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Resumen.

Este texto pretende sentar algunos fundamentos de Disefio desde su perspectiva
participativa, para la creacion de un marco referencial que permita la proyeccion de
un sistema interactivo, donde la informacioén, comunicacién e interacciéon sean
variables que conlleven apropiacion social de la herencia patrimonial cultural por
parte de los habitantes de un territorio, lo que implica definir, o al menos poner en
discusion, nuevas y mejores formas del Disefio de estos sistemas, frente a las
dimensiones transversales que los componen, enmarcados en las sensibilidades
contextuales posibles.
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Abstract.

The following text aims to lay some foundations of participatory design, to create a
framework that allows the projection of interactive systems, where information,
communication and interaction, are variables involving social appropriation of
cultural heritage the inhabitants of a territory, which involves defining, or at least put
under discussion, new and better ways of design of these systems, compared to the
transverse dimensions that compose framed in possible contextual sensitivities.
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“ abemos que ninguna teoria, incluso las cientificas,
puede ftratar de modo exhaustivo la realidad ni
encerrar su objeto de estudio en paradigmas

esquematicos. Toda teoria esta condenada a permanecer

abierta, es decir, inacabada, insuficiente, suspendida en un
principio de incertidumbre y desconocimiento, pero a través
de esta brecha, que al mismo tiempo es su boca hambrienta,

prosequira la investigacion”. (E. Morin, 1974:72)

Arquetipo

Preambulo conceptual.

En el contexto actual, somos testigos y actores de transformaciones
de los modos de produccion de conocimiento en todos los campos
del saber, dentro de las sociedades que nos cobijan como
individuos con facetas politicas, sociales, creativas vy
trascendentales, las cuales componen la cosmovisién cultural
heredaday aceptada, asi como la tecnologia, creaday adaptada.

Todos hacemos parte de un mundo que cambia velozmente sus
soportes del saber, donde ya no hay paradigmas absolutos y las
tecnologias tradicionales se ven rebasadas por la utilizacion
renovada y re-imaginada de si mismas, y en este sentido, se hace
urgente reflexionar sobre el papel que juegan los campos del
conocimiento en disciplinas que las usan, desde un punto de vista
creativo, como el Disefio y sus multiples dominios, que definen

* Articulo resultado de investigacion denominado “Interface social tecnoldgica para el patrimonio cultural del
Paisaje Cultural Cafetero”. Como tesis de maestria en Disefio y creacion interactiva de la Universidad de caldas.
Manizales. 2013 en desarrollo.

** Disefiador Industrial de la Universidad Nacional de Colombia. Especialista en Ingenieria de Organizacion
Industrial de la Universidad de Zaragoza, Espafia. Especialista en Pedagogia y Desarrollo Humano de la
Universidad Catdlica de Pereira. Postgrado en Artes Mediales de la Universidad Nacional de Cérdoba, Argentina.
Actualmente tesista en la Maestria en Disefio y Creacion Interactiva de la Universidad de Caldas. Catedratico en
universidades de Pereira, Palmira, Cali y Bogota (Colombia) y del diplomado en Ergonomia de la Sociedad
Colombiana de Ergonomia. Con articulos y ponencias, publicados en diversas revistas y eventos de caracter
académico a nivel nacional e internacional. Consultor y asesor de empresas de metalmecanica, muebles de
maderay artesanias. Investigador registrado en COLCIENCIAS CVLAC: http://201.234.78.173:8081/cvlac.
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como su objeto de estudio a los
artefactos (Flusser, 1999).

Estos ultimos deben ser
comprendidos como sistemas que
han sido pensados para ser
usados en procura de mejorar una
situacion frente a un contexto
especifico, en tanto que “disefia
todo aquel que desarrolla un curso
de accion destinado a transformar
una situacion existente en una
situacion preferible” (Krippendorff,
2006:56). Asi, todo individuo
puede disefar en términos
generales; sin embargo, solo los
disefiadores proyectan artefactos
que permiten que los mundos
natural y artificial sean asequibles
en términos culturales, mas alla de
lo tangible que puedan llegar a ser
por medio de las sensaciones
corporales (Flusseer, 1999), al ser
usados por medio de las interfaces
que los configuran morfologica-
mente.

