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Presentacion.

La universidad Jorge Tadeo Lozano dentro de su actual plan directivo de
modernizacion y actualizacion pretende estar a tono con las dinamicas
académicas contemporaneas del pais, de este modo tiene dentro de sus
propdsitos, generar y fortalecer una produccién editorial propia que comunique,
muestre y exprese su pensamiento encarnado en las razones y formas
institucionales de su existencia en el contexto nacional y de su propia
convivencia interna, y por supuesto de forma importante, de los productos
intelectuales surgidos de sus procesos investigativos y estudiosos de sus
profesores.

Se tiene identificada una necesidad de hacer visible de forma documentada las
estructuras internas de todas las instancias y dependencias. En lo que refiere a
las académicas hay dos facetas, una que pretende mostrar: Como se piensan
las estructuras, y otra; lo Qué se hace, como practica académica con dichas
estructuras, dentro de los planes de estudio y sus respectivas asignaturas.

El presente producto editorial que usted se dispone a leer, estimado estudiante
o profesor, es el primero de la serie Libros de texto de Disefio Industrial.
Esta serie tiene como finalidad darles a conocer a ustedes, como comunidad
universitaria, los diversos temas y cuestiones del ambito formativo del
programa en la institucion.

En este primer texto se da la primera visidn panoramica de cada una de las tres
rutas académicas, Interaccion, Objeto y Contexto para todos aquellos que se
dispongan a dar inicio a esta fase de sus estudios. Se trata, en una primera
parte, dar cuenta de los lineamientos e importancia de las nociones que titulan
las Respectivas rutas, y en una segunda parte de mostrar descriptivamente el
ejercicio, procesos y resultados de los dos primeros talleres con los que en
cada ruta los estudiantes han aplicado los conceptos vertidos dialécticamente
por el equipo de profesores que han estado encargados de este novedoso
proceso colegiado y mas descentrado de la ensefianza del disefio que pone en
ejercicio el programa.

Como este es el inicio de un proceso documental muy importante que debe ser
sostenido, esperamos sus comentarios y retroalimentaciones que redunden en
el crecimiento y futuro mejoramiento.

Orlando Duran S.
Coordinacién Publicaciones D.I.
2013
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RUTA DE INTERACCION.

Del presente Documento han sido autores, los Profesores del programa D.|.:
ALBERTO CARLOS ROMERO M.
ORLANDO DURAN S.

1. Introduccion.

La condicién posmoderna, postcolonial y postindustrial, con la creciente insercion de medios y
mediaciones en las sociedades contempordneas, se encuentra ordenada a partir de una gran

multiplicidad de vectores incidentes en el mundo de las acciones humanas.

La evolucién tecnoldgica y la misma caracteristica emergente de los sistemas socio-técnicos,
estructura y configura nuevos simulacros que propician otras modelaciones y mds aun nuevas
formas de relacién en los vinculos cotidianos, entre, individuos y entre grupos humanos; y entre,

estos y las mdquinas que los circundan.

Los hechos anteriores promueven un alto grado de sentido vinculante y relacional, que no esta
exento ni de problematizaciones ni de creaciones, lo que lo convierte en un espacio de trabajo

prospero e interesante por las expectativas académicas y técnicas que se suscitan.

Dadas las circunstancias mencionadas, se hace necesario formular estudios y obras de creacién
para la comprension, intervencién critica y mejoramiento, en lo posible, de aquellas relaciones
identificadas, desde y hacia, el sujeto contemporaneo, como también, desde y hacia (y entre), los

dispositivos técnicos y tecnoldgicos.
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El disefio actualmente en la mayoria de los casos, ha de considerar estructurar una forma de
lectura y valoracién que se localice en el espacio entre el sujeto y el dispositivo. Tal forma de
lectura es metodoldgicamente particular y diferente a la tradicionalidad de los analisis practicos en

el disefio, ademas, el espacio localizado es como problema y concepto amplio, el de la interaccidn.

