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clase en donde la creatividad sea parte de ella. Tan ficil
y tan complejo al mismo tiempo. La propuesta que pre-
sentamos tiene que ver con incorporar a la clase diaria
actividades que movilicen y comiencen a ejercitar esta
capacidad de los individuos; atin en una clase teérica. Ju-
gar con las palabras desde los distintos significados y en
sus distintos contextos para dar con el indicado. Trabajar
con el imaginario social, qué pensamos de tal o cual cosa
o0 personaje en un ping pong espontdneo de respuestas.
Lo que interesa ciertamente es el proceso, el camino.
Algunas propuestas consisten en provocar la escritura
creativa, el fluir de la conciencia, escribir sin rumbo
fijo, naufragar en la escritura. Para después poder en-
contrarse en el camino mds estricto de la correccién de
todo tipo. Porque dentro de la creatividad lo que vale
es generar un problema, una intervencién que genere
movilizacién, incomodidad.

Negar todo lo que un objeto es para integrarlo en otra
visién, en otro contexto. En el caso del clip, cudntas
otras cosas pueden ser si no lo circunscribimos solo al
dmbito de sostén de papel; incluso cuestionando sus di-
mensiones.

Cualquier circunstancia dentro de la clase puede ser
aprovechada para extender la creacién. Una mancha del
café del desayuno en una hoja puede ser el comienzo de
un dibujo o de un gran relato.

O realizar un collage con una seleccién de imédgenes re-
cortadas en el lapso de diez minutos, nuevamente pue-
de ser un gran inicio.

Ejemplos de lo que puede ser una actividad en torno
a la creatividad, sin embargo una premisa necesaria es
que la actividad debe ser artesanal, debe imponerse el
trabajo manual, el trabajo artesano. Alguna vez, hace
mucho un articulo periodistico comentaba acerca del
trabajo artesanal al que estaban volviendo los estudian-
tes que trabajaban en informética. Redescubrir ese tra-
bajo que consiste en guiar la mano, entrar en contacto
con el material y plasmar esa idea, ese mapa mental en
algo concreto. Artesanal en el trabajo con el intelecto
para lograr por ejemplo hacer comin lo extrafio, hacer
extrafio lo comun.
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Abstract: This short essay attempts to highlight the necessary
and desirable place of creativity for any discipline within the
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Resumen: Abordaremos en el desarrollo de este trabajo el impacto de las tecnologias en el arte y la cultura: cémo la creatividad
expande el horizonte incluyendo innovacién en nuestras formas de pensar la relacién con las obras y los espacios laborales.
Actualmente las tecnologias han generado un impacto que atin no puede dimensionarse dentro de las pricticas sociales. El arte y la
cultura no quedan exentos de ese impacto, asi como tampoco sus posibilidades de innovacién y avance a través del uso de las herra-
mientas digitales y tecnoldgicas. Desde sus inicios la web se instituye generando espacios y nuevas formas de comunicacién, produc-
ci6n y difusién que conforma diversas posibilidades que los artistas y creativos pueden tomar para desarrollarse profesionalmente.
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La tendencia laboral en Argentina no queda exenta del impacto global respecto a la revolucién informaética. Capacitacién continua

y mejora de posibilidades profesionales conforman procesos dindmicos que acompaiian esta creciente demanda. Analizaremos

entonces diversas posibilidades respecto a la insercién laboral donde se considere la expresién cultural y artistica, planteando la

posibilidad de un acercamiento desde el mercado laboral informatico. Consideraremos ademads diversas competencias que a nivel

educativo deben ser tenidas en cuenta para la inclusion.
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Abordaremos en el desarrollo de este trabajo el impacto
de las tecnologias en el arte y la cultura: como la creati-
vidad expande el horizonte incluyendo innovacién en
nuestras formas de pensar la relacién con las obras y los
espacios laborales.

Actualmente las tecnologias han generado un impacto
que ain no puede dimensionarse dentro de las practi-
cas sociales. El arte y la cultura no quedan exentos de
ese impacto, asi como tampoco sus posibilidades de
innovacién y avance a través del uso de las herramien-
tas digitales y tecnolégicas. Desde sus inicios la web se
instituye generando espacios y nuevas formas de comu-
nicacién, produccién y difusién que conforma diversas
posibilidades que los artistas y creativos pueden tomar
para desarrollarse profesionalmente.