De manera que el Disefo puede
constituirse en una tercera area
del conocimiento cuyo campo de
estudio se amplia sobre las
posibilidades de las interfaces que
configuran posibles usos en una
situacion real dada (Archer, 2005),
y no solo a los artefactos que se
convierten en productos con una
tecnologia existente dentro de un
contexto especifico. Esto cambia
la mirada que muchos
disefiadores tienen sobre los
artefactos, especialmente en

aquellos que representan valores de un
grupo social y que permiten participar dentro
de susritos y tradiciones al vincular el pasado
con las formas de vida en el presente,
reflejando de manera genuina y tacita su
memoria popular e identidad cultural.

Adquieren, asi, la categoria de patrimonio
cultural', gracias a los procesos
relacionados con su identificacion,
valoracion e institucionalizaciéon (Sanin,
2009), y por tanto, su apropiacion, ya que no
solo encarnan ideales, sino también
practicas sociales, donde se observa la
forma en que la cultura se pone en practica, y
de este modo se comprenden los procesos
de consolidacién de las tradiciones.

Por lo anterior, los artefactos de uso cotidiano
se convierten en el registro de las multiples
formas en que una sociedad mantiene viva
su memoria colectiva, al traer su pasado al
presente y de esta manera proyectar un
futuro, consolidando un patrimonio cultural
que brinda diferenciacion social y distincion
simbdlica (Garcia Canclini, 1995); a la vez,
se configuran como sistema de integracion
de los grupos sociales, al lograr la
objetivacion de sus deseos y proporcionarles
un sentido existencial frente a su contexto.

Sin embargo, actualmente y respondiendo a
l6gicas del modelo econdémico imperante, el
patrimonio cultural se ve abocado a una
peligrosa tendencia a la homogeneidad en
sus formas de expresion, proyeccion vy
comunicacion a ftravés de acciones
mercantiles, donde solo los procesos de
compra, uso Yy eliminacién (Garcia Canclini,
1995) dan forma a la cultura mediante una
serie de pautas de comportamiento que se

" En Colombia, el patrimonio cultural, se reconoce por la Ley General de Cultura 397 de 1997, en su art. 4°, el cual establece que el Patrimonio
Cultural de la Nacién esta constituido, por todos los bienes y valores culturales que son expresion de la nacionalidad colombiana, tales como
la tradicion, las costumbres y habitos, asi como el conjunto de los bienes inmateriales y materiales, muebles e inmuebles que posean un
especial interés historico, artistico, estético, plastico, arquitectdnico, urbano, arqueolégico, ambiental, ecolégico, lingiiistico, sonoro, musical,
audiovisual, filmico, cientifico, testimonial, documental, literario, bibliografico, museolégico, antropolégico, y las manifestaciones, los

productos y las representaciones de la cultura popular.



materializan en diferentes artefactos para
consumo. En este sentido, el Disefio desde la
cosmovision de la complejidad (Maldonado,
1999), debe legitimar la existencia de
diferentes tipos de cultura, por medio de los
microrrelatos existentes en cada artefacto,
buscando actualizar sus posibilidades de
conocimiento y auto-fundacion (Lyotard,
1991).

El objtivo es evitar que solo el consumo sealo
que permita ser o estar en sociedad,
configurando nuevas perspectivas desde la

“Inconmensurabilidad entre la
pragmatica narrativa popular, que es
desde luego legitimante, y ese juego
de lenguaje conocido en Occidente
que es la cuestion de la legitimidad, o
mejor aun, la legitimidad como
referente del juego interrogativo. Los
relatos, se ha visto, determinan
criterios de competencia y/o ilustran la
aplicacion. Definen asi lo que tiene
derecho a decirse y a hacerse en la
cultura” (Lyotard, 1991:22).

Con ello se logran “procesos de constitucion
de nuevos sujetos politicos” (Gentile,
2009:65), desde una vision retoérica del
Disefio (Buchanam, 2012), redefiniendo los
valores que constituyen la significacion de
los artefactos pertenecientes a los grupos
sociales, hacia la creacion de inagotables
mejoras de las formas de hacer, pensar y
actuar el Disefio de aquellos catalogados
como patrimonio cultural. Todo lo cual debe
propender al desarrollo de nuevas formas de
uso de las tecnologias, para aportar avances
en las posibilidades de interaccion dentro de
un contexto donde el disefiador desarrolla
sus proyectos y dentro de sistemas que no
controla totalmente (Margolin, 2006), puesto
que los parametros son determinados por
otros muchos individuos, entre los que estan
los usuarios mismos.

Esta situacion obliga a la creacion
de un marco que permita al Disefio
la proyeccién de sistemas
interactivos donde la informacion,
comunicaciéon e interaccion sean
dimensiones que conlleven una
apropiacién social del patrimonio
cultural por parte de un territorio,
para una acertada y pertinente
participacion en la construccion de
modos de vida de las comu-
nidades que lo habitan. De manera
que los procesos que crean,
redefinen y conforman sus valores
sociales, deben ser referencia
obligada para la l6gica del Disefio
de las interfaces que componen
artefactos, las cuales deben
relacionar las caracteristicas de
comunidades habitantes de un
territorio con su patrimonio cultural
y las tecnologias que lo hacen
posible.

“La interfaz humano-maquina
marca un cambio cualitativo de las
formas de comunicacién mediante
el empleo de los medios
tecnologicos” (Giannetti, 2009:3),
cuyo desarrollo influye deci-
didamente en la nocién de la
sociedad actual y en la manera de
identificarse como individuo
dentro de ella, puesto que “crea 'y
usa para ello la tecnologia que
encuentra a su alcance, a veces
incluso como una caja negra, sin
comprenderla verdaderamente”
(Berenguer, 2012:4), pero
sintiendo sus efectos de
integracion, interconexién vy
conformacion de flujos constantes
en diversos canales de
informaciéon, comunicaciéon e
interaccion.
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De alli que se necesiten procesos
de Disefio para todos los
componentes posibles que surgen
gracias a estos efectos, ya que van
desapareciendo las funciones de
un autor reconocido y un
observador caracterizado, por el
de un individuo que “deja de ser el
operador que controla consciente
e integramente la herramienta”
(Giannetti, 2004:4) y se convierte
en parte constitutiva de la
interaccién, en la medida en que
adquiere independencia en su
funcionamiento; de ahi surge el
concepto del interactor (Giannetti,
2009), lo que implica el desarrollo
de un lenguaje comprensible,
traducible y medible (Londofio,
2012; Berenguer, 2012) que debe
y busca responder a las variables
culturales del contexto donde se
da la interaccion, entre los
interactores posibles y el sistema
interactivo.

Se tienen en cuenta dos
perspectivas: la primera, como
medios estaticos con atributos
dinamicos de interaccién, cuyos
flujos de informacion se dan en un
espacio que toman como base
funcional operativa las
herramientas tecnoldgicas vy
teleoperativas (Londofio, 2012),
como las que ofrecen las
Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) bajo el
concepto de Cibercultura
(Castells, 1997), facilitando la
creacioén, distribucion y mani-
pulacion de la informacién con un
rol preponderante de las
actividades sociales, culturales y
econoémicas, en las que todo
individuo que conforman los
grupos sociales de una sociedad

puede crear, consultar, utilizar, compartir y
producir conocimiento, por lo cual el Disefio
de los sistemas interactivos que soporten
estas interfaces debe definir un enfoque que
integre, por un lado, bases de datos
multimedia y la definicion de métodos de
navegacion a través de representaciones
especializadas, que vinculen los intereses
colectivos de caracter cultural con los
individuales (Giannetti, 2004); y por otro, la
dimension ética del disefio que se ensefia, se
ejerce y se proyecta, y que representa una
cultura 'y al mismo tiempo le otorga identidad,
a partir de diversas condiciones referentes a
sus connotaciones en los contextos
tecnoldégico, cultural y comercial.

Lo anterior implica, dentro de plano social del
Disefio (Bonsiepe, 1999), el estudio de la
relacion comunicativa que se establece entre
las interfaces como puntos de interseccion
entre su funcién especifica y su materialidad
con el dialogo que se establece en términos
de la distancia, el tiempo y los datos del
sistema interactivo, subordinado a las
acciones/reacciones del interactor, sean
estas visuales, sonoras, tactiles, gestuales,
motoras, energéticas o corporales
(Giannetti, 2009), sobre las cuales el Disefio
conforma materialidad, pues poseen al
menos un significado y responden a una
taxonomia que toda sociedad impone, para
un uso cotidiano y su consumo (Barthes,
1966), para definir un marco referencial que
permita la proyeccion sistemas interactivos
diferenciados, sobre lo tecnoldgico-
mediatico-comunicativo-semiotico-
filosofico-estético—ético-social (Shultz,
2009), con un comun denominador que
focaliza el medio sobre el que se pretende el
uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) dentro de una cultura, lo
que permite definir como signos todo aquello
que la conforma.

Frente a este proceso, las sociedades entran
a convertirse en mediadores entre lo que su



institucionalizacion decide y lo que la
sociedad puede pensar ante ello, creando
una tipologizacién de los artefactos debido a
la presencia de un cédigo que permite
identificar su funcién denotada, primaria, y su
funcion secundaria, connotada (Eco, 1999).

Por lo tanto, el disefio de un sistema
interactivo para la apropiacién social del
patrimonio de un territorio debe ser flexible,
circunstancial, hipermedial y multidisciplinar,
dentro de las dimensiones cognitiva,
intuitiva, sensorial y sensomotora,
involucradas en todos los niveles sociales
comunitarios, tanto en plataformas on-line
como off-line, como objetos propios de la
cibercultura en su soporte distintivo de
circulacion: la Red. De alli que si se toma
como referencia el territorio del Paisaje
Cultural Cafetero Colombiano y la necesidad
de la comunidad habitante, es necesario
definir requerimientos de disefio que rebasen
los criterios tecnolégicos y hagan mas
énfasis enlo sociocultural.

El sistema interactivo para la apropiaciéon
social del territorio del PCC.

El disefio de sistemas interactivos para la
apropiacion social de un territorio a través del
uso de TIC que proyecten la memoria
popular, debe configurarse mediante
procesos participativos que tengan como
objetivo primordial alcanzar un modelo de
desarrollo equilibrado en todos los
componentes que lo avalan, lo cual incluye
los artefactos catalogados como patrimonio,
a partir de la eco-eficiencia tecnoldgica que
posibilita su incidencia en los estilos de vida,
con lafinalidad de alcanzar una ecoeficiencia
social, en un territorio habitado (Manzini,
2005).

Por tanto, si el territorio es
pensado como proyecto (Gomez,
2010) y ciféndonos al Disefio
como retdrica que transciende un
objetivo netamente objetual, se
propone que desde un patrimonio
cultural como se define a la
fotografia sistematizada en los
albumes de familia (Silva, 1999),
los habitantes del territorio del
Paisaje Cafetero Colombiano
empiecen a entender que son ellos
los gestores de su territorio por
medio de su patrimonio familiar
grafico (Albumes de familia), ya
que guardan a través de su vision
subjetiva, los signos, mensajes,
conocimientos, ideas, imagenes e
informacion de los elementos que
lo catalogaron como Patrimonio
Cultural de la Humanidad, por
parte de la UNESCO®.

Se debe fomentar la idea de que
son los habitantes los principales
recursos del paisaje cultural
cafetero (Figura 1), pues “son
ellos, a partir de sus expectativas 'y
de su fuerza creadora, los que
transforman un proyecto en
realidades mediantes sus
acciones” (Gémez, 2010:103); de
alli la necesidad de disefar
sistemas de interaccion, donde
sus proyectos de vida sean
proyectados y dispuestos a una
interaccion donde el uso de sus
propios recursos culturales sean
las herramientas destinadas para
alcanzar un desarrollo sostenible,
dentro de los diversos ambitos en
los que se debe dar.

* El Paisaje Cafetero Colombiano fue declarado patrimonio cultural de la humanidad durante la 352 sesién del Comité de Patrimonio Mundial
de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Cienciay la Tecnologia (UNESCO), el 23 de junio de 2011.
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Figura 1.

Mapa conceptual del sistema
interactivo para el PCC.
Fuente: Propia.

Un medio para alcanzar este
desarrollo y que permite la
interaccion de los habitantes,
como interactores dentro de un
sistema que resalte sus aspectos
socioculturales expresados en sus
fotografias sistematizadas en los
albumes de familia, son las
Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC), que con
sentido de pertenencia, modelos
de proyecciéon, aspectos de
conservacion y pensamiento de
sostenibilidad, produzcan
contenidos en diversos canales
dentro de la red, con interfaces
disenadas en multiples
configuraciones formales que
contengan la responsabilidad de
representar un futuro, de actuaren
nombre y por cuenta de la
comunidad que lo conforma, para
proyectar y solventar el patrimonio
generado por ellos mismos, de
manera que sean ellos
conservadores y proyectistas de
su territorio.

De esta manera se enaltece el paisaje
cultural como una unidad cultural,
geogréafica, econémica y paisajistica, Unica
dentro del panorama mundial, donde el
cultivo y consumo de café han articulado
grandes transformaciones histéricas y
ambientales que generaron un modelo de
accion colectiva de desarrollo del capital
social con valores excepcionales, de
integridad y autenticidad, relacionados
intimamente con su entorno natural (Osorio,
2008). De alli que la definicién de proyectos
de disefio de sistemas interactivos sea
imprescindible para lograr su apropiaciéon
social.

Algunas conclusiones.

El sistema interactivo debe exponer al
mundo lo que los pueblos son como
comunidad y lo que la sociedad colombiana
en general les reconoce como culturay como
territorio, involucrando en la medida de lo
posible cada relato individual, cada historia
familiar, y por tanto, el trasegar historico y
vivencial comunitario hecho como un
artefacto que puede ser proyectado a través
de sistemas interactivos comunes,
transmisibles, ensefiables y contextuales.

En este sentido, el disefio debe procurar
exponer la memoria popular de esta
sociedad y su territorio, a veces tan
cuestionada por los procesos relacionados
con su identificacién, valoracion e
institucionalizacién (Sanin, 2009), y
abordarla desde nuevas perspectivas, donde
su relacion deberia darse de forma natural,
habitual y necesaria (Bonsiepe, 1999),
consolidando procesos culturales,
materiales y tecnoldgicos contextualizados
en territorios como el PCC.

La interaccién lograda dentro del sistema,
debe evitar que las expresiones Unicas
culturales y sociales, por las cuales el
territorio fue declarado patrimonio de la



humanidad, sean entregadas a sistemas
politicos, econdmicos y sociales desde una
vision meramente mercantil, sin darle la
oportunidad y los medios a quienes
subsisten en él, de contribuir en la
construccion de su realidad y que se
encuentren con sistemas y artefactos
disefiados, completamente ajenos a ellos
mismos y a sus formas de vida.

Finalmente, se espera crear una base de
estudio bajo la perspectiva del disefio
participativo, que conlleve el desarrollo de un
sistema interactivo donde la informacion,
comunicacion e interaccion permita la
identificacion entre la poblacién habitante de
este territorio como interactores de su
herencia cultural, con sostenibilidad de la
apropiacion social de su patrimonio cultural,

reflejado en sus albumes de
familia.

El disefio de un sistema interactivo
debe permitir seleccionar,
transformar e incluso construir
nuevas propuestas no previstas,
donde los habitantes del territorio
como interactores de narrativas no
lineales, expresen y creen
ficciones que exploren
conjuntamente relatos colectivos
como patrimonio institucional, sin
ningun tipo de intencionalidad,
adquiriendo un sentido autbnomo
de vigencia sobre el cual el mismo
sistema defina su duracién y nivel
de complejidad.

Figura 2.

Fotografias de habitantes
del territorio del PCC.
Fuente: Jordan, 2012.
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