encuentro

Freelance en Accion: Primeros Pasos con Clientes
Camila Nemi Yanez
Jueves 16 de julio, de 19.00 a 20.30 hs

Durante este encuentro trabajaremos con herramientas practi-
cas para afrontar reuniones con clientes, detectar necesidades
reales, armar presupuestos claros y defender el valor del tra-
bajo. Este breve pero intenso taller busca acercarte al mundo
profesional desde una mirada realista y aplicada, para que
puedas dar tus primeros pasos laborales con confianza, crite-
rio profesional y mejores resultados. Ideal para estudiantes de
disefio grafico y recién egresados que necesiten herramientas
para trabajar como freelancers.

Selecciones avanzadas en Photoshop
Christian Duarte
Jueves 16 de julio, de 11.00 a 12.30 hs

Incluso en épocas donde parece que la IA hace todo, las selec-
ciones en Ps siguen siendo un dolor de cabeza a nivel profesio-
nal. En este taller vamos a ver algunos casos reales de como
optimizar el tiempo (y el dinero!) generando un flujo de trabajo
ordenado y reversible.

“EL CUBO Creativo”. Taller de creatividad, lidico moti-
vacional

Mariela Acorinti

Miércoles 15 de julio, de 13.00 a 15.00 hs

Una propuesta netamente ludica donde navegaremos con-
ceptos creativos, fracasos, evoluciones, pulsiones con la IA, y
grandes momentos que transita la creatividad, poniéndolo al
servicio de nosotros mismos, como? jugando. Haciendo de la
creatividad un momento ludico, reflexivo y desafiante.

Métodos para potenciar tu pensamiento creativo en
tiempos de IA

Fernanda Apesteguia

Jueves 16 de julio, de 11.00 a 12.30 hs

No pretendamos que las cosas cambien si siempre hacemos lo
mismo”, ...“Locura es hacer lo mismo una y otra vez y esperar
resultados diferentes”, son algunas de las tantas frases que nos
enfrentamos cuando queremos potenciar nuestro pensamiento
creativo y nos vemos limitados o saturados por el entorno. En
este taller vamos a conocer técnicas creativas que hoy se em-
plean en el mercado para desbloquear tu creatividad, nutrirse
de nuevas herramientas que ayuden a enfocarte con empatia.
También conoceras lo que hoy IA puede ofrecerte para ayudarte
en este proceso, haciendo foco en acciones y no en el problema.
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Del Branding al Sistema Visual: claves para construir
una identidad de marca

Julieta Selem

Jueves 16 de julio, de 15.00 a 16.30 hs

En este taller recorreremos, paso a paso, el proceso de crea-
cion de una identidad de marca. Iniciaremos definiendo qué es
el Branding y como se construye el Naming. Analizaremos las
caracteristicas de una buena marca y exploraremos conceptos
fundamentales como el Partido Conceptual y el Partido Gréfico,
entendiendo su rol en el desarrollo de la identidad. El recorrido
incluye un andlisis morfoldgico con foco en la tipografia: sus
formas, connotaciones y el valor de la semantizacion tipogra-
fica. También trabajaremos la eleccion de la paleta cromatica,
la comunicacion del color y su impacto en la percepcién de
marca. Para finalizar, abordaremos qué es un Sistema Visual: la
creacion de elementos graficos que, derivados de la marca, la
amplifican y consolidan, permitiendo desarrollar una identidad
solida, coherente y memorable.

El Poder del Color: Como Potenciar tus Diseios con Pa-
letas Estratégicas

Julieta Selem

Jueves 16 de julio, de 17.00 a 18.30 hs

;Sabias que la eleccion del color puede influir profundamen-
te en la percepcion de tus disefios? En este taller, aprende-
ras como utilizar estratégicamente las paletas crométicas
para potenciar tus mensajes visuales. A través del andlisis de
ejemplos, exploraremos la simbologia del color y su enorme
potencial expresivo. Te invitamos a reflexionar sobre como las
diferentes combinaciones de colores pueden ser seleccionadas
segun el objetivo discursivo, y como pequefios ajustes de tono
y saturacion pueden transformar la connotacion de una imagen.
Entender los efectos de la psicologia del color te permitird elegir
colores que no solo embellezcan, sino que refuercen el mensa-
je que deseas comunicar. jCon esta herramienta podras darle
mas fuerza y claridad a tus proyectos visuales!

Diseiio, Tecnologias y Produccion Grafica de Packaging
Hugo Santarsiero
Martes 14 de julio, de 15:00 a 16:30 hs

La importancia de las Marcas. Storytelling. Packtelling Desa-
rrollo de la impresion de Mockups 3D para el desarrollo de en-
vases con las Ultimas tecnologias disponibles. El color Pantone
en Packaging. Pantone Live, Global y acceso al Pantone Con-
nect, Nuevo Catalogo impreso. Nuevos tipos de envases para
tecnologias avanzadas de packaging Disefio industrial y grafico
de botellas y envases. Smart Packaging. EcoDisefo, Ecologia y

sostenibilidad en el desarrollo de envases y etiquetas. Tips para
controlar artes e impresion de envases y etiquetas sobre todo
tipo de sustrato.

MODA Y TENDENCIAS
(15 actividades)

Introduccion al estilismo: narrativas visuales y tenden-
cias

Lucila Ines Abdala

Martes 14 de julio, de 11.00 a 12.30 hs

El taller propone una mirada integral sobre el rol del estilista,
sus principales funciones y los diversos campos de accion. A
lo largo de la clase, los estudiantes exploraran herramientas
esenciales para la construccion de narrativas visuales sélidas
y coherentes. Con un enfoque dindmico y participativo, se fo-
mentara la capacidad de reconocer tendencias, trabajar con
referencias visuales, y desarrollar proyectos que de manera
armonica funcionen narrativa y funcionalidad.