Los estudios sobre el problema de la interaccién, en el disefio, han tenido un evidente crecimiento
en las ultimas dos décadas. Estos se han provisto en gran medida a partir de fuentes
interdisciplinares, pues las tematicas y problemas sobrepasan el territorio puro de lo

unidisciplinar.

2. Fundamentos

El concepto de interaccién tiene un origen identificado claramente en la génesis de las disciplinas
sociales. La antropologia cultural y la sociologia tanto como la psicologia y las disciplinas del
lenguaje lo han necesitado y aplicado. La ubicacidn del concepto, en estas disciplinas, estd, en los
problemas que indagan los vinculos sociales y las comunicaciones humanas, en los espacios de lo

individual y de lo colectivo.

La construccion social realizada entre los individuos, asi como los procesos de la comunicacién
entre estos, son modos de interaccion.

La interaccion a su vez presenta multiples facetas y formas de expresién, pues lo que se gesta a
través suyo son reconocimientos, posibles aprehensiones, transacciones y operaciones de orden
practico pero también simbdlico, ordenamientos y/o subordinaciones, mas o menos rutinarios

entre actores sociales y entre estos y otros actores que van apareciendo en el mundo actual.

Ahora bien, buena parte de la concepcion que se tiene sobre la interaccion desde las disciplinas
sociales, vista de este modo, puede ser trasladada a la creacidn de un espacio reflexivo del Disefo,

respetando en principio sus fundamentos. Sin embargo, es indispensable, ademas, hacer
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ampliaciones y adaptaciones, dadas las nuevas contextualizaciones, en tanto los territorios
técnico-artificiales que se han ido constituyendo, transforman continuamente el mundo de lo

cotidiano de los seres humanos y con este lo demas.

La interaccion, en el disefio, debe ser considerada, en el mejor y mas amplio sentido, como una
hibridacion del conocimiento. Vista de este modo, se nos brinda como un interesante espacio que
genera un potencial experimental para el encuentro entre su teoria (desde las disciplinas sociales)
y las construcciones practicas (la de las creaciones del disefio).

Este ejercicio de hibridacion o interdisciplina no es un ejercicio para quienes gustan de la
busqueda de certezas. Debe ser asimilado de manera como un buen espacio de conflictos

creativos.

Ese es el abarcante campo de estudios del Disefio de Interaccion Humana (DIH) o Human
Interaction Design (HID) por sus siglas en ingles, que cada dia cobra mayor participacion de
equipos multidisciplinarios en el mundo del disefio y cuya importancia propone, de forma
introductoria el programa de Disefio Industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, el presente

plan de estudios para el cual se plantea la presente Ruta Académica.

10
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3. Criterios nominales de la Ruta

1. La Ruta de Interaccién intenta una aproximacion a los comportamientos de artefactos

y dispositivos en relacion a las acciones o actividades de los usuarios.

2. La Ruta de Interaccién se concentra en los procesos de uso e intercambio, asi como en
las actividades de los sujetos con respecto a las estrategias y ordenes que se proponen

en el mundo actual.

3. La Ruta de Interaccidon se comprende desde un trabajo inter y transdisciplinar, que
propone un ejercicio dialéctico y reflexivo entre el Disefio y otras disciplinas,
particularmente los desarrollos de las que permitan pensar en nuevas formas de

relacion entre sujetos o entre los sujetos y su entorno.

4. La Ruta de Interaccidén concentra sus acciones en aquellas nociones provenientes de la
tradicion del Disefio (interpretar, proponer, representar, entre otras) y en algunas que
han aparecido con fuerza en el mundo actual: por una parte modelar y simular y por

otra conectar, mediar y relacionar.

5. La Ruta de Interaccion intentara también definir un horizonte de trabajo tedrico para

el ejercicio disciplinar, que considere las nociones por ejemplo de: analogo, digital,

intertextual, medial, no lineal, entre otros.

11
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4. Propésito formativo.

El estudiante que curse los talleres propuestos por la Ruta de Interaccién podra estar

en capacidad de estudiar y comprender:

1. Algunos de los procesos que se generan en la relacion de los sujetos con los

dispositivos.

2. Comprender las nociones que en el mundo actual permiten entender la idea de

relacion como fundamental.