La tendencia laboral en Argentina no queda exenta del
impacto global respecto a la revolucién informatica. Ca-
pacitacién continua y mejora de posibilidades profesio-
nales conforman procesos dindmicos que acompaian
esta creciente demanda. Analizaremos entonces diver-
sas posibilidades respecto a la insercién laboral donde
se considere la expresién cultural y artistica, plantean-
do la posibilidad de un acercamiento desde el mercado
laboral informatico. Consideraremos ademds diversas
competencias que a nivel educativo deben ser tenidas
en cuenta para la inclusién.

Sobre alfabetizacién digital, herramientas y habilidades
En torno a la educacién es fundamental que socialmen-
te exista un acceso a la informacién desde la perspecti-
va tecnoldgica, pero es igual de importante considerar
lo que se entiende como alfabetizacién digital. Claudia
Silvera enuncia las definiciones de Kanter, Oxbrow y
Royal Society of Arts (Silvera, Claudia 2005). Kanter
considera esta alfabetizacién como la habilidad para
utilizar una computadora personal, a diferencia de Ox-
brow quien la define como el desarrollo de destrezas
para el uso de tecnologias. Sin embargo, dentro de este
abordaje tomaremos la concepcién de Royal Society of
Arts, que enuncia a la alfabetizacién informdtica desde
la acreditacién de aquellas destrezas practicas en tecno-
logfas de la informacién necesarias para el trabajo, y sin
dudas, para la vida diaria.

Este reconocimiento de la educacién y fortalecimiento
de habilidades dentro de la cotidianeidad respecto a las
herramientas digitales e informéticas es un punto cru-
cial para pensar el &mbito educativo, laboral y profesio-
nal. Se constituye un conocimiento practico y tedrico
respecto a las tecnologias que implica ir mds alld de la
naturalizacién de los dispositivos y funcionalidades. En

los dltimos afios, la tecnologia se ha vuelto oscura en
cuanto a su uso, tanto a nivel hardware como a funcio-
namiento general de software. Las interfaces fisicas y
digitales implican un repensar nuestro uso de las mis-
mas: “Concebir la formacién y la alfabetizacién de la
poblacién en la cultura digital como el mero dominio
instrumental del hardware y software de las TIC es re-
ducir al ciudadano a ser un mero consumidor de infor-
macién y productos digitales que se nos ofrecen a través
de televisiones digitales, Internet o telefonia mdvil.”
(Area, 2001, p.87)

Por esto, es necesario el reconocimiento tanto del rol
de la educaciéon (entendida como ensefianza de habili-
dades y pensamiento critico) como de la creatividad en
diferentes contextos. Consideramos que estas diversas
necesidades para repensarnos como parte de una socie-
dad tecnoldgica son parte de una construccién social
compleja que nos llevan a indagar entre multiples as-
pectos, parte de las necesidades y habilidades necesa-
rias de interaccién social-informatica. Buscar y anali-
zar informacién de forma critica; generar estrategias de
resolucién de problemas; focalizar en la comunicacién
y colaboracién junto al desarrollo de conocimiento de
informdtica multi y pluri disciplinar son aristas fun-
damentales de la formacién. Esto aplica no sé6lo para
cada individuo sino también para profesionales crea-
tivos que logren salir del estereotipo (y los productos
cldsicos) para marcar innovacién, generando rupturas
como trabajadores-artistas, cuestionando y expandien-
do el horizonte, considerando las tendencias de nuevas
tecnologias.

Panoramas de tendencia digital y perspectivas laborales
La construccién de alternativas para trabajo en el 4m-
bito informdtico no depende tdnicamente del mercado
sino también de la creatividad humana. Las diferen-
tes instancias de desarrollo tanto de software como de
hardware que hoy son parte del dia a dia, siendo que
en los dltimos afos se incrementé la capacidad de in-
novacién y adaptacién, deben ser tenidas en cuenta en
la bisqueda y propuesta laboral. Por nombrar algunos
de los temas de alto impacto en la tendencia digital, po-
demos mencionar entre muchos otros temas Realidad
Virtual, Realidad aumentada, Big Data, Aumento de co-
nectividad y acceso (Anywhere, AnyDevice, AnyTime),
Cybersecurity, inclusién de técnicas como Design Thin-
king, UX, UI o AMP, para acercar y facilitar el acceso a
los productos.

Este trabajo buscar enunciar algunas de las posibilidades
de insercién laboral en particular para quienes desde una
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rama creativa poseen herramientas tecnolégicas que pue-
den acercarlos para aplicar a alguna de estas dreas: Con-
tenido, Videojuegos, Produccién visual y audiovisual,
Produccion de webs o apps, Gestién cultural digital.
Tanto artistas, desarrolladores como disefiadores pasan
a reflexionar su trabajo desde el impacto informético:
dispositivos que van desde un celular a una pantalla di-
gital en un evento con touchscreen, software atravesado
por la realidad virtual e interacciones con el usuario,
comunicadores abocados a nuevas formas de pensar las
redes sociales, sumado al volumen de andlisis y desa-
fios de visualizacion de la Big data.

Como primer abordaje consideraremos el drea de conte-
nidos desde las necesidades actuales a nivel digital. Si
consideramos el informe de BBVA acerca del lenguaje
en Internet y la creciente produccién de contenidos en
los tltimos afios (mds del 90% segin los libros dispo-
nibles en https://www.bbvaopenmind.com/). E1 cambio
de paradigma de usuario, con caracteristicas de recep-
tor, a un prosumer, entendido como un usuario que
produce y consume contenido ha generado un gran im-
pacto que implica nuevos perfiles. Para mencionar algu-
nos posibles roles de esta drea, podemos considerar los
Community manager como productores de contenidos
(tanto escritos como audiovisuales); los Redactores de
contenidos especializados; Analistas SEO y SEM dentro
del andlisis de especificidades del lenguaje digital y sus
interacciones (keywords, consideraciones para rankeo
en navegadores, configuraciones de alt y meta, etc);
Periodismo de datos y remarketing basados en anélisis
de grandes voliumenes de datos para luego utilizarlos
para su comunicacién posterior; entre muchos otros.
El campo de la comunicacién creativa se ve entonces
potenciada por las necesidades de generar contenido
para plataformas multiples: medios tradicionales en
web, apps, blogs, canales de video, redes sociales que
aumentan dia a dia, etc.

Dentro de estas necesidades, no es de extrafiar entonces
que museos de reconocimiento internacional como es el
Museo de Louvre considere estas posibilidades para la
construccion de su sitio, que gané el Webby Awwward
2012 de Web como Cultural Institution, (WEBBY, 2017).
Los Weeby Awards son los premios considerados como
el “Internet’s highest honor” por The New York Times y
reconocen la excelencia en Internet en las categorias de
Websites, Interactive Advertising y Media, Online Film,
Video, Mobile, Apps y social media. Estas dltimas redes
también cuentan con acciones interesantes que hacen
que espacios institucionalizados utilicen Twitter con
sus Hashtags para generar una interaccién con sus es-
pectadores y visitantes, como es el caso de AskaCurator
una campaiia que utiliza la palabra clave para generar
consultas a los curadores respecto a las exposiciones
artisticas.

En cuanto a la industria del videojuego, también cuenta
con diferentes oportunidades siendo una de las dreas
que crece de forma exponencial: produjo alrededor de
91 millones de délares en 2016. Algunos de los perfiles
de la industria incluyen: Game designer (como creador
de desafios y guién del juego), Modeladores 3D, Artistas
e Ilustradores 2D, 3D, Animadores, Compositores de so-
nido, Programadores y QA Testers, entre otros.

La produccién de sitios y apps tiene también una coin-
cidencia con videojuegos en algunos perfiles, como
el QA Tester y el programador o developer que puede
ser FrontEnd (trabajando con el cédigo mds cercano al
usuario considerando el front como lo visible) o Bac-
kEnd (trabajando con las funcionalidades y estructuras
o arquitecturas menos visibles). Adicionalmente, tene-
mos Creativos, Analistas Funcionales, Disefiadores, UX
(especializados en la experiencia del usuario), UI (Re-
lacionados con el disefio de la interfaz), Analistas de
contenido. En ambas dreas de produccién se coincide
con otros perfiles: el ya mencionado SEO Analyst y PM,
siglas correspondientes a Project Manager o lider de
proyecto. Otros perfiles como Product Owner (lider de
producto) o Account Manager (gerente de cuenta) pue-
den sumar o completar a los ya mencionados tanto en
desarrollo de videojuegos como en sitios y apps.

Desde un segundo abordaje, a continuacién enuncia-
mos también algunas practicas o tendencias digitales
que hacen posibles nuevas intersecciones desde la crea-
tividad y formacién profesional.

Dentro del panorama de constante innovacién en técni-
cas, en los dltimos afios tenemos la aparicién de Design
Thinking, repensando los productos y desarrollos des-
de una légica de andlisis y uso del disefio tanto visual
como de funcionalidades y producto. Encontrarse con
metodologias dgiles con modalidades de innovacién es
fundamental para el desarrollo digital.

La ampliacién de acceso a diversos dispositivos por
usuario (celulares, tablets y notebooks) e incluso pen-
sarlo en el horizonte de IOT Internet de las cosas, plan-
tea la urgencia de formacién en nuevas posibilidades de
creacién y produccion. Internet de las cosas llegé para
quedarse, asi como nuevos elementos como los drones
abren multiples perspectivas de uso. Ejemplificando
el impacto del dltimo, podemos considerar el notorio
uso que estdn recibiendo dentro del dmbito musical que
abre también nuevas posibilidades de creacién e inte-
raccién entre artistas y audiencias.

Un aspecto a considerar es que al aumentar el acceso
a las herramientas digitales, debemos tener también o
incrementar una mayor alfabetizacién sobre los usos
y recomendaciones para privacidad y seguridad, ade-
mads de conocer y apropiarse del conocimiento del fun-
cionamiento del Hardware. La soberania electrénica y
digital es fundamental para conservar la autonomia de
produccién e incluso de conservacion y digitalizacion
de archivos. Técnicos y conservadores especializados
en preservaciéon de obras, considerando la misma en
el panorama del Patrimonio 2.0 son necesarios para in-
cluirlos dentro de la planta permanente de instituciones
culturales, museos y asesores de politicas estatales de
conservacién patrimonial.

Dentro de lo que la Big Data y el volumen incremental
de datos e informacién, podemos observar en particular
lineamientos donde el uso de las bases de datos puede
ser aprovechado con comunicacién de producciones
artistico-culturales. Tanto las campafias de marketing
e interaccién con los espectadores, como anélisis para
generar propuestas de impacto para los espectadores,
generacion de material educativo o curaduria hace que
nos replanteemos la gestién cultural y agenda.
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Es necesario recalcar que CESSI, la Cdmara de la In-
dustria Argentina del Software, dio a conocer en marzo
2017 el resultado del estudio sobre empleo IT, desarro-
llado en conjunto con el Observatorio Permanente de
la Industria de Software y Servicios Informéticos de la
Argentina (OPSSI) que estima una proyeccién en dicho
pafs de casi 13.000 nuevos empleos en 2017 (CESSI,
2016, p.8). Dentro del panorama aqui planteado es fun-
damental construir los espacios de difusién relaciona-
dos a la construccién de conciencia colectiva respecto
a las posibilidades de desarrollo profesional y creativo
dentro del dmbito informético.

Estas miradas permiten a través de la reflexién sobre
la potencialidad creativa de las herramientas digitales,
una resignificacién de la democratizacién del arte que
se reconstruye desde practicas actuales. Enlazado con
un panorama ampliado de oportunidades laborales tan-
to para artistas como trabajadores culturales, genera una
puesta en valor de los artistas como productores, pero
también del espectador creador; hoy usuario que inter-
viene y ayuda a esta difusién general.

Conclusiones

Planteamos en este trabajo un marco de reflexién sobre
tendencias informdticas y culturales, valorizando la
creatividad artistica, promoviendo alternativas de pro-
duccién que pueden ser adoptadas dentro de un nuevo
horizonte de avance tecnoldgico e innovacién continua.
La busqueda constante de alternativas, miradas y usos
de herramientas para el campo artistico no debe desa-
tender la produccién digital. Una mirada diferente a los
empleos estandarizados y las curriculas estaticas, nos
genera reflexiones sobre la importancia de constante-
mente cuestionar nuevas oportunidades en espacios no
tradicionales, limites e instancias que precisan ser cru-
zadas por miradas que las construyan y deconstruyan,
considerando también la historia de una comunidad y
sus précticas-producciones.

Se pone en escena la necesidad de reforzar propuestas
y programas educativos y de formacién que promuevan
el reconocimiento de estas “nuevas” préicticas profesio-
nales culturales y artisticas, por tanto, en una biisqueda
de habilidades y pensamiento critico reflexivo, en un
programa de capacitacién continuo.

Entendemos que este trabajo es un primer acercamiento
que enuncia algunas posibilidades de un proceso con-
tempordneo ain no definido pero que busca plasmar
algunas ideas y acercamientos con la experiencia de lo
multidisciplinar y cruces entre el d&mbito laboral infor-
matico junto con la actual formacién de artistas, comu-
nicadores, disefiadores, desarrolladores y gestores. La
posibilidad de convocar al arte dentro de otros espacios
de encuentro, generando condiciones de inclusién den-
tro de ciertos sucesos histéricos, culturales, sociales y
tecnoldgicos es un panorama de acercamiento que se
constituye entonces como una posible propuesta entre
miles que refleja hoy el campo tecnolégico. Incluso que-
da por fuera y ausente a este trabajo la perspectiva de
desarrollo laboral del artista tecnoldgico y electrénico,
pero entendemos que este trabajo consiste en un acerca-
miento inicial analitico a nuestro imaginario social en
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torno al trabajo artistico y cultural, considerando cémo
los procesos tecnoldgicos permiten acceder a nuevos
espacios.

La exclusién del conocimiento digital y el potencial de
los mismos generan una exclusién politica, ideoldgica
y de produccién que conlleva consecuencias profundas
para el campo artistico-cultural, y también al social.
Planteamos asi la necesidad de reflexionar sobre estas
y muchas otras praxis relacionadas, siempre desde una
postura de reconocimiento y creatividad. La recupera-
ci6n de las posibilidades y el desarrollo de nuevas ins-
tancias para la ampliacién del perfil de los que integran
el campo artistico es un nuevo desafio para su inclusién
dentro de las nuevas tendencias digitales, tecnoldgicas
e informaéticas.
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Abstract: We will discuss in the development of this work the
impact of technologies on art and culture: how creativity ex-
pands the horizon including innovation in our ways of thin-
king about the relationship with works and work spaces.
Currently, technologies have generated an impact that can not
yet be measured within social practices. Art and culture are not
exempt from this impact, nor are their possibilities for innova-
tion and advancement through the use of digital and techno-
logical tools. Since its inception, the web has been created by
generating spaces and new forms of communication, produc-
tion and dissemination that make up various possibilities that
artists and creatives can take to develop professionally.

The labor trend in Argentina is not exempt from the global im-
pact with respect to the information revolution. Continuous
training and improvement of professional possibilities form
dynamic processes that accompany this growing demand. We
will then analyze various possibilities regarding labor insertion
where cultural and artistic expression is considered, raising the
possibility of an approach from the computer work market. We
will also consider various competences that at the educational
level should be taken into account for inclusion.

Keywords: labor insertion - creativity - computer science - art -
digital literacy - cultural production

Resumo: Abordaremos no desenvolvimento deste trabalho o
impacto das tecnologias na arte e a cultura: como a criatividade
expande o horizonte incluindo inovagdo em nossas formas de
pensar a relagdo com as obras e os espagos de trabalhisto.
Actualmente as tecnologias tém gerado um impacto que ainda
ndo pode dimensionarse dentro das praticas sociais. A arte e a
cultura ndo ficam isentos desse impacto, bem como também nao
suas possibilidades de inovagéo e avanco através do uso das fe-
rramentas digitais e tecnoldgicas. Desde seus inicios o site insti-
tui-se gerando espagos e novas formas de comunicagéo, produgédo
e difusdo que conforma diversas possibilidades que os artistas e
criativos podem tomar para se desenvolver profissionalmente.

A tendéncia trabalhista em Argentina néo fica isenta do impac-
to global com respeito a revolugdo informatica. Capacitacdo
continua e melhora de possibilidades profissionais conformam
processos dindmicos que acompanham esta crescente deman-
da. Analisaremos entdo diversas possibilidades com respeito
a insercdo trabalhista onde se considere a expressdo cultural e
artistica, propondo a possibilidade de uma aproximagéao desde
desde o mercado trabalhista informético. Consideraremos ade-
mais diversas concorréncias que a nivel educativo devem ser
tidas em conta para a inclusao.

Palavras Chave: insergdo laboral - criatividade - informatica -
arte - alfabetizagao digital - produgéo cultural
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Resumen: La presente ponencia trata acerca de la conformacién de una marca pais, qué elementos hay que tener en consideraciéon
para que la marca de un pafs sea representativa e identifique el patrimonio del mismo y a su vez tenga las caracteristicas esenciales
de una marca para poder representar de manera efectiva al pais en el mundo. De esta manera dard una imagen determinada en el ex-
terior atrayendo turismo, inversiones, talentos etc. Se explorardn las marcas pais de Sudamérica desde el punto de vista del disefio
gréfico, analizdndolas desde la perspectiva que sefialan los teéricos en la materia. Se definird cudles son las que se ajustan mejor al
concepto de marca logrando representar asi de manera efectiva a su pais.

Palabras clave: marca pafs — disefio grafico — imagen - suddmerica

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 233]

Se partird de la hipétesis que afirma que el disefio de la
marca pafs Argentina representa de manera efectiva el
territorio, la visién y la cultura Argentina.

Chaves (2011) explica que en América Latina los paises
estdn realizando esfuerzos para obtener un mejor posicio-
namiento en los mercados internacionales y estos esfuer-
zos son acompaiiados por la creacién de las marcas pafs.
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