Detectar lo nuevo: claves para la investigacion de ten-
dencias

Ema Belén Galassi Alfonso

Martes 14 de julio, de 15.00 a 16.30 hs

El curso propone una aproximacion teorica y metodoldgica al
estudio de las tendencias en el campo del disefo, con foco
en la identificacion y comprension de lo emergente como fe-
nomeno cultural. En una primera instancia, se problematiza el
concepto de “lo nuevo” y “lo innovador”, promoviendo el anali-
sis colectivo de imagenes provenientes de diversas disciplinas
proyectuales, con el fin de entrenar la mirada critica y detectar
indicios de cambio. Posteriormente, se aborda la definicion de
tendencia, estableciendo diferencias conceptuales con nocio-
nes como moda y estética. Se estudia el desarrollo y la curva de
las tendencias, atendiendo a sus modos de surgimiento, circu-
lacién y expansion en distintos contextos. Finalmente, el curso
introduce herramientas y recursos especificos para la inves-
tigacion de tendencias, incluyendo el andlisis de plataformas
especializadas y la lectura e interpretacion de informes, con el
objetivo de fortalecer las competencias analiticas y proyectua-
les de los participantes.

Sashiko: Reparar, Insistir, Narrar
Laura Valoppi
Martes 14 de julio, de 13.00 a 14.30 hs

Workshop intensivo de intervencion textil. Este workshop pro-
pone una aproximacion contemporanea a la técnica japonesa
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Sashiko, desplazandola de su funcién original hacia un espa-
cio de exploracion estética, simbdlica y conceptual. Durante
una jornada intensiva, los participantes trabajaran sobre una
prenda propia, entendiéndola como superficie de intervencion y
narrativa. A través de la repeticion de la puntada, se exploraran
nociones de tiempo, error e insistencia como parte del proceso
creativo. No se busca reproducir patrones tradicionales, sino
construir un lenguaje personal desde el gesto, incorporando
desvios, decisiones y recorridos propios. El workshop esta diri-
gido a quienes deseen experimentar el textil como herramienta
de pensamiento y expresion.

Universo textil
Josefina Lara
Martes 14 de julio de 15.00 a 16.30 hs

Universo Textil es un espacio para descubrir como funciona la
industria textil argentina desde adentro. Vas a conocer como
se crean las colecciones textiles, con cudnta anticipacion se
trabajan y qué diferencias existen entre los distintos tipos de
textiles y sus usos. Ademas exploramos el mundo de las es-
tampas: técnicas, procesos y formatos de creacion, desde lo
artesanal hasta lo digital. También, abrimos el panorama a las
oportunidades laborales dentro del sector en Argentina, con
ejemplos reales. Un networking pensado para conectar, inspi-
rarse, aprender y entender el detras de escena de una industria
creativa en constante evolucion.

Comunicacion de moda en tiempos de IA: herramientas,
estrategias y nuevos roles en la industria

Cynthia ljelman

Martes 14 de julio, de 11.00 a 12.30 hs

Este taller propone analizar como la inteligencia artificial puede
integrarse de forma estratégica en la comunicacion de moda,
sin reemplazar la mirada creativa ni el criterio editorial, sino
potenciando la capacidad de analisis, produccion y alcance de
los mensajes de marca. A lo largo del encuentro se abordard el
contexto actual de la comunicacion de moda en un escenario
atravesado por la automatizacion y la generacion de conteni-
dos, analizando las principales herramientas de IA aplicadas a
la investigacion de tendencias, redaccion editorial, storytelling
de marca, produccion de contenidos visuales y optimizacion de
estrategias digitales. El taller combinara una primera instancia
conceptual —sobre el rol de la IA como herramienta de apoyo
y no de reemplazo creativo— con ejemplos concretos y casos
de estudio de marcas y medios internacionales que ya inte-
gran estas tecnologias en sus procesos de comunicacion, para
luego avanzar hacia un bloque practico donde se mostraran
metodologias de uso responsable, criterios editoriales y buenas
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practicas que permitan mantener identidad, coherencia y valor
autoral en un entorno cada vez mas automatizado.

Objetivos del taller: Comprender el impacto actual de lalA en la
comunicacion de moda. Identificar oportunidades reales de uso
en medios, marcas y comunicacion digital. Analizar como cam-
bia el rol del comunicador de moda frente a nuevas tecnologias.
Desarrollar criterio para diferenciar contenido automatizado de
contenido con valor editorial.

¢A quién esta dirigido? Estudiantes de moda, comunicacion,
periodismo y marketing. Disefiadores, estilistas y emprendedo-
res de moda. Profesionales de prensa y comunicacion de mar-
cas. Publico en general. No se requieren conocimientos previos
sobre inteligencia artificial.

Moda en transicion: del producto fisico al ecosistema
inteligente

Florencia Sala

Martes 14 de julio, de 17.00 a 18.30 hs

Repensar el disefio de moda en un contexto donde tecnologia,
datos y sostenibilidad redefinen la industria. La charla explora
como el rol del disefiador evoluciona hacia una mirada estra-
tégica, integrando herramientas como CLO 3D, inteligencia
artificial y nuevos materiales. Se abordardn tensiones actuales
como fast fashion versus modelos circulares, tomando casos
de estudio de marcas de moda masiva. El objetivo es reflexio-
nar sobre como disefar no solo productos, sino sistemas mas
eficientes, responsables e innovadores dentro de la moda con-
temporanea.

Pensar la prenda: cuando el disefio exige decisiones
técnicas

Macarena Gaitan

Martes 14 de julio, de 13.00 a 14.30 hs

Disefiar una prenda implica mucho més que definir una es-
tética. Detras de cada eleccion visual aparecen decisiones
técnicas que condicionan su construccion. Los procesos, la
materialidad y la viabilidad productiva dependen del publico
destinatario y del volumen de produccién proyectado.

Esta charla propone reflexionar sobre el vinculo entre disefio
y molderia en funcion de vestir el cuerpo, abordando aspec-
tos fundamentales como silueta, seleccion textil, funcionalidad
y resolucion constructiva. A partir de ejemplos concretos, se
analizara como una idea se transforma en una prenda posible.
Dirigida a estudiantes, emprendedores y personas interesadas
en moda, la propuesta busca acercar una mirada integral, téc-
nica y estratégica sobre el proceso de disefio.
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Colorimetria como herramienta de autoconocimiento
Stephanie Induni
Martes 14 de julio de 13.00 a 14.30 hs

El taller “Colorimetria como herramienta de autoconocimien-
to” propone una introduccion conceptual y aplicada al uso del
color en la construccion de la imagen personal. A lo largo de
90 minutos se abordaran las principales propiedades del color
—temperatura, valor e intensidad— y su vinculacion con las
caracteristicas individuales, analizando cdmo estas variables
influyen en la percepcion visual y en los procesos de comuni-
cacion no verbal. El enfoque se orienta a comprender la colo-
rimetria no solo como un sistema de clasificacion, sino como
un recurso de andlisis que permite identificar coherencias y
tensiones entre identidad, estética y mensaje. Se incorporaran
ejemplos practicos y ejercicios de observacion guiada que fa-
ciliten la lectura del color en vestuario, maquillaje y accesorios.
La propuesta busca brindar herramientas iniciales para la toma
de decisiones conscientes en la construccion de la imagen,
promoviendo una mirada critica y reflexiva sobre el uso del co-
lor como lenguaje y como recurso estratégico dentro del campo
de la comunicacion visual.

Arquitectura de Marca en Moda. Profesionalizar la Ima-
gen y Comunicacion de un Negocio Personal

Romina Rovagnati

Martes 14 de julio de 19.00 a 20.30 hs

El presente taller propone un espacio de formacion técnica y
estratégica disefiado para que cada participante logre la profe-
sionalizacion integral de su comunicacion comercial. Bajo una
metodologia de clinica de proyectos, el curso se centra en la
intervencion directa sobre la identidad de los emprendimientos
participantes. El objetivo central es brindar las bases para que
cada emprendedor comience a estructurar su propio Manual
Publicitario, entendido como la hoja de ruta técnica que ga-
rantiza la unidad visual y narrativa de la organizacion. Duran-
te la sesion, se abordara la transicion de una comunicacion
fragmentada hacia un modelo de gestion de marca coherente,
optimizando los recursos para sostener un posicionamiento
competitivo en el mercado actual.

Moda en Movimiento: El Poder del Storytelling en Fas-
hion Films

Luis Castelli Donnet

Martes 14 de julio de 19.00 a 20.30 hs

Del glamour al guion: la evolucion de los fashion films como he-
rramienta narrativa y estratégica en la moda contemporanea.
Exploraremos como estos cortometrajes han pasado de ser

simples vitrinas estéticas a convertirse en vehiculos clave de
storytelling, branding y conexién emocional con el consumidor

Tendencias-DNIM - El universo del Jeanswear y el nue-
vo consumidor

Alejandro Ogando

Martes 14 de julio de 11.00 a 12.30 hs

Un informe de macro y micro tendencias sobre el rubro jean-
swear.

Conceptos iniciales para el dibujo de geometrales
Mariana Pampillon
Martes 14 de julio de 15.00 a 16.30 hs

En la actividad se proporcionaran herramientas y conceptos
para iniciar el dibujo de geometrales de indumentaria, donde
se enfocara la actividad de medidas, proporciones, simetrias,
asimetrias, la importancia de observar la prenda y sus detalles,
ubicacion de avios, maneras de representar sintesis de ele-
mentos, la importancia de las costuras, las diferentes texturas
de textiles, los frunces, pliegues. Se propone una actividad a
modo de taller donde cada participante debera concurrir con
elementos de dibujo como lapiz, goma, papel, regla y escalime-
tro (esta herramienta no es excluyente). Se veran puntos impor-
tante a la hora de comenzar el dibujo, luego algunos conceptos
de manera puntual y la actividad culminaré con una préctica de
algunos dibujos geometrales.

El vestuario de ficcion como comunicador
Carla Desiderio
Martes 14 de julio de 17.00 a 18.30 hs

Introduccion al vestuario teatral. Vestuario e indumento como
lenguaje no verbal. El disefio del vestuario y su relacion con la
puesta en escena y el equipo de trabajo. La actividad receptiva
del espectador. Como se aborda el andlisis de texto y de los
personajes principales y secundarios, qué rasgos o caracteris-
ticas se deben tener en cuenta para disefiar el vestuario. Cone-
xion del vestuario con cada una de las areas que conforman la
puesta en escena. Relacion del contexto historico y sociocultu-
ral en el cual se desarrolla la historia o el texto y su influencia en
la puesta en escena en general, incluyendo la caracterizacion.

Diseiio consciente hoy: sostenibilidad, herramientas di-
gitales y el valor real de crear con compromiso
Mariana Rossi

Martes 14 de julio de 19.00 a 20.30 hs

La industria de la moda atraviesa un momento de profunda
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revision. Reconocida como una de las mas contaminantes a
nivel global, se enfrenta hoy al desafio de repensar sus proce-
S0S, sus tiempos y sus logicas productivas. En este contexto, el
disefio consciente deja de ser una tendencia para convertirse
en una necesidad, y el rol del disefiador se amplia: ya no sélo
crea productos, sino también decisiones. Esta charla propone
reflexionar sobre cémo los conceptos de sostenibilidad pueden
integrarse de manera real y accesible en los procesos de di-
sefio y produccion, a partir de tres ejes principales: el enfoque
de las 10R, el uso de herramientas digitales y la construccion
consciente de los costos y precios de los productos. El objetivo
de esta propuesta es abrir un espacio de reflexion accesible
y critico, donde estudiantes, docentes y profesionales puedan
repensar el disefio de indumentaria desde una mirada integral.
Disefar de manera consciente no implica resignar creatividad
ni calidad, sino asumir un compromiso activo con el contexto
actual, entendiendo que cada decision proyectual también es
una decision ambiental, social y econdmica.

El color en el diseiio de moda
Maria Antonia Diaz Palomino
Miércoles 15 de julio de 13:00 a 14:30 hs

Los colores de acuerdo a la personalidad: el color azul, amarillo,
rojo, verde, violeta, anaranjado, acromatico blanco, acromatico
negro. colores sedantes: azul y rosa. Los colores terrosos y na-
turales. colores estimulantes: amarillo, anaranjado, color rojo.
Colores neutros: el color verde, el acromdtico: blanco. Color
de temporada: color verano, color primavera, color otofio, color
invierno: los acromaticos: el negro, el blanco. Cémo influye el
color segun el tipo de tez y tono de cabello clasificacion segun
el color del cabello y la tez: las mujeres se clasifican en: rubias,
pelirrojas, morenas. A su vez se clasifican en: rubias: rubias
claras y rubias encendidas; pelirroja: pelirroja, pelirroja encen-
dida; morenas: morenas claras; morenas oscuras; castanas de
cutis claro, castafias oscuras .Rubias: rubias claras: maquilla-
je, lapiz labial, rubor; rubia encendida: maquillaje, lapiz labial,
rubor. Pelirrojas: pelirroja: maquillaje, lapiz labial, el rubor.
Pelirroja encendida: maquillaje, lapiz labial, el rubor. Morenas:
maquillaje, lapiz labial, rubor. morenas oscuras: maquillaje, 18-
piz labial, rubor. Castafas: castaias de cutis claro: maquillaje,
|apiz labial, rubor. Castafias oscuras: para las castafias de tez
mate: maquillaje, rubor, 1apiz labial. Tinturas de cabello: el color
de tintura segun la piel: piel oscura, piel muy blanca, piel mate
€on 0jos 0scuros, piel mate con 0jos claros, piel clara con 0jos
claros, piel clara con ojos oscuros. los marmolados. Las tintu-
ras aconsejadas: castafo cobrizo, dorado salvaje, rubio avella-
na, castano rojizo, rubio muy claro, caoba rojiza. el labial segun
el tono del cabello: cabellos rubios-ojos claros, cabellos rubios-
0j0s 0scuros, cabellos negros-o0jos claros, cabellos negros-0jos
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oscuros, cabellos castafios-o0jos claros, cabellos castafios-0jos
oscuros. El color segun el signo zodiacal. La correspondencia
con las piedras. Cémo debemos usar el color.

MUSICA Y AUDIOVISUAL
(11 actividades)

Revelado de Archivos RAW - Trabajo Fotografico por
Zonas

Facundo Andicoechea

Lunes 13 de julio de 13.00 a 14.30 hs

Este taller se centra en comprender la relevancia del archivo
RAW en el flujo de trabajo del fotografo profesional, desde su
correcto revelado hasta el tratamiento especifico por zonas en
nuestros archivos. Trazaremos una analogia entre formatos de
imagen, explicaremos como funcionan las herramientas basi-
cas de Camera RAW y su motor de revelado, y abordaremos
técnicas de tratamiento por zonas. El enfoque principal del
taller es incorporar un flujo de trabajo que permita maximizar
el detalle y beneficio de nuestras fotografias, al mismo tiempo
que descubrimos nuestra propia impronta como creadores de
iméagenes.

La Produccion de un Proyecto Audiovisual
Mariana Minsky
Lunes 13 de julio de 13.00 a 14.30 hs

El propdsito del taller es aprender los conceptos de toda la Pro-
duccion Audiovisual, y en especial la etapa de preproduccion,
que es, la que nace con la concepcion de la idea audiovisual
hasta la implementacion de aquellas herramientas que permi-
tan su realizacion. Suele ser la fase mas larga y compleja de
todo el proceso de produccion, en donde la toma de decisiones
repercute directamente sobre las etapas subsiguientes.

Seminario/taller de escritura para proyectos artisticos
Valeria Sestua
Lunes 13 de julio de 15.00 a 16.30 hs

El objetivo del seminario es fortalecer, hacer crecer, darle nue-
vas perspectivas, matices, texturas a nuestro proyecto artistico
mediante diversos ejercicios de escritura, dar lugar a la escritu-
ra dentro y para de la obra.

Cuando trabajamos de modo proyectual es fundamental llevar
al menos un diario escrito donde vamos apuntando nuestras
expectativas, deseos, avances y frustraciones, lo que sucede
mientras creamos. En algunos casos llevamos una investiga-
cion y otras, incluso, escribimos textos que podrian ser parte
de la obra, con la misma relevancia que las imagenes tienen.
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El seminario brindara herramientas para desarrollar y alimentar
nuestra obra mediante la escritura. Veremos autores que inclu-
yen la escritura en sus trabajos artisticos y haremos diversos
gjercicios para agilizar la pluma.

Grabar una orquesta sin morir en el intento
Leon Useglio
Lunes 13 de julio de 15.00 a 16.30 hs

Este taller invita a un debate sobre las técnicas de grabacion
de sonido, centradas en el eje de una orquesta sinfonica pero
aplicables a un amplio espectro de géneros e instrumentos mu-
sicales, y al cuestionamiento de los métodos tradicionalmente
aceptados, en favor de acercamientos creativos a los desafios
de una grabacion. Se abordaran técnicas de microfoneo, mé-
todos de tomas de decisiones, planificacion de la sesion, pre-
vision y solucion de conflictos, adaptabilidad a restricciones de
tiempo, presupuesto, y espacio; y se ejercitara la creatividad
planificando la grabacion de tres conciertos, basados en situa-
ciones reales con diferentes desafios.

Construccion de la identidad profesional desde el au-
toconocimiento

Maria Cecilia Barga

Lunes 13 de julio de 15.00 a 16.30 hs

Taller conceptual y vivencial orientado a la exploracion de la
identidad profesional desde el autoconocimiento y el propdsi-
to. A través de ejercicios guiados, los participantes identifican
valores, talentos y motivaciones profundas, integrandolos en
una mirada coherente sobre quiénes son y qué desean aportar.
El encuentro propone reflexionar sobre la construccion de lo
profesional en la actualidad y transformar esa introspeccion en
una narrativa clara y comunicable. Como resultado, cada uno
desarrolla una base solida para expresar su identidad profesio-
nal con sentido, alineando su forma de presentarse con una
direccion significativa y auténtica.

La luz como mensaje: Como construir sentido en una
imagen

Ernesto Sanchez

Lunes 13 de julio de 17.00 a 18.30 hs

Este taller propone abordar la iluminacién no como un recurso
técnico, sino como un lenguaje capaz de construir sentido den-
tro de una imagen. Muchas veces la luz se utiliza de manera
automatica o funcional, sin detenerse a pensar qué esta comu-
nicando. A partir de esta idea, el taller invita a repensar la ilu-
minacion como una decision visual que, junto con el encuadre
y otras variables de la toma, define el mensaje de una imagen.

A través de una dinamica prdctica en estudio, se trabajara so-
bre como pequefias decisiones en la luz su direccion, calidad o
relacion con el encuadre transforman completamente la lectura
de una escena. El objetivo no es ensefiar a iluminar desde lo
técnico, sino entrenar la mirada para comprender como la ima-
gen se construye, cOmo se comunica y como cada decision
visual impacta directamente en lo que la fotografia dice.

Crear experiencias en vivo, Misica y shows audiovi-
suales

Maximiliano Tévez

Lunes 13 de julio de 17.00 a 18.30 hs

Este taller te invita a explorar el rol de la mdsica dentro de los
shows audiovisuales, un formato que hoy se consolida como
tendencia en experiencias en vivo y proyectos multidisciplina-
rios. Desde una mirada participativa y basada en experiencias
reales dentro de la escena, se abordara como la musica dialoga
con laimagen, la iluminacion, las visuales y la puesta en escena
para construir experiencias inmersivas inolvidables. A lo largo
del encuentro se analizaremos distintos casos y formatos de
shows multimedia desarrollados en Argentina, reflexionando
sobre |os principales lineamientos a tener en cuenta al momento
de llevar adelante un proyecto de este tipo: conceptualizacion,
narrativa, trabajo interdisciplinario, sincronizacion audiovisual,
identidad estética y relacion con el publico. La propuesta busca
abrir un espacio de intercambio sobre los desafios creativos y
técnicos que atraviesan hoy las producciones audiovisuales en
vivo, compartiendo herramientas y aprendizajes desde la pers-
pectiva del musico y la experiencia en escena.

El sujeto y su tiempo. La mascara y su historia. Entre-
vista con Maximiliano Vernazza

Martin Gallino

Lunes 13 de julio de 17.00 a 18.30 hs

Durante mas de tres décadas, Maximiliano Vernazza retraté a
las principales figuras de la cultura, el espectéculo, el deporte
y la politica argentina. En esta charla-entrevista recorrera el
detrds de escena de esas imagenes iconicas, compartiendo
anécdotas, procesos y la mirada que convirtié cada fotografia
en mucho mas que un retrato.

Su trabajo parte de una premisa fundamental: generar el tiem-
po y la confianza necesarios para que el personaje olvide la
presencia de la camara y deje aparecer aquello que no puede
ser actuado. Asi, cada imagen revela una dimension intima
donde conviven la fama, la vulnerabilidad, el mito y la identidad.
Un encuentro para descubrir como detras de cada retrato se
esconde una historia que habla no solo de sus protagonistas,
sino también de la sociedad que los convierte en iconos.
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Narrar lo real: contar historias documentales
Victoria Di Rienzo
Lunes 13 de julio de 19.00 a 20.30 hs

Este taller invita a explorar cdmo se construyen las historias
basadas en hechos reales dentro del mundo audiovisual. Lejos
de pensar al documental como una simple “captura de la reali-
dad”, se propone entenderlo como una forma de narracion don-
de cada decision,qué mostrar, como filmar, desde qué mirada,
influye en lo que vemos y sentimos. A través del andlisis de
ejemplos reconocidos como Cronica de un verano y The Act of
Killing, se trabajaran conceptos clave como el punto de vista, la
ética, la puesta en escena y los limites entre realidad y ficcion.
El enfoque es accesible y reflexivo, pensado para cualquier per-
sona interesada en el cine, la comunicacion o las imagenes en
la vida cotidiana. El taller busca desarrollar una mirada critica
frente a los contenidos que consumimos a diario y, al mismo
tiempo, abrir un espacio para experimentar con formas propias
de contar historias reales en el contexto actual.”

Produccion musical en la era de la IA: nuevas herra-
mientas, nuevas reglas

Gonzalo llutovich

Lunes 13 de julio de 19.00 a 20.30 hs

La ponencia presenta la materia “IA y tecnologias emergentes
para la produccion musical”, una propuesta académica que
aborda el impacto de la inteligencia artificial en los procesos de
creacion, produccion y circulacion musical. En un contexto de
transformacion acelerada, donde surgen nuevas herramientas
y dindmicas de trabajo, la materia propone repensar el rol del
productor musical desde una perspectiva critica y experimen-
tal. A través de casos, précticas y herramientas actuales, se
exploran nuevos flujos de trabajo que combinan creatividad
humana y sistemas algoritmicos, configurando un escenario
donde no solo cambian las herramientas, sino también las re-
glas del hacer musical.

La fotografia como punto de quiebre. Mirada y memoria
sobre la guerra de Malvinas. Entrevista a Rafael Woll-
mann

Martin Gallino

Lunes 13 de julio de 19.00 a 20.30 hs

Rafael Wollmann estuvo como reportero gréfico en Malvinas
desde el 23 de marzo de 1982. Cubri6 el desembarco argenti-
no el 2 de abril, la rendicion de los ingleses y el izamiento de la
bandera en Casa del Gobernador. Luego regresd 3 veces mas
durante 40 afios retratando los cambios en las islas a través
del tiempo.
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NEGOCIOS Y EMPRENDEDORISMO
(7 actividades)

Como LEAN STARTUP puede cambiar el resultado de tu
negocio

Gustavo Nieszawski

Lunes 13 de julio de 13.00 a 14.30 hs

Voy a hablar sobre el concepto de Lean Startup y como creo
que Lean Startup lo va a cambiar absolutamente todo. Bueno,
primero vamos a hablar un poco qué es Lean Startup. Lean
Startup no deja de ser otra cosa que el método cientifico de
validacion de cualquier proyecto, o aguel emprendimiento que
quiere sacar innovacion al mercado. Yo tengo una idea en la
cabeza. En el fondo esta idea la voy a formular como una hi-
potesis. Una hipdtesis a la cual yo creo que mi cliente tiene un
problema X, o que yo con una solucién Y, le voy a resolver ese
problema. Todo esto lo formulO como un cientifico, y vamos a
hacer un experimento para ir al mercado y que este experimen-
to de alguna manera o de otra me ayude a encontrar hechos
que me demuestren que es verdad, se valida la hipdtesis o no.