3. Los procesos que en el mundo actual vinculan sujetos con dispositivos, construyen

redes y generan sentido a partir del uso y la interpretacion.

4. Valorar las estrategias de la simulacion y la modelaciéon como discursos fuertes de la
mediacion contemporanea mas alld de sus caracteristicas sustentadas en Ia

representacion.
5. Reconocer reflexiva y criticamente el nuevo lugar del ser humano en un mundo
mediado por los dispositivos y las acciones tecnoldgicas propios de la revolucidon

digital.

6. Anticipar las posibles acciones humanas mediadas por el uso de los artefactos y

dispositivos y la comprensién de los mismos.

7. Estructurar pensamientos que permiten la emergencia de dispositivos en el mundo

actual.

12
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5. Estrategias educativas pedagodgicas y didacticas.

1. Observacion de los nodos y las redes que aparecen en las mediaciones e interacciones
en el mundo actual, a partir de localizar escenarios de las mismas a manera de

ejemplo.

2. Aproximaciones con herramientas del Disefio y de las Ciencias Humanas a las
condiciones y caracteristicas de los sujetos y sus relaciones e interacciones, a partir de
las cuales pueda ser levantado un modelo de archivo y documentacion de la

informacion.

3. Analizar y sintetizar la informacién obtenida de la observaciéon y relacionarla con los
desarrollos tedricos y formales que enmarquen la discusidon y reflexion en el mundo

actual.

4. Considerar la elaboracion de simulaciones y mediaciones como la instancia de
aparicion de las reflexiones y como el resultado propositivo en términos de dispositivo

o artefactos.

5. Abordar la relacion de la observacion, aproximacion y analisis con las estructuras
epistemoldgicas que se desarrollan en otras disciplinas con excusas similares de

trabajo.

6. Intentar la consolidacion de la practica y sus horizontes en relacién a nuevas maneras

de aproximacion al saber disciplinar.

13
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6. Estructura argumentativa

Se espera que el disefiador esté en capacidad de descifrar las condiciones y
caracteristicas del mundo actual, en el que las tensiones venidas de los nuevos lugares
de mediacion e interaccién son fundamentales y a partir de ese ejercicio pueda
proponer, justificar y argumentar otros lugares posibles a la disciplina desde la

posibilidad de extender las fronteras de la misma. (ver: presentacién y fundamentos)

7. Tipos de proyectos

Algunos de los tipos de proyectos que la Ruta de Interaccidén supone, pueden tener las
siguientes consideraciones, asi la atencién fundamental de la Ruta de Interaccion se
sustenta en comprender los procesos y las relaciones asi como los factores, nodos y
redes que en estos interfieren. En consideracion los proyectos se ordenaran a partir de
criterios procesuales que valoren las consideraciones y resultados de los procesos de

observacién y analisis.

1. Se espera que el estudiante esté en capacidad de proponer intervenciones.

2. Se espera que el estudiante esté en capacidad de proponer modelaciones vy

simulaciones.

3. Se espera que el estudiante este en capacidad de proponer Dispositivos.

4, Se espera que el estudiante este en capacidad de presentar elaboraciones y

construcciones tedricas

14
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8. Proyeccidn laboral.

Los estudiantes que cursen alguno de los talleres eventualmente pueden entrar en
contacto con estructuras de produccién, con disciplinas y con resultados de procesos de
creacion que les permitan localizar la disciplina de disefio en un lugar de relacién amplio y
propositivo.

Se espera que estén en capacidad de consolidar estrategias de comprensién y creacion de
proyectos interactivos y de consolidar intervenciones y propuestas para mediaciones
reales o posibles en contextos determinados.

Se espera que los estudiantes tengan las herramientas para proponer y ordenar grupos de

proyecto que se estructuren a partir de ldgicas relacionales.

15
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Descripcion de los Talleres Realizados bajo la guia de la Ruta de Interaccion

hasta el 22 periodo de 2012.

17
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Taller de Interaccion: Simulaciones ludicas

Profesores:
Beatriz Helena Rolén Dominguez.
Andrés Morelli.

Jairo Carrillo.

Palabras clave:

Simulacion, ludica, aplicaciones, interaccion, experiencias significativas de juego.

El programa de Disefio industrial de la Universidad Jorge Tadeo Lozano, desde la ruta de
interaccion propone un espacio académico para la construccién de conocimiento desde la visidn

de la ludica, el juego y la simulacidn.

Este a partir del estudio de dos conceptos basicos como son la simulacidon y la ladica, tiene como
objetivo explorar, conceptualizar y construir interacciones basadas en las mecanicas de los juegos

y la representacion jugable de diversas problematicas encontradas en el contexto.

De manera que en él se reevalla, la funcidén del disefiador permitiéndole proponer diferentes
interpretaciones y/o reinvenciones de la realidad, las cuales se realizan mediante el planteamiento
de proyectos entendidos como juegos y juguetes (analdgicos y digitales) en donde Ia
conceptualizacion de la anticipacion de las posibles acciones o interacciones realizadas por los
diferentes usuarios recae en construccion de los prototipos, las interfaces y los sistemas, que dan a
los jugadores las informaciones necesarias para la adecuada participacién en los diferentes

sistemas ludicos.

Por tanto, a lo largo del taller mediante la apropiacidon, el analisis y la estructuracién de los

fundamentos conceptuales de las simulaciones ludicas, se propone la construccion de proyectos,

18
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en donde se aborde el disefio de mecanicas ludicas y experiencias jugables, teniendo en cuenta el

analisis de los diversos aspectos socio-culturales de los posibles usuarios.

COMPONENTES FUNDAMENTALES DEL TALLER: LA INVESTIGACION, LA FUNDAMENTACION, LA
REPRESENTACION Y LA CONSTRUCCION

Desde la Investigacidn: los estudiantes analizan e indagan los ejes de conceptuales de los espacios
jugables, desde lo que Roger Callois (Caillois, 1958) define como el ludus y el paidia, es decir el
juego reglado y la espontaneidad jugable; con el fin de definir los sistemas de pensamiento
complejo presentes en el desarrollo de los objetos Iudicos. Para ello se proponen
cuestionamientos fundamentales sobre la construccion de los diversos procesos sistematicos
presentes en los juegos, el analisis de los procesos de pensamiento las caracteristicos de los

sistemas y los posibles comportamientos de los usuarios en los espacios simulados.

Desde la Fundamentacién: los estudiantes identifican y determinan los conceptos tedrico-
practicos de la Iddica, la funcidn del disefio aplicado al desarrollo de sistemas y el fundamento de
la interaccidon, para ello se realiza un acercamiento esencial a los Objetos ludicos y sus

fundamentos a nivel de patrones y metodologias de desarrollo.

Desde la Representacion y la Produccion:se ofrece a los participantes, la posibilidad
de desarrollar destrezas asociadas con los medios digitales y de manera que estén en capacidad de

comunicar, materializar y comprobar sus proyectos entendidos como prototipos y modelos
Desde la Construccidn: el estudiante realiza las propuestas lidicas entendidas como proyectos, los

cuales debe argumentar, formalizar y evaluar, partiendo de los conceptos adquiridos en los otros

componentes.

19
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Taller de Interaccion 9: Exploraciones

Profesores:

Catalina Quijano Silva

Palabras Clave
Cuerpo, Ser Humano, comunicacion, experimentacion, exploracién, cuerpo electrdnico, narrativas,

paralenguaje, performance, tiempo, espacio.

Introduccion

El Taller Exploraciones en Interaccion, planted desde el periodo 2012-1, el disefio de un lugar que
brindara un espacio de reflexion y de creacidn a partir de comprender y pensar la disciplina del
Disefio Industrial desde sus fronteras, abriendo asi el espacio para que disciplinas paralelas o
transversales al disefo, pudieran nutrir desde una éptica diferente y formas no tradicionales, los
procesos de investigacion, creacion e innovacidon que responden a ciertas necesidades e intereses
del mundo contemporaneo. Para ello, se tomd como eