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™~ Construccion de un sistema de
representaciones virtuales que partan del
imaginario colectivo creado alrededor de la
Tradicion Cultural Historica Colombiana.

The construction of a system of virtual representatives which stems from the collective
hypotheses created around the Cultural and Historic tradition of Colombia.

Jesus Alejandro Guzman Ramirez, Investigador Principal. Docente Disefio Grafico, Fundacion Universitaria del Area Andina. Grupo iconos y Bastones.

1. Planteamiento del Problema.

El crecimiento geométrico en el uso de juegos de
diversa indole(ya sean analogos o digitales), es una
realidad que ha presentado el mercado en la ultima
década, convirtiendose en una alternativa muy atractiva
para jovenes y adolescentes al momento de elegir
opciones de diversion; esto debido a que expresiones
como los juegos de video muestran un avance grafico
de alta inmersion que en gran cantidad de ocasiones
se proyecta en el uso de juegos de mesa y de cartas
coleccionables o que desde estos Ultimos construyen
su narrativa.

Elimpacto de los juegos en el uso del tiempo libre de los
adolescentes y adultos es bastante alto, llegando incluso
a superar la capacidad de convocatoria que tienen otras
expresiones ludicas o de diversion. En este sentido
se pueden retomar estas posibilidades de incidencia
de manera que permitan el desarrollo de ciertos
elementos en el individuo tales como competencias
creativas, elementos de socializacion y sentido de
pertenencia; el proceso implicaria retomar todos estos
factores que motivan la compra de JCC' y juegos de
mesa y poder reenfocarlo de manera que no sea solo
una aplicacién graficamente atractiva potencializada
ademas con adelantos tecnolégicos que promuevan
la creacion y recreacion de entornos inmersivos propio
de los videojuegos, sino que ademas conlleve un valor
agregado de algun indole social, académica o creativa,
pudiendo enfocar dicho proceso ludico en un método

1 JCC: Juego de cartas coleccionables

de construccion del individuo a través de la recreacion
de una serie de ideas generadas en el entorno de un
imaginario con el cual éste se ha construido y al cual
nutre constantemente.

En general esto evidencia un desarrollo tecnolédgico
que permite la apropiacién de interficies cada vez mas
complejas por parte del usuario y por consiguiente su
capacidad de manipular dichos juegos e interactuar
con ellos aumenta de manera directa. En este sentido
muchas vertientes empiezan a generarse y nuevos
elementos surgen como una manera de interpretar
el fenébmeno en el cual las nuevas generaciones se
encuentran inmersas, es decir el ser digital.

Conceptos como realidad virtual, realidad proyectada
y realidad aumentada son expresiones que reflejan los
nuevos niveles de interaccion entre el individuo y los
entornos digitales, determinando diferentes maneras de
abordar el fendmeno e incluso las relaciones personales,
comerciales y laborales.

Pero teniendo en cuenta que los procesos digitales
pueden llegar a tener como punto en contra la posible
falta de relacién fisica directa entre individuos y el
aislamiento social que puede producir en estos en
el caso de algunas patologias sociales?, la realidad

2 En este caso es necesario entender que como patologia social se aborda el
concepto de problematicas asociadas a la despersonalizacion o desvinculacion de
los estandares colectivos; Habermas plantea que estas patologias no son solamente
particularidades de la personalidad o del individuo, es mas, se presentan en todas
las relaciones de socializacion de forma que son explicitas en el sentido de las
mismas, es decir que podemos observar dichas patologias en algunos individuos
porque son parte de los sistemas sociales de una manera constante y obedecen de
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aumentada ofrece una enorme ventaja en este sentido,
debido a varias caracteristicas entre las cuales
destacan:; la implementacion o uso de elementos fisicos
reales, permitiendo asi que el individuo no se desligue
de su entorno; el facil acceso al que se puede tener
debido a tecnologias mas comunes y de bajo costo
y su rapida difusion y posibilidades de aplicacion en
entornos reales.

Uno de los principales problemas que acusan este tipo
de procesos es la falta de consecucién de imaginarios
propios y se aborden por desconocimiento o ausencia
de informacion tematicas foraneas, que terminan
disociando el sentido de identidad y pertenencia,
contribuyendo a una desorientacion constante de los
elementos simbdlicos que realmente representan una
tradicion cultural y un patrimonio intangible.

Es por ello que es necesario recopilar y analizar todos
los aspectos que conforman dicho imaginario, en el
caso concreto los elementos que conforman la tradicion
cultural histérica colombiana, y encontrar a través de
estos los aspectos simbdlicos representativos que la
estructuran y definen, para de esta manera construir
un conjunto de representaciones que responda a las
necesidades de dicho colectivo en cuanto a identidad,
pertenencia e interpretacion, permitiendo una mayor
apropiacion de dichos conceptos por parte de los
individuos®.

Esimportante no caeren el error de partircomo problema
de estudio en el aspecto técnico del mismo, es decir,
como punto de partida concebir solo la necesidad de
involucrar tecnologias de realidad aumentada para
producir piezas comerciales. Pero tomando en cuenta
los conceptos fundamentales de lo que implica esto, el
problema en si mismo no tiene que ver necesariamente
con la “techne”, por el contrario, esta sélo va a ser una
de las tantas formas en cémo se puede expresar el
objeto de estudio mismo.

Entonces, surge la inquietud sobre cual es el verdadero
problema, y por consiguiente surgen una serie de

una u otra forma a una reglamentacion de los mismaos.

3 Este aspecto lo aborda Gadamer en su obra “Verdad y Método II" al plantear lo
siguiente: “¢qué es lo que hace de un simple hecho un objeto histdrico? La respuesta
gs: su significacion, es decir, su referencia al sistema de valores de la cultura
humana...Pero en realidad la cuestion de Ia historia no afecta a la humanidad como
un problema de conocimiento cientifico, sino de su propia conciencia vital”
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preguntas que pueden indicar tal camino; en este
orden de ideas la duda inicial se enfoca en ;Cdmo
se puede construir un sistema de representaciones
virtuales que satisfaga las creencias de un imaginario
colectivo especifico?, y desde el punto de vista de la
representacion virtual surge otra inquietud y es jes
posible utilizar la mediacion de escenarios de caracter
lidico que permitan la interaccion entre interficies
anadlogas y digitales para crear y recrear una realidad
virtual?.

Estos cuestionamientos se vuelven prioritarios en la
medida que es mas trascendente entender como se
llega a generar una interpretacion de cardcter visual
de los elementos simbdlicos que se aglomeran en
torno a las expectativas, experiencias y vivencias de un
colectivo social, y que a través de dicho entendimiento
se puede reestructurar o nutrir tal imaginario, gue tratar
de buscar de manera sesgada e inconsciente su forma
instrumental de implementacion.

Sin embargo, este Ultimo aspecto no puede ser
dejado al azar, por el contrario tomando en cuenta las
potencialidades y posibilidades de estas expresiones
ludicas contemporaneas es factible tratar de visualizar
un tipo de interficie de ejecucion dentro de un escenario
ludico que cumpla con las expectativas de dicho
imaginario y que ademads se vincule adecuadamente
a los procesos mediaticos actuales, permitiéndole ser
aceptada por una gran cantidad de usuarios y con ello
incidiendo en una mayor poblacion.

2. Impacto esperado y poblacion beneficiada
directa e indirectamente.

Inicialmente la poblacion beneficiada serian estudiantes
de secundaria y universidad de la ciudad de Pereira e
irse expandiendo a otras instituciones de la regién y
posteriormente a nivel nacional.

3. Marco tedrico y estado del arte.

Para poder resolver los cuestionamientos planteados
y acercarse al problema adecuadamente, se generan
una serie de preguntas adicionales que se concentran
en cada una de las partes que los componen y de esta
manera dar claridad sobre los diferentes conceptos que
los conforman.
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Primero se debe entender el concepto de realidad,
Jcual es exactamente el significado que se tiene de la
misma?, y en dicho sentido por qué se usa un término
como “realidad virtual”. En este aspecto se puede decir
que realidad virtual es una representacion que hace el
sujeto de la realidad empirica, partiendo de objetos
reales del mundo fisico, para luego visualizarlos a través
de dicha representacién como objetos ideales con su
propio valor simbolico®.

Entonces la realidad virtual se convierte en la manera
en como el individuo se apropia del conocimiento de
su mundo, tomando control de ella y permitiéndose
recrearla para construir nuevos significados de lo que

la realidad empirica representa.
Mediacion o interficie

Realidad Virtual

%1 Realidad empirica

Representaciones Virtuales

[

Gréfica 1. Proceso de construccion de la realidad empirica a la realidad virtual

Una vez se aborda el anterior concepto como punto
de inicio, es valido suponer gue esta realidad requiere
de un sistema de representacion para poder ser
expresada de nuevo en el mundo visible, y que por lo
tanto debido a su caréacter virtual, dicho sistema debe
ir en consonancia con la misma para poder conservar
las categorias conceptuales que genera el individuo al
crearla o construirla.

Este sistema debe entonces tener como fuente de
creacion un universo de construcciones simbdlicas que
aglomere las visiones, interpretaciones, acercamientos

4 CHORDA, Frederic. De lo visible a lo virtual: una metodologia del andlisis artistico.
Ed Anthropos. 2004. Rubi — Barcelona. Es importante entender que el concepto de
realidad virtual en términos eminentemente tecnalégicos, técnicas o instrumentales
el uso de este concepto se refiere mas al desarrollo y al uso de herramientas,
pero no es el caso en el cual se enfocara este documento, sino a la concepcién
del ser humano de una idealizacién del mundo real, construyendo simbalos que
corresponden a visiones tanto particulares como colectivas del mismo pero que
solo se encuentran en el plano de la mente; en este sentido lo virtual obedece a
algo abstracto y que requiere de nuevas mediaciones para ser visualizado y de esta
manera se puede hablar de términos como realidad proyectada y realidad aumentada
como unas de las tantas que ofrece el conocimiento humano.
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y observaciones de un colectivo y hayan por tanto
incidido en su propio imaginario.

Pero ;cudl puede ser el posible medio a través del cual
el colectivo (del que se toman estas construcciones
simbdlicas), se acerque a la representacion conceptual
y visual, y pueda asi apropiarse de €l para ampliar sus
propias experiencias y acrecentar su conocimiento?;
esta pregunta se encuentra supeditada a la dimension
humana que se desee abordar y a la relaciéon que se
busque entablar con el sistema de representaciones
mencionado.

Si se aborda esta pregunta desde lo corporal o fisico,
se puede obtener un medio palpable que responda a
ejecucionesinstrumentales, peroque nonecesariamente
genere en el individuo procesos de conocimiento que
vayan mas alla del ejercer mecanico. Si se acerca a
la solucién desde lo intelectual solamente, el tipo de
medio resultante puede obedecer a caracteristicas
demasiado abstractas que no permitan un proceso
agil de comunicacion y se pueda por esto tergiversar
su representatividad. Si se focaliza el problema
en lo emocional, el constructo resultante puede
carecer de concrecion, objetividad y posibilidades de
implementacion.

Viendo estos diversos puntos de vista, se entiende
que segmentar al ser sélo fragmenta el proceso de
creacion de su realidad y perjudica la representacion
colectiva del imaginario. En cambio se puede observar
al sujeto como un todo y analizar qué aspecto favorece
la consolidacion de las anteriores dimensiones sin que
por ello se pasen por alto necesidades especificas del
individuo.

Para verlo de estamanera aparece laltdica como prisma
que permite abordar al sujeto en todos sus aspectos
y llevarlo a verse a si mismo objetivamente. Para ello
es necesario entender el concepto de ludica y cual es
la definicion que se tiene de la misma sin que se vea
afectada por elementos que han estado inscritos dentro
de ella pero que no la describen completamente.

En este orden de ideas la dimension lidica del
hombre puede responder de manera general a otras
dimensiones pues permite entender al individuo como
un ser social en crecimiento constante que busca un
aprovechamiento de las experiencias, y que en medio
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de dicho proceso combina lo practico, lo emocional
y lo intelectual para potencializar las cualidades del
individuo como participe de una comunidad y producir
asi un bienestar tanto individual como colectivo.

Es factible pensar que se puede caer en el riesgo de
interpretar lo ludico en dos sentidos. El primero creer
que el desarrollo ludico es una especie de verdad
absoluta que explica al sujeto; no se niega que la ludica
permite dar al individuo un punto de abordaje flexible
gue no lo disecciona en aspectos meramente fisicos
o intelectuales, sino que aborda también aspectos
emocionales o sensitivos del mismo.

Pero no se puede cometer el error de justificar al ser
solo desde esta perspectiva, la ludica es un enfoque
que busca ver al individuo como un ser social que se
proyecta a si mismo dentro del colectivo y promueve sus
cualidades, pero que no resuelve en si mismo todas las
facetas del ser humano.

El otro riesgo en el que se cae es ver la ludica sdlo
con lo gue comunmente se le relaciona que es el
juego. Durante mucho tiempo ambos términos han
sido confundidos llegando al punto de ser tomados por
sinénimos, error que proviene desde diversos difusores
sociales; este es el primer equivoco que se debe obviar
si se quiere llegar a la raiz real de la diferenciacion.

“Al parecer todo juego es ludico pero no todo lo ludico
es juego. No se trata de un simple malabarismo de
palabras, se trata de empezar por reconocer que la
ludica no se reduce o agota en los juegos, que va mas
alla, trascendiéndolos, con una connotacion general,
mientras que el juego es mas particular.

De hecho resulta facil aceptar que coleccionar
estampillas, escuchar musica o hacer chistes no son
juegos, aunque reporten emociones y sentimientos
similares. ;Qué es entonces lo ludico o la ludica?

La ludica se asume aqui como una dimension del
desarrollo humano, esto es, como una parte constitutiva
del hombre, tan importante como otras dimensiones
histéricamente mas aceptadas: la cognitiva, la sexual,
la comunicativa, etc."

5 BONILLA B., Carlos Bolivar . APROXIMACION A LOS CONCEPTOS DE LUDICA Y
LUDQPATIA. Coldeportes Caldas / Universidad de Caldas / FUNLIBRE V CONGRESO
NACIONAL DE RECREACION 3 al 8 de Noviembre de 1998. Manizales. Colombia.
Pl
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Viéndolo desde este aspectolalidicase convierteenuna
generadora de espacios que permiten la potenciacion
del ser humano en todos los aspectos de su desarrollo
social, comunicativo y cultural, permitiéndole expresar
emociones y sentimientos de manera fluida y sin las
restricciones al momento de relacionarse con otros
individuos.

“Sin embargo, afirmar que la ludica es una dimension
humana, no es mas que una definicion genérica, sera
necesario caracterizarla aun mas para efectos de su
comprension.

La ludica se refiere a la necesidad del ser humano,
de sentir, expresar, comunicar y producir emociones
primarias (reir, gritar, llorar, gozar) emociones orientadas
hacia la entretencion, la diversion, el esparcimiento.

Si se acepta esta definicion se comprendera que la
ludica posee una ilimitada cantidad de formas, medios
o satisfactores, de los cuales el juego es tan solo uno
de ellos."®

A partir de la comprension del fendmeno ladico
como una sumatoria de posibilidades que permiten la
participacion en actividades diferentes y de diverso nivel
se puede percibir la dimension creativa y socializadora
que motiva a los participantes de cualquier proceso
ludico a seguir un proceso de afianzamiento de los
espacios que han facilitado dicha expresion.

En este punto es necesario aclarar que el juego es sélo
unadelas maneras de acercarse alolidico, entendiendo
juego como una actividad fisica relacionada con el
deporte, y que por lo mismo muchas de las actividades
ludicas podrian llegar a interpretarse como juego sin
poseer todas sus caracteristicas. Este Ultimo punto es
lo que ha hecho permeable el inconsciente colectivo
respecto a la poca seriedad que se le da a lo ludico
con respecto a los resultados directos referentes al
desarrollo del individuo enmarcandolos exclusivamente
en le campo fisico y de la salud.

Tampoco se pretende demeritar el juego como
herramienta ludica, solo se pretende lograr diferenciar
claramente los alcances de uno con respecto al otro
concepto.

6 Ibid, p9.
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En la siguiente cita se puede ver la manera en la que la
expresion ludica utiliza el juego como una mediacion de
las competencias creativas y sociales:

“Es la manifestacion del cumulo de energia de los
individuos a través de diversas actividades realizadas
por infantes, adolescentes, jovenes, adultos o ancianos,
quienes al ser participes de las diferentes modalidades
de la ludica, experimentan en cuerpo propio el placer
de sentir estimulada alguna parte o en conjunto su
estructura corporal.

El juego es uno de los mejores medios que utiliza el
docente como parte de la recreacion, ya que es una
importante via de comunicacion social, brinda ademas
la oportunidad de conocer nuestras limitaciones vy
posibilidades.

Es el juego un instrumento para la estimulacion organica
para mejorar los movimientos motores basicos, las
cualidades fisicas, la aptitud fisica y finalmente una
forma de rescatar, mantener y preservar costumbres o
tradiciones que tienden paulatinamente a desaparecer,
por adoptar estereotipos de otras culturas.””

Asl, podemos expresar que la lidica no sélo es una
necesidad tangencial del ser humano, sino un motor
- mediador de potencialidades creativas como o
menciona Carlos Bolivar; ademas de necesitar la ludica
para su desarrollo armoénico, le permite al individuo
generar satisfactores de dichas necesidades a lo largo
de su desarrollo como individuo social, histérico y
participativo.

Estos aspectos mencionados anteriormente vician las
verdaderas potencialidades de lo ludico en relacion
con el individuo, por eso el enfoque que se abordara
toma a la ludica como una posibilidad de expresion
de las inquietudes del individuo y su percepcion de
la realidad. Para ello la ludica se puede apropiar de
un elemento que le permite ser y es la generacion del
concepto de escenario ludico, entendiéndolo como
una interficie (Coomans , 1995) interactiva que permite
la relacion entre el usuario /factor y el sistema (digital
o andlogo) (Danvers, 1994) , permitiendo diferentes
grados de libertad del sujeto dentro de este; teniendo

7 BOHORQUEZ , Martha Isabel, y ofros. Propuesta para vivenciar la ludica en el
docente tomado de http:/www.manografias.com/trabajos11/propludi/propludi.
shtml . p 10.

como feedback las posibilidades de respuesta del
sistema evaluando a su vez la cantidad y cualidad de
la misma. En este orden de ideas se debe entender
la interficie interactiva como cualquier tipo de sustrato
sobre el cual se pueden ejecutar una serie de acciones
que van determinadas en un orden no previsto por
completo inicialmente (Bettetini, 1995).

Por obvias razones para que exista un escenario
ludico deben generarse una serie de condiciones o
caracteristicas que lo determinen dentro de unos limites
claros. Bolivar cita varias caracteristicas que se pueden
abordar en la medida que vayan concatenando las
diferentes facetas del escenario ludico:

voluntad y fin

control de la experiencia
el sentimiento y la actitud
lo normativo

la creacion y la recreacion

O B R or s

Para que el acto ludico se trate como tal deben existir
estas categorias gue son las que permiten poder generar
procesos de crecimiento personal y social. Inicialmente
el actor del proceso ludico debe experimentar el placer
y el gozo de la libre decision de participar en el mismo,
no sometida a la imposicion o al malestar en el momento
de acudir, la parte principal de lo ludico se basa en la
generacion de una experiencia de bienestar y profunda
satisfaccion por parte de los actores.

En el punto siguiente, se refiere a la capacidad del
individuo de poder ubicar los limites de la experiencia
ludica, saber cada una de las caracteristicas formales
que lo crea, como el sitio, la hora, etc; todo esto mediado
de acuerdo a la participacion de uno o varios individuos
en la actividad, es asi como en el caso de una actividad
colectiva se refiere a la concertacion y la opinién comun
para llegar al estado de satisfaccion en cada individuo,
si es una actividad solitaria debe existir la disposicion y
el mismo actor determina la experiencia.

De este punto se pasa a la necesidad de lo placentero en
el acto ludico, los beneficios y aportes a nivel personal y
colectivo deben ser claros para evitar caer en la rutina,
extinguiendo la cualidad principal de la experiencia.

Aungue en lo ludico las normas no son implementadas
de una manera rigida y limitante, existen una serie
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de normativas que facilitan la convivencia entre los
individuos, siendo necesarias pero concertadas
pues si bien lo que puede ser placentero para unos
puede resultar muy molesto para otros. Estas normas
tienden a ser muy flexibles pero ayudan a generar una
comunicacion mas fluida menos llena de tropiezos en el
momento de iniciar el proceso ludico. Se debe aclarar
que algunas experiencias ludicas requieren de mayores
normativas debido a la interaccion del individuo con
otros actores, no eliminando la intencionalidad inicial,
sino definiendo las posibilidades de la misma de
manera mas clara.

El ultimo punto plantea la idea de un alto grado de
dinamismo inherente al deseo de diversion y de
distension, de generar dinamicas creativas que motiven
nuevas fronteras y aportes que no se esquematicen
necesariamente al mismo plano ludico, por el contrario,
pueden generar nuevos desarrollos en corrientes
diferentes pero que en Ultimas poseen la misma
finalidad, siendo visualizadas a través de una serie de
elementos de interaccion que promuevan y permitan la
representacion de lo simbodlico.

Viendo el concepto de interaccién entre el objeto y el
sujeto como condicion para que se pueda activar el
escenario ludico, se puede percibir esta como una
mediacion, es decir, un punto de convergencia entre
las necesidades de representar del individuo y las
posibilidades de representacion del objeto.

Se debe recordar que el ser humano comienza su
crecimiento intelectual y motriz a través de actividades
ludicas que permiten conocer el entorno y las
capacidades y limitantes propias, en un proceso de
autoconocimiento y en ocasiones de desarrollos
dirigidos, tanto los infantes como sus padres generan
un escenario de descubrimiento que se puede definir
como el “escenario basico lidico de desarrollo” que
ademas de poseer caracteristicas fisicas como lo son
el hogar del nifio y los sitios regulares de juego, tiene
diferentes categorias que facilitan la comunicacion
entre los diferentes actores.

Es comun encontrar padres que deben generar una serie
de condiciones para el aprendizaje de sus hijos, desde
canciones y dibujos hasta los juegos que incentiven
el logro de una experiencia especifica, es asi como
encontramos canciones infantiles que les recuerdan
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a los nifos las maneras de atar sus cordones hasta
competencias generadas por los padres para arreglar
el cuarto o terminar la cena.

Este proceso gradual se refina y depura constantemente
para permitirle a los nifios, que posteriormente se
convierten en jovenes, adaptarse a los esquemas
propios de la edad, generando esguemas ludicos cada
vez mas complejos pero que a su vez son mediacion
clave en el ingreso posterior al mundo adulto.

A traves de estos escenarios basicos ludicos,
trascendemos las barreras de comunicacion inicial,
logramos generar codigos de comportamiento vy
empezamos a comprender el simbolismo bajo el cual
se presentan las cotidianidades propias de cada
ser humano, correlacionando la individualidad con
la necesidad de una socializacion, para de nuevo,
comenzar el ciclo de aprendizaje que conlleva a la sana
interrelacion entre los miembros de una sociedad.

En el proceso de apropiacion de lo lidico en el
desarrollo de un individuo existen aun mas esquemas
preconcebidos en contra de lo Idico como un elemento
de aprovechamiento practico. Casi todas las esferas de
la sociedad determinan una oposicién entre lo laboral y
lo ludico, determinando un esquema dificil de romper
cuando se trata de ver la utilidad de las expresiones
ludicas en un ambiente de productividad encaminado
a lo econémico, haciendo ver como indtil al fenémeno
ludico; claro esta que también se ve la otra situacion en
la cual se ligalo ludico a lo laboral, esperando resultados
milagrosos en cuanto a eficiencia se refiere.

Ambas posturas pueden estar igual de equivocadas
cuando simplemente se limitan a ver lo lidico como un
esquema opuesto a lo laboral o obligado a ser parte
de lo funcional sin esperar la motivacion propia del
individuo.

“Otro equivoco bastante comun consiste en oponer lo
ludico a lo laboral o, peor aun, en hacer depender lo
ludico del trabajo. Esta errénea interpretacion se refleja
en la dicotomia del lenguaje cotidiano: s Juega o trabaja?
y en las falsas atribuciones de seriedad vy utilidad para
lo laboral, y de no seriedad e inutilidad para lo lddico.

Se reconoce la importancia del trabajo pero, no por ello,
se acepta que sea lo Unico importante en la vida del
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hombre, con Huizinga y Omme Grupe se puede apoyar
la hipdtesis de que juego y trabajo son las dos formas
basicas de la existencia humana.

En este ensayo la ludica no es lo opuesto al trabajo, es
sencillamente algo diferente, tanto como la cognicién o
la sexualidad.

Quizas el problema de la preponderancia dada al
trabajo, se deba en buena medida al predominio de
una racionalidad técnico - instrumental y pragmatica,
gue acompafa la modernizacion de las sociedades
industrializadas, en combinaciéon con la hegemonia
ejercida por la ciencia positiva, en campos como el de
la educacion.

Este modelo cientifico y socio cultural, centro el
referente de la felicidad humana en la produccion,
control y posesion de bienes materiales, subvalorando
todo aquello que no fuera de uso practico, mensurable
y visible."®

En este orden de ideas no debemos restarle seriedad
a lo ludico ni esquematizar lo laboral dentro de los
canones de lo rigido, como cita Carlos Bolivar:

“Luis Carlos Restrepo advierte al respecto: “No se trata
de levantar la bandera de un nuevo sentimentalismo
contra los excesos de la razon. No. Es cuestion, mas
bien, de comprender que siempre en la emocion hay
algo de razon y en la razén un monton de emocion”.

No se puede negar que incluso el juego mas simple de
un nifio implica enorme seriedad y compromiso de su
parte, llegando también a abordar puntos de vista como
el de los psicdlogos, el cual promulga el detrimento
del desarrollo de la personalidad si el nifio no tuvo la
oportunidad de expresar sentimientos y emociones;
viendo esto la utilidad de lo ludico es evidente.

Ver también lo ludico como una solucién a lo laboral es
igual de erréneo pues nada asegura que un hombre
desarrollado a través de capacidades ludicas tenga que
ser mas eficiente que uno que no haya recibido tales
oportunidades, quizas las valoraciones y perspectivas
de uno y otro sean diferentes pero juzgarlas como
adecuadas o inadecuadas no permite profundizar en la
verdadera dimension de la expresion lddica.

8 BONILLAB.,0p. Cit. P9.
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“La ludica, ya expuesta como dimension fundamental
del desarrollo humano, no se circunscribe a un
encuadre temporal especifico, no es Unicamente
para el tiempo libre, es para todo momento de la vida
cotidiana, asi como la cognicion no se limita al marco
temporoespacial de la institucion escolar y esta presente
en todos nuestros actos.

La categoria de tiempo libre parece corresponder a
un momento histérico del desarrollo de las fuerzas
productivas, en el cual se organiza fundamentalmente
la vida laboral de los asalariados en jornadas intensivas,
con intervalos de descanso o para la recuperacion del
trabajador.

Esta categoria nacié como una consecuencia y
dependencia de lo laboral pero la acepciéon de libre,
dada a este tiempo debe relativarse en el sentido de ser
libre, unicamente, de la faena contractual-remunerativa
y especifica de la empresa o fabrica.”®

¢Entonces se debe interpretar que la ludica y el ocio
son la misma cosa?, la respuesta a este interrogante
es no, pues si bien en el tiempo libre pueden existir
actividades ludicas no necesariamente habitan en este
escenario, asi como no siempre el tiempo libre es usado
para descansar; si se entiende este punto podemos ver
que el ocio, la ludica y el tiempo libre no son actividades
relacionadas pero que siinteractuan de acuerdo aciertos
espacios muy especificos pero que son constantes,
como ya se habia dicho la ludica hace parte de la vida
diaria del ser humano y no se circunscribe al momento
en el gue se obliga o se espera que se desarrolle.

Se puede pensar ademas en la inclusién de lo ludico
al entorno escolar, pero no mientras mantenga los
esquemas de control conductistas que posee en estos
momentos. El estudiante por lo general se ve sesgado
a tener conductas especificas dictaminadas por los
modelos ya establecidos en las horas de clase, incluso
los momentos de descanso no son interpretados como
momentos de interaccion y desarrollo de competencias
sociales sino como jornadas de ocio que no benefician
en nada al alumno, concepto que de por si maneja
un sesgo referente a las capacidades cognitivas
de los individuos, pues el término alumno = sin luz,
esquematiza las capacidades de retroalimentacion que
pueden ofrecer los individuos asistentes al individuo

9 Ibid,p9.
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profesor.

Pero no es una tarea imposible poder incluir elementos
ludicos en la educacion formal, a pesar de que pueden
carecer de algunos aspectos que definen la expresion
ludica, podemos desarrollar actividades que crean otro
tipo de escenario que se puede definir como “"Escenario
hibrido ladico”, el cual toma aportes de la corriente
funcional que es necesaria en este tipo de educacion y
aportes de la experiencia ludica.

Necesariamente se deben determinar horarios y
momentos para los actos ludicos, pero enmarcados
dentro de esos aspectos encontramos una amplia
gama de posibilidades que parten de la capacidad
motivacional del nuevo escenario de atrapar a sus
asistentes; eso implica un cambio de racionalidad en
el generador del espacio para asi poder explotar al
maximo la oportunidad de entablar una comunicacién
de otro nivel en este pequefio momento.

El control de este tipo de espacio permite enfocar
nuevos procesos de desarrollo personal en los
asistentes, pues logran percibir en este escenario una
nueva posibilidad de expresion que por lo general no
se presenta en la mayoria de los esquemas a los que
estan acostumbrados. A nivel escolar estas actividades
ludicas puedeningresar al planode apoyoalaeducacion
tradicional asumiendo un caracter de aleatoriedad,
conservando ese aspecto de incertidumbre propio de la
ludica, motivando al estudiante a estar a la expectativa
del suceso y estando pendiente de los procesos
tradicionales para poder ligarlos a los nuevos procesos.
Es el caso de los juegos de rol incluidos a procesos
académicos, estos permiten a los profesores generar
actividades ludicas de interaccion que le permiten al
docente evaluar el grado de atencion del estudiante y
mediante procesos de cualificacion retroalimentativa
poder obtener los resultados deseados y sin embargo
conservar el caracter motivacional por parte de los
estudiantes.

Este tipo de actividades permite que se eviten las
conductas ludopaticas que se presentan en gran
cantidad de jovenes y adultos que por falta de orientacion
y al no conocer las grandes posibilidades ludicas que
se pueden obtener sin recurrir a practicas peligrosas y
que no fortalecen al individuo sino que por el contrario
lo llevan a un estado de enajenacion y adiccion.
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“De este modo, la Ludopatia puede concebirse como
la resolucién de la necesidad ludica del ser humano,
mediante “satisfactores” que ocasionan trastornos
de salud, con evidentes consecuencias negativas
para la calidad de vida personal, familiar y social.
Seudosatisfactores, es la categoria que Max Neef
emplea para referirse a este tipo de medios, que
pueden ilustrarse todavia mas con los ejemplos de
quienes pretenden resolver las necesidades de afecto
de sus familiares, con regalos costosos y no con un trato
tierno, carifoso, dialégico-comprensivo, efc. o también,
el caso de quienes aspiran a resolver las necesidades
de tipo cognitivo-académico, mediante la “copia” y el
aprendizaje mecanico-memoristico, y no a través del
esfuerzo constructivo y el aprendizaje significativo.

El Ludépata es un ser que, por razones aun poco claras,
s6lo encuentra emocionante su vida al ejecutar practicas
de verdadero alto riesgo, hasta caer en la habituacion y
adiccion. La expresion, alto riesgo, que con frecuencia
se atribuye a algunos deportes modernos, no parece
exacta en esos casos, como si ocurre en la ludopatia.
¢Cémo equiparar el riesgo del Ciclomontafismo o
el Jumping, con el de las sustancias psicoactivas o
el motociclismo urbano en estado de embriaguez?
¢Cuantos son los heridos o muertos, en cada caso,
después de su practica en un fin de semana?

Recuérdese que en las practicas deportivas se
ha previsto al maximo el accidente, mediante el
entrenamiento planificado, el mantenimiento de los
implementos, la disponibilidad de equipos médicos de
urgencia, revision de los escenarios y la exclusividad
de los mismos para los deportistas. En las practicas de
los ludodpatas no sucede lo mismo vy, por el contrario, la
emocion se incrementa al no pensar en nada de esto o,
peor aun, yendo en contravia de tales cuidados.”

Este tipo de conductas se deben en gran medida a la
limitaciéon en las posibilidades de expresion por parte
de las personas encargadas de la orientacion inicial de
cada individuo, constantemente se reprime al individuo
en sus emociones y se fomenta la exposicion a
patologias enfermizas que tratan de solventar los vacios
de atencién y desarrollo personal que el conductismo
les ha dejado al no complementarse con posibilidades
mas amplias.

10 BOHORQUEZ Op Cit, P11.

liws |



Estas dimensiones ludicas mutan progresivamente de
manera constante, entrando en nuevos espacios y sitios
en donde anteriormente eran dificilmente observables
pero que hoy dia son fuente inagotable de escenarios de
este tipo, abarcando enormes cantidades de usuarios y
llegan continuamente a ser sistemas de representacion
de sus imaginarios.

Las posibilidades de desarrollo visual y auditivo se han
incrementado hasta puntos cada vez mas realistas y
controlables, dandole al usuario referentes mucho mas
cercanos al mundo real y permitiendo la apropiacion de
tales artefactos como objetos tangibles y funcionales
dentro de su cotidianidad ."

Nuevamente el concepto de la representacion es
abordado y se explota en la medida que la tecnologia lo
permite, ofreciendo entornos identificables y situaciones
que involucran de una manera mas profunda al usuario
con la decisiones y alternativas que proponen.

En este sentido se abordan nuevos conceptos que
tratan de ubicar al individuo moderno en estas nuevas
propuestas y tratar de darle un piso o base que le permita
entender y clasificar dichas categorias, partiendo de las
premisas que definen lo digital y la manera en cémo los
individuos se ven envueltos por dicho proceso.

Lo digital para ser concebido como tal se define
por tres aspectos vitales'; el primero de ellos es la
interactividad'®, que implica la posibilidad de usuario de
interactuar con lo que desee en los niveles que desee.
El segundo aspecto se refiere a la hipertextualidad,
que se define como la posibilidad de encontrar o
enlazarse a lo que sea desde donde sea en términos

11 Este proceso se genera porque de una u otra manera lo digital ha permeado
los nuevos medios, y como lo aborda Lev Manovich en su libro “El lenguaje de los
nuevos medios” estos nuevos medios ya no solo se generados en la computadora
sino que se distribuyen y se consumen todo el tiempo a través de ella, y en es
medida se convierte en el sistema de lectura moderno, en el elemento gramatico por
excelencia que conlleva a los individuos a ser convocados a través de ella.

12 Kerckhove, Derrick. Inteligencias en Conexion. Editorial Gedisa. 1999

13 Como dice P. Virilio (1997) no es que hablemos de cibercultura casualmente,
ya que las autopistas de informacion estan unidas a un constante fenomeno de
retroalimentacidn, en este sentido es més bien la interactividad la que marca los
sistemas sociales actuales. En este sentido la interactividad cabra valor en la medida
que es el salisfactor principal de una sociedad que busca traspasar la barrera de la
pantalla y poder encontrar en lo digital una serie de elementos, los cuales definen
algo coma interactivo, ellos son: Inmersidn, éxtasis y agencia; esto quiere decir que
se toman en cuenta las emaciones, la capacidad de apropiacion, representacion y la
salisfaccion de placer de los usuarios.
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de informacion o conocimiento y el tercero implica la
conectividad, aspecto que implica la posibilidad y
disposicion a conectarse a lo que se necesite y por la
razon que sea.

Estos puntos de partida han definido a los individuos
gue se han involucrado en los entornos digitales y se
han convertido en ciberciudadanos" ya sea como
inmigrantes o como nativos®, reconstruyendo el
concepto de la realidad y usando dichos referentes
para proyectar su propia identidad en un mundo en
donde los referentes abundan en multiples direcciones
y en donde es necesario focalizarse de manera cada
vez mas rapida.

Tales aspectos y la proliferacion de conceptos como
la “modernidad liguida"® exponen al individuo a
situaciones de desvinculacion de entornos reales que
posteriormente pueden verse como nocivos 0 como
indicadores de problematicas mayores que deben
ser controladas o revisadas para no convertirse en
patologias sociales.

Surgen entonces términos como realidad proyectada y
realidad aumentada', los cuales redefinen el concepto

14 Los conceplos de cibersociedad o ciberciudadanos surgen luego de que
William Gibson acuiig el término Ciberespacio en su novela El Neuromante(1984);
desde este punto y a partir de los procesos generados alrededor de Ia facilidad de
comunicacion e interactividad que ofrecio la Internet y la manera gue incidid en las
sociedades en general, autores como McLuhan desde su concepto de glabalizacion
0 Bertalanffy en su planteamiento de la Teoria General de Sistemas, motivan a
concebir a todos aquellos que se encuentran vinculados en los aspectos cotidianos
de su vida con los elementos digitales como “cibercitizens”; estos se caracterizan
por su capacidad de involucrar sus necesidades de informacian y su estilo de vida
dentro de los nuevos medios, la Internet o los objetos electrénicos. No significa
esto que tengan que estar navegando en la red constaniemente, se refiere mas a los
conceptos generados a traves de la web 2.0, la apropiacion de tecnologias de punta
y la necesidad de conectarse para ver e-mail, noticias y videos on ling, etc, es decir
mayor interaccion. Los cibercitizens o ciberciudadanos son mas un efecto generado
a partir de la inclusion de lo digital en los sistemas productivos, laborales y sociales
como un soporle para hacerlos més eficientes y por tanto concebir de una manera
mas practica la “aldea global”,

15 En esle sentido hay dos vertientes, los inmigrantes que son aquellos que han
nacido en generaciones anteriores a la concepcion y crecimiento de la Internet y
los medios digitales pero que han asimilado en su vida todo lo que la distingue y
proyecta, y los nativos que son aquellos que han crecido siendo afectados por los
computadores, las nuevas tecnologias y que han aprendido a sobrevivir en un mundo
hipertextual y lleno de pracesos en paralelo. Piscitelli (2009).

16 BAUMAN, Zygmunt, (2005 b), Modernidad liquida, Fondo de Cultura Economica:
Argentina.

17 La Realidad Aumentada (RA) son superposiciones de imagenes del mundo real
con las generadas por ordenador (CG) en tiempo real. La idea principal es que las
imagenes CG se pueden encajar en la escena real con la perspectiva correcta, desde
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de la realidad no como un elemento Unico e indivisible,
sino como un ente mutable que se redefine acorde a
las necesidades de cada individuo y se manifiesta
constantemente para generar experiencias nuevas y
unicas.

La realidad proyectada se define como la interpretacion
de una realidad fisica en un entorno digital, que
corresponde en su mayor medida a los parametros
fisicos o tematicos factibles para el individuo pero que
involucra aspectos de reconstruccion e interaccién que
le permitan al individuo apropiarse de ella como tal de
una manera personal y manipulable.

La realidad aumentada se define como la recreacion
de aspectos digitales involucrando entornos reales,
permitiendo al individuo interactuar entre ambos vy
potenciando los mismos a partir de la generacion
del concepto de interficie como articulador de la
experiencia.En este sentido la realidad aumentada
permite desarrollar un Escenario Ludico tradicional y
apropiarse de interficies interactivas que estimulen vy
promuevan la interaccion del individuo ajustandose a
sus cualidades intrinsecas.

Para entender esto se debe entender el término de
interficie dentro de un escenario ludico para poder
comprender las implicaciones del individuo en relacion
de ambos.

“En este orden de ideas se debe entender la
interficie interactiva como cualquier tipo de
sustrato sobre el cual se pueden ejecutar una
serie de acciones que van determinadas en un
orden no previsto por completo inicialmente
(Bettetini, 1995).

¢l punto de vista de la persona que mira los objetos virtuales. La Realidad Aumentada
tiene solamente una fraccién de segundo para convencer al espectador que no es
algo que él o ella puede creer es que, aunque no lo es! Luego, por supuesto, el
espectador puede moverse por el falso tiempo real, libremente, e incluso interactuar
con ella. hitp://www.augmented.org/.

Los dispositivos de Realidad aumentada normalmente constan de un “headset” y
un sistema de display para mostrar al usuario la informacién virtual que se anade
a la real. EI "headset” lleva incorporado sistemas de GPS, necesarios para poder
localizar con precision la situacion del usuario. También incluye sistemas inerciales
y Opticos que son capaces de medir caracteristicas como son la aceleracion, la
orientacion y el angulo de inclinacidn. Los dos principales sistemas de “displays”
empleados son la pantalla dptica transparente (Optical See-through Display) v la
pantalla de mezcla de imagenes (Video-mixed Display). Tanto uno como el otro usan
imagenes virtuales que se muestran al usuario mezcladas con la realidad o bien
proyectadas directamente en la pantalla.(tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/
Realidad _aumentada)
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Este punto de partida daba pie a entender la
interficie como el eje articular del escenario
en relacion con el individuo, lo cual permite
la ubicacién espacial del mismo, pero mas
importante aun es que dicha interficie permite
convertirse en el soporte de interaccion en
donde se evidencia una serie de categorias
que al relacionarse entre si y proyectadas a la
experiencia a través del individuo construyen el
escenario ludico.

En este orden de ideas se evidencio que no
se puede hablar de escenario ludico solo por
la aplicacion o la interficie en si misma, debe
existir el uso por parte de un individuo o varios
para que se activen todas estas categorias
y a su vez desencadenen los elementos no
previstos con anticipacion de manera constante
y aleatoria”.

Este tipo de tecnologias aplicadas a escenarios de
caracter ludico estan cobrando un auge cada vez mayor
en los ambitos en los que inicialmente se desarrolld
y empieza a incidir en nuevos frentes de ambito
social; es por ello que en ambientes académicos y de
desarrollo se aborda el concepto de la RA para generar
aplicativos que muestren las posibilidades de este tipo
de nuevas herramientas y promuevan un sistema de
construcciones que potencialice estos avances.

De esta manera en Colombia en los ultimos anos, los
principales escenarios de muestra de esta herramienta
se encuentran en eventos académicos principalmente;
a nivel regional El Festival Internacional de la Imagen,
evento organizado por el programa de Disefio Visual de
la Universidad de Caldas, el cual cuenta con 8 versiones
desde su creacion en 1997 y vincula a profesionales de
diversas areas del disefo y las artes visuales de todo el
mundo, empieza a permitir la exhibicion de propuestas
en este sentido que abordan los problemas técnicos
de su instalacion y recreacion®. A nivel nacional el
evento Campus Party' en sus diferentes versiones ha
mostrado desarrollos de esta indole y permite a un gran
colectivo de personas mostrar sus avances y permitir
la visualizacion de diferentes aplicaciones; ejemplos de

18 Memorias del Festival Internacional de la Imagen en Second Life http://slurl.
com/secondlife/Delphinium%20Island/58/74/26

19 Pagina de Campus Party Colombia hiip://www.campus-party.com.co/index.
php/Campus-Futuro.html
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ello son los desarrollos LevelHead de Julidan Olivera®® y
Halsound de José David Cuartas de Colombia®'.

El problema en este sentido no yace en la construccion
técnica, realmente la ausencia de tematicas que
trasciendan el simple plano del uso de la herramienta
y permitan abordar conceptos mas complejos en otros
niveles evidencia una falencia en dicha area, la cual
no es la preocupacion actual de los desarrolladores
de RA. En este momento en Colombia no existe
un aprovechamiento real con fines mayores a la
experimentacion y sus incidencias técnicas y se puede
decir que es un momento de desorientacion con
respecto a la proyeccidn que estos avances permiten.

En otfros paises se empieza a entender el potencial real
de este tipo de construcciones y muchas empresas e
instituciones comienzan a pensar en el aprovechamiento
de la misma desde diversos frentes; empresas como
Metaio®* han desarrollado aplicaciones que involucran
enciclopedias, marcas como Lego y diversos tipo de
proyectos que muestran una clara implementacion de
sistemas mixtos de visualizacion con un fin concreto
y aprovechable. Otro enfoque que se presenta y en el
cual personajes como Nuria Serrat®® que promueven
talleres sobre la museografia que involucren
recreaciones digitales y mas especificamente RA, se
vuelven de vital importancia pues permiten entender
y promueven la generacion de escenarios de este tipo
y entregan al mundo una manera de entender dichas
aplicaciones y las posibilidades gue tienen las mismas
al ofrecer informacidn contextualizada y actualizada en
los &mbitos gque tienen que ver con la conservacion y
promocion del patrimonio historico e intangible de una
sociedad.

A estos y otros proyectos se suman una larga lista de

20 Pagina personal de Julian Olivera http://julianoliver.com/levelhead
21 Pégina oficial de Sologico libre http://www.sologicolibre.org./

22 Pégina oficial de Metaio hitp:/www.metaio.com/ Empresa alemana que
promueve el desarrollo de enciclopedias basadas en realidad aumentada, vinculando
elementos fisicos como el libro pero con la posibilidad de interaccion mayor que
permite la RA

23 Doctora en Pedagoqia, profesora del Departamento de Didactica y Organizacion
Educativa. Ha sido Co-Directora del Master en Museografia didactica de la UB y
Co-Directora del Master en Museografia Interactiva. Actualmente es profesora del
Master Oficial en Gestion del Patrimonio Cultural, en el Master de Gestién Cultural y
en el Master en Cultura Histérica y Comunicacion de la Universidad de Barcelona. Es
miembro de la junta de la Associacio de Musedlegs de Catalunya. Tomado de http://
www.tucamon.es/contenido/la-realidad-aumentada-en-los-museos

i

ejemplos como en el caso de la empresa Nike, Audi,
Bliz y Sony Computer Entertaiment* los cuales han
encontrado en la publicidad y los juegos de video un
sistema de aprovechamiento de dicha tecnologia y se
ponen en la vanguardia del uso e implementacion de
estos nuevos desarrollos con un caracter eminentemente
comercial.

En términos generales aun se estd en un momento
adecuado para aprovechar este tipo de avances y
dejar de lado la discusion sobre si es el futuro de los
medios digitales o simplemente una moda de ocasion.
Es necesario para que se pueda realmente aprovechar
todo su potencial entender que se debe trascender del
plano eminentemente tecnico en el que se encuentra en
la mayoria de los casos actualmente y que es hora de
empezar a involucrar conceptos, tematicas y referentes
mas complejos pero que incidan de una manera mas
directa en nuestra cultura.

Tambien es necesario dejar atras la inclusion exclusiva
de elementos foraneos, no por generar un Ssesgo
en tal sentido, sino por la tendencia a desvirtuar de
esta manera los valores propios de caracter cultural,
intelectual y narrativo y permitir que con esto se siga
ahondando en la crisis de identidad que acusa tener
el pueblo latinoamericano constantemente. No es
una invitacion entonces a alejarse de los procesos de
globalizacion que han nutrido la sociedad moderna,
se trata de aprovechar esta misma globalizacién vy
capacidad de conectividad para reafirmar los conceptos
propios y poder mostrarlos al exterior de manera sélida
y contemporaneizada a las exigencias actuales y con
ello reflejar una faceta aun mas amplia de los valores
culturales de nuestra nacion.

6. Objetivo general.

Construir un sistema de representaciones virtuales que
se nutra del analisis e interpretacion de los aspectos
simbdlicos que comparte el imaginario colectivo que se
ha formado alrededor de la tradicién cultural histdrica
colombiana.

24 Eyepet es un desarrollo realizado para la plataforma Playstation 3 que anexa un
juego interesante, se trata de una mascota virtual generada en realidad aumentada,
la cual puede ser vista en la pantalla del televisor e interactia con los jugadores
como si fuera una mascota viva, se le puede alimentar, jugar con ella y crearle
objetos. http://video.publico.es/videos/11/43027/2/recent
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7. Objetivos especificos.

- Ubicar los elementos que componen el imaginario de
la tradicion cultural-histérica colombiana.

- Analizar la simbologia que se desprende de este y su
respectiva capacidad representativa.

- Reinterpretar dicha simbologia a partir del concepto
de realidad virtual.

8. Metodologia propuesta.

Lainvestigacion es cualitativa de caracter hermenéutico,
por lo que se enfocard en primera medida en la
documentacion y recopilacion de informacion que le
permita construir una serie de conceptos, sobre los
cuales desarrollar las aproximaciones simbdlicas. En
esta medida el proyecto se cumplira en 5 Etapas:

8.1- Definicion de conceptos: Determinar el concepto de
realidad virtual y los aspectos simbdlicos que enmarcan
la tradicién cultural histérica colombiana

8.2- Construccion de elementos visuales: Generar
representaciones que surjan del analisis y discusion de
dichos aspectos simbdlicos.

8.3- Perfilacion tecnologica: Definir el mejor sistema de
representacion que pueda recrear dicha simbologia.
8.4- Evaluacion técnica: Se resuelven los problemas
técnicos correspondientes a cada soporte a partir de
las estructuras visuales y conceptuales determinadas.
8.5- Generacion de resultados: Se crea un producto
aplicable sobre una muestra del grupo objetivo para
evaluar sus resultados y se socializa este de manera
mas amplia.

En la definicion de conceptos se deben determinar
una serie de categorias de analisis que permitan
definir claramente los aspectos simbdlicos de manera
organizada y en ese sentido enrutar los esfuerzos por
estructurar dichos simbolos coherentemente. Para ello
se partira de los niveles de representacion de la imagen,
dejando como resultado las siguientes categorias:

8.1.1 - Figurativa: Tienen mayor cercania a la realidad
y sumodelo de representacion es identificable dentro
de los objetos empiricos.

8.1.2 - Esquematica: estas formas se caracterizan por
su configuracion geométrica o simplificada pero se
reconoce con su correspondiente objeto empirico.
8.1.3 - Abstracta: Su forma pierde toda referencia de
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la realidad y no se asemeja a ella de forma directa.

Tlp_o Categorias

#/ Objeto-

nombre forigen

Referente [ [

Descripcion Ubicacion

Escultura
Figurativa
Esquemdtica
Abstracta

imagen
artefacto

Tabla 1. Categorizacion de elementos simbolicos

Para poder recopilar la documentacion necesaria en los
diferentes escenarios que se requiera se va a hacer uso
de dos instrumentos como tal para la recoleccion, el
primero sera el uso de fichas bibliograficas y el segundo
de fichas de documentacion.

Ficha bibliografica:

N ficha Autor

Titulo y subtitule

Autor:
Edicion {a partir de la 2)

Lugar de la edicion
Autor:

Editorial:

Aflode edieién
Num. de phginas:
Localizacion de la nbra:

Ficha de documentacion:

Ne© de ficha:

Autor investigado:
Estudiante:

Fecha de recoleccion;
Fuente:

Referencia Bibliografica:
Material Original:

- Texto

- Imagen

- Audio
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- Video
- Otro
0 Especificaciones
Registro:
- Analégico
- Digital
- Especificaciones del registro
Resumen:
Notas:

Resultados esperados del proyecto.

La investigacion debe permitir observar, dentro de
las posibilidades, que interpretaciones simbdlicas se
encuentran tras los consensos sociales planteados vy
cudles son sus capacidades de interpretacion grafica
en el contextual actual en diversos aspectos sociales y
culturales, cémo se desprenden del imaginario histérico
cultural colombiano especificamente y de qué manera
pueden realmente incidir nuevamente en tal colectivo
de una manera positiva en su sentido de identidad y
pertenencia.

En el transcurso de esta investigacién se tendra en
cuenta la revision bibliografica y la consulta tematica de
expertos, asi como la documentacion gréafica y estética
base como un insumo en la etapa de conceptualizacion
y que sirvan para el andlisis ya sea de este mismo
estudio en etapas posteriores o en otros de la misma
naturaleza; luego de todo este proceso de andlisis e
interpretacion, se determinan todas las estructuras
visuales y se genera un constructo grafico asi como
las principales conclusiones al respecto, los cuales
se pretenden socializar a través de mecanismos de
discusion y exhibicion como foros y publicaciones.
Totalizando se espera que la investigacion permita
conseguir;

- Recopilacion de elementos tematicos y gréaficos del
imaginario colectivo tomado como referente.

- Un sistema de representaciones que permita la
visualizacion de los aspectos simbdlicos de dicho
imaginario.

- Implementacion del sistema en un tipo de entorno
gue le permita aprovechar todas sus cualidades
representativas.

- Generacion de un articulo de investigacion sobre
el tema que pueda ser presentado en revistas
indexadas, que muestre el desarrollo del proyecto
y sus proyecciones desde el punto de vista gréfico y
conceptual.

9. Estrategia de socializacion de los resultados
de la investigacion.

- Conferencias y foros

- Construccion de una aplicacion para cd que permita
ver el sistema de visualizacion y su interaccion con el
usuario.

- Muestra del sistema visual resultante de esta

investigacion.

- Taller de trabajo alrededor del concepto de realidad
aumentaday suusoenelaspectode larepresentatividad.

- Exposicion de la investigacion por parte del grupo.
- Foro con los participantes y Expositores.

- Exposicion y retroalimentacion de la experiencia
con otros grupos de investigacion de la region y del
pais, con los cuales se buscard entablar convenios
académico-institucionales como parte del crecimiento
de la facultad de disefio y en consecuencia del valor
agregado de formacion académica, lo que también se
podré ver reflejado en la actualizacion y resignificacion
constante del curriculo.

- Presentar articulo scbre la investigacion a la revista
ZONA del departamento de Ciencias Humanas
Seccional Pereira, a la publicacion andina Bogota.

- Presentacion de ponencia avance de investigacion en
el IX Festival internacional de la imagen 2010.
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