Radiografia Financiera
Maria Florencia Aragone
Jueves 16 de julio de 11.00 a 12.30 hs

El objetivo de la clase es tomar consciencia y comprender qué
esta pasando realmente en tu negocio, para pasar del desorden
a la claridad. Vamos a ver un paso a paso para poner orden a
las finanzas de tu emprendimiento y que puedas tener direccion
para construir un negocio sostenible y rentable. ;A cuantos de
ustedes les gustaria dejar de improvisar con sus nimeros y
empezar a tener control real sobre su negocio? ;A cuantos de
ustedes les gustaria identificar qué esté frenando sus resulta-
dos y por qué, aunque trabajan mucho, no ven el crecimiento
que esperan? Ahora imaginate un 2026 donde entendés tu
negocio, tomas decisiones con seguridad y tu facturacion es
el resultado de tener una estrategia clara. De eso se trata este
entrenamiento.

Las finanzas, su administracion y particularidades
Gaston Gabay
Miércoles 15 de julio de 15.00 a 16.30 hs

En este taller presentaré una metodologia para entender y me-
jorar la gestion de las finanzas. Trataré de transmitir respecto
de la toma de decisiones, el proceso que contempla una serie
de acciones para determinar una buena inversion o financia-
miento. Partiendo de una informacion accesible y volcandola
a una planificacion y un presupuesto que contemple un hori-
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zonte temporal l6gico con escenarios posibles. Y contemplaré
diferentes grados de aversion al riesgo, como asi también ins-
trumentos que sean adecuados al conocimiento del auditorio.

Inteligencia artificial en la creacion artistica. ;Cual es
el limite?

Verénica Alegre

Jueves 16 de julio de 19.00 a 20.30 hs

Este seminario explora el papel de la inteligencia artificial en la
creacion artistica contemporanea, interrogando sus alcances y
limites éticos, legales y estéticos. Analizaremos como los mo-
delos generativos producen imagenes, musica y texto, y qué
implica la autoria cuando humanos y algoritmos co-crean. Se
debatiran derechos de autor, sesgos de datos, originalidad y el
valor del trabajo creativo. También abordaremos el impacto en
industrias culturales y en la formacion de artistas. Analizare-
mos cuando la IA potencia la expresion y cuando amenaza la
integridad artistica y fomentando una mirada critica, informada
y responsable.

ChatBot y diversidades
Juan Pablo Osorio
Viernes 17 de julio de 15.00 a 16.30 hs

Este taller propone explorar como los chatbots se encuentran
con la diversidad social, cultural y lingUistica. A partir de la pre-
gunta ¢quién puede hablar con un chatbot?, analizaremos si-
tuaciones de interaccion para identificar qué formas de lengua-
je son comprendidas, cuales generan friccion y cuales quedan
fuera. Nos interesa pensar a los chatbots como herramientas y
como dispositivos que modelan el lenguaje y condicionan como
hablamos. El objetivo es habilitar una mirada critica sobre la
relacion entre lenguaje, diversidad y tecnologias conversacio-
nales.

El ABG de la Gonsultoria en Diseiio
Maria Alejandra Cristofani
Martes 14 de julio de 13.00 a 14.30 hs

En este taller exploraremos las bases fundamentales para
iniciarse en el mundo de la consultoria en disefio, compren-
diendo como transformar la creatividad en propuestas de valor
estratégicas para organizaciones, emprendimientos y marcas.
A partir de herramientas practicas, casos reales y dinamicas
participativas, trabajaremos el rol del consultor, la deteccion
de problemas y oportunidades, la construccion de diagnosticos
y la generacion de soluciones innovadoras. El ABC de la Con-
sultoria en Disefio propone una mirada integral que combina
pensamiento creativo, analisis y gestion, brindando recursos

concretos para potenciar proyectos y desarrollar una practica
profesional con impacto en contextos cambiantes y altamente
competitivos.

Estrategias impositivas para emprendimientos
Karina Riesgo
Lunes 13 de julio de 17.00 a 18.30 hs

¢Por qué es importante comprender los aspectos impositivos
que impactan en un emprendimiento o en el gjercicio profe-
sional? En esta capacitacion se abordaran los aspectos del
sistema tributario que influyen en la actividad desarrollada,
brindando herramientas practicas para su correcta compren-
sién y gestion. Al finalizar, los participantes podran responder:
¢+Qué conceptos administrativos e impositivos debo considerar
para gestionar exitosamente mi emprendimiento o actividad
profesional? ¢Qué obligaciones fiscales debo cumplir para evi-
tar inconvenientes ante posibles fiscalizaciones de ARCA y/o
organismos provinciales de recaudacion? ¢Es posible exportar
servicios? ¢Cual es su tratamiento impositivo? Asimismo adqui-
riran conocimientos que les permitiran tomar decisiones mas
eficientes y reducir riesgos asociados al incumplimiento de las
obligaciones fiscales. Dirigido a: Emprendedores y Profesiona-
les que tengan un proyecto en marcha o se desempefien en una
actividad profesional independiente. Contenido. Introduccion a
conocimientos basicos administrativos, impositivos para la ges-
tion de proyectos.

PUBLICIDAD Y CREATIVIDAD
(11 actividades)

Ciclo de Vida de Producto y su relacion con las etapas
publicitarias

Carolina M. Velez Rodriguez

Miércoles 15 de julio de 17.00 a 18.30 hs

Se quedd 20 minutos esperando publico, pero no llegd nadie
Este taller propone analizar las distintas etapas del ciclo de vida
de un producto y comprender cémo evolucionan las estrategias
de comunicacion y publicidad en cada una de ellas. Se abor-
daran las caracteristicas de las fases de lanzamiento, creci-
miento, madurez y declive, identificando objetivos, mensajes y
acciones especificas para cada momento. A través del analisis
de campafias y casos reales, se exploraran herramientas para
disefiar estrategias publicitarias mas efectivas y alineadas con
la evolucion de productos y marcas.
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Publicidad en Redes Sociales, analisis y métricas
Eugenia Alvarez del Valle
Miércoles 15 de julio de 19.00 a 20.30 hs

Publicidad en Redes Sociales, andlisis y métricas. Capacitacion
orientada a comprender como utilizar las redes sociales como
una herramienta estratégica para el posicionamiento profesio-
nal y la generacion de oportunidades de negocio. Se abordaran
criterios clave para la planificacion de campafias publicitarias
en plataformas digitales, junto con una introduccion préctica al
analisis de métricas como alcance, interaccion y conversion.
El enfoque estara puesto en brindar herramientas concretas
y aplicables, que permitan optimizar la comunicacion, mejo-
rar la toma de decisiones y potenciar resultados en entornos
digitales.

Disefiar campaiias con impacto social: de la idea a la
accion

Jaqueline Puyo

Miércoles 15 de julio de 17.00 a 18.30 hs

Este taller propone una aproximacion proyectual al disefio de
campafias de comunicacion con impacto social, articulando
herramientas estratégicas de las relaciones publicas con una
mirada critica sobre los discursos contemporaneos. A lo largo
del encuentro, se abordaran los principales componentes para
la construccion de una campafia efectiva: identificacion de pro-
blematicas sociales relevantes, definicion de publicos, desarro-
llo de mensajes clave, conceptualizacion creativa y seleccion de
canales de comunicacion.

Hablar con impacto: Tu voz como herramienta de poder
Daniela Guerrero
Miércoles 15 de julio de 17.00 a 18.30 hs

Potencia tus habilidades de comunicacion para liderar presen-
taciones con confianza y eficacia. Con un enfoque practico y
personalizado, este taller te brindara las herramientas clave de
oratoria, storytelling y expresion corporal para hablar en publico
y generar un impacto real.

Liderazgo Resonante
Constanza Lazazzera
Martes 14 de julio de 17.00 a 18.30 hs

Todos somos lideres. Volvelo a leer. Todos somos lideres. La
capacitacion en Liderazgo Resonante apunta a profundizar en
herramientas y recursos de gestion de vinculos personales y
profesionales a mediano y largo plazo. Un lider es quien lo-
gra conectar con las emociones del grupo —definido como una
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suma de personas que trabajan aisladamente- para generar
un clima de confianza y seguir construyendo en equipo —una
suma de personas que pueden desarrollar una vision conjunta.
Se profundiza en el lenguaje como herramienta fundamental
que construye nuevas realidades cotidianas: pasar de una co-
municacion reactiva a una asertiva permite que el lider valide
los sentimientos de sus comparieros, facilitando que el equipo
se mantenga unido. Con el concepto de clinica intensiva, se
realizan ejercicios para poder ofrecer feedback y feedforward,
como herramientas de crecimiento y de autorregulacion en sus
propios entornos. Mientras que el feedback analiza el desem-
pefio pasado para corregir errores, el feedforward se enfoca
en las posibilidades futuras y en dar sugerencias constructivas
para los proximos desafios. Al practicar ambos, los estudiantes
aprenden que liderar implica escuchar activamente y orientar el
talento ajeno hacia metas comunes.

El ceremonial en la administracion publica
Cristina Amalia Lopez
Miércoles 15 de julio de 11.00 a 12.30 hs

Analizamos la importancia del ceremonial en los actos oficiales
de estado e institucionales, civicos, académicos, castrenses,
eclesiasticos, la comunicacion del estilismo, los simbolos y el
protocolo en la forma de recibir a una autoridad, heraldica y
vexilologia, pronunciar un discurso: las precedencias en una
ceremonia publica que reflejan la capacidad de la persona de
integrar normas, valores y conciencia ética en su accionar.
Abordaremos situaciones clave como asuncion de mando, ju-
ramentaciones, agenda presidencial, diplomacia, seguridad y
honores, la correcta recepcion de autoridades, la oratoria y la
conducta en la integracion de normas, valores y ética profe-
sional.

Potencia tu Perfil. Taller de Habilidades Blandas & En-
trevista Laboral

Verdnica Sotto

Miércoles 15 de julio de 19.00 a 20.30 hs

Taller de habilidades blandas para perfeccionar competencias.
Durante el encuentro los participantes exploran la importancia
de la comunicacion asertiva, el liderazgo colaborativo y la inte-
ligencia emocional. Al fortalecer la capacidad de escucha y la
resolucion de conflictos, los profesionales no solo mejoran el
clima organizacional, sino que también proyectan una imagen
de mayor seguridad y adaptabilidad ante los desafios cons-
tantes del mercado. También abordaremos como prepararse
para realizar entrevistas laborales, este médulo se enfoca en
técnicas de expresion corporal, el manejo de preguntas criticas
y la estructura de respuestas mediante metodologias como el
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modelo STAR (Situacion, Tarea, Accion y Resultado). Al alinear
las fortalezas personales con las necesidades de la empresa, el
candidato logra destacar su valor diferencial, asegurando que
su primera impresion sea coherente, profesional y memorable.

Del propdsito al clic: Como construir y medir el ecosis-
tema digital

Maria Jimena Gonzalez

Viernes 17 de julio de 15.00 a 16.30 hs

Un recorrido estratégico sobre cémo conectar la identidad y el
propdsito de una marca con sus activos digitales. Analizaremos
el rol de cada plataforma, la importancia del sitio web como
ndcleo omnicanal y como medir el impacto real en el negocio
sin perdernos en métricas de vanidad.

“Como te ven te tratan” herramientas de comunicacion,
imagen y etiqueta

Valeria Lagna Fietta

Martes 14 de julio de 19.00 a 20.30 hs

Toda interaccion comunica, queramos o no. Este taller propone
una mirada integrada sobre los tres pilares que configuran la
percepcion que los demas construyen de nosotros: la comuni-
cacion verbal y no verbal, la imagen personal y profesional, y el
protocolo como codigo de conducta social y corporativo. Desde
una perspectiva practica y critica, los participantes podran ex-
plorar cdmo gestionar de manera consciente la impresion que
generan en distintos contextos haciendo foco en su identidad.
Les proponemos disefiar su imagen con intencion.

Brands as Media Companies: Estrategias de Marketing
y Gomunicacion en la era de la comunidad

Diego José De Rose

Miércoles 15 de julio de 13.00 a 14.30 hs

El futuro de la comunicacion y el marketing pertenece a quie-
nes saben crear comunidad. En esta charla vamos a descubrir
como las marcas mas innovadoras estan transformando su es-
trategia, su estructura y sus equipos para convertirse en verda-
deros canales de medios y entretenimiento. Fabricas de conte-
nido. A través de ejemplos y casos de uso, exploraremos como
resolver el desafio de captar la atencion y conectar de forma
real en la era digital. Veremos cémo la planificacion estraté-
gica, el rol crucial de los in-house influencers y la produccion
a escala y sostenible de un ecosistema audiovisual basado en
tres formatos: la autenticidad del Live Streaming, la autoridad
conceptual del video largo (VOD) y la fuerza de atraccion del
video corto vertical; son los elementos clave para humanizar
las marcas y construir comunidades verdaderamente activas,
apasionadas y leales.

Comercializacion Creativa: Como vender disefio

(y construir marca) usando la sociologia y el teatro
Abril Sueiro Franco

Miércoles 15 de julio de 13.00 a 14.30 hs

Taller hiper practico e interactivo disefiado para que los creati-
vos pierdan el miedo a vender. Cruzando el marketing con las
ciencias sociales y el arte dramatico, la propuesta es que los
asistentes utilicen la sociologia para entender a su publico y
técnicas de dramaturgia e improvisacion teatral para construir
la identidad, el tono de voz y el storytelling de sus marcas.

CLINICAS
(6 actividades)

IA y Patrimonio
Carla Ferrari
Martes 14 de julio 11.00 a 12.30 hs

Esta clinica propone explorar el potencial de la Inteligencia Arti-
ficial aplicada al estudio, interpretacion y resignificacion del pa-
trimonio como fuente de inspiracion para proyectos de disefio.
A partir del andlisis de casos y herramientas contemporaneas,
se abordaran metodologias para investigar referencias histori-
cas, recuperar archivos visuales, reconstruir piezas, espacios y
estilos de distintas épocas, y transformarlos en insumos para el
desarrollo creativo. Exploraremos cdmo estas tecnologias pue-
den asistir en la generacion de conceptos, la construccion de
universos estéticos y la elaboracion de propuestas innovadoras
con identidad cultural. Asimismo, se reflexionara sobre los de-
safios que plantea el uso de estas herramientas en los proce-
sos de disefio contemporaneo: la autenticidad, la apropiacion
cultural, la preservacion de la memoria material y la relacion
entre tecnologia, patrimonio y creatividad.

Inteligencia Artificial, derecho de autor, usos, investi-
gacion y plagio

Marcelo Otero

Miércoles 15 de julio de 11.00 a 13.30

Esta clinica propone analizar los desafios legales, éticos y pro-
fesionales que plantea el uso de la inteligencia artificial genera-
tiva en las industrias creativas. A partir de ejemplos aplicados al
disefio, la ilustracion, la fotografia y la comunicacion visual, se
abordaran conceptos fundamentales sobre derecho de autor,
propiedad intelectual y el impacto de las nuevas tecnologias en
los procesos de creacion e investigacion. Durante el encuentro
se explorard como se entrenan los modelos de inteligencia arti-
ficial, qué implicancias tiene el uso de obras preexistentes para
la generacion de contenidos y cudles son los limites entre inspi-
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racion, referencia, apropiacion y plagio. También se analizaran
las posibilidades y restricciones para registrar obras creadas
con asistencia de IA, asi como los riesgos y oportunidades que
estas herramientas presentan para profesionales, empresas y
marcas. Una propuesta orientada a comprender el marco ac-
tual de la IA 'y desarrollar una mirada critica sobre su aplicacion
en los procesos creativos.

Diseiar en tiempos de inteligencia artificial
Lucas Tonet
Jueves 16 de julio de 11.00 a 13.30

La inteligencia artificial ya no es una promesa futurista: es par-
te del presente del disefio visual. Herramientas que generan
imagenes, redactan textos y hasta proponen identidades visua-
les nos obligan a repensar el lugar del disefiador en la comuni-
cacion visual y en la produccion de contenidos. ;Qué pasa con
la creatividad cuando una maquina también puede “crear”? ;Y
con la autoria, la ética y el oficio? Esta charla propone abrir
el juego: explorar como la IA influye en nuestra préctica dia-
ria, como puede potenciar (y no reemplazar) al disefiador, y
qué desafios se presentan en contextos como redes sociales,
branding o disefio editorial. Porque mas que competir con las
maquinas, quizas sea momento de redisefiar nuestro rol.

De Creativo a Lider de Proyectos: COmo convertir ideas
en resultados

Angelica Ordoiiez

Jueves 16 de julio de 15.00 a 16.30

El talento creativo ya no es suficiente. En un mercado donde las
ideas abundan, la verdadera diferencia la hacen quienes saben
transformar conceptos en resultados, coordinar equipos, ges-
tionar recursos y liderar proyectos con impacto. En esta charla
descubrirds como funciona la gestion de proyectos en las in-
dustrias creativas, cuales son los errores que hacen fracasar
grandes ideas y qué herramientas, metodologias y habilidades
utilizan los profesionales que lideran campafias, productos y
experiencias exitosas.

Creatividad a un clic: técnicas de ilustracion para en-
tornos digitales

Dolores Sanchez

Miércoles 15 de julio de 13.00 a 14.30 hs

Esta clinica propone explorar herramientas y técnicas de ilus-
tracion digital aplicadas a la comunicacion en redes sociales. A
través de ejemplos practicos, se trabajard sobre composicion,
color y construccion de piezas visuales atractivas utilizando
plataformas como lllustrator, Procreate y Canva. Ademas, se

www.palermo.edu/encuentro

abordaran estrategias para generar contenido visual con iden-
tidad y potenciar la presencia de marcas, emprendimientos y
proyectos en entornos digitales. Un espacio para experimentar,
recibir retroalimentacion y desarrollar recursos creativos con
aplicacion inmediata.

Relatos que construyen marcas que dan servicios de
hoteleria y turismo

Patricia Relats

Jueves 16 de julio de 13.00 a 14.30 hs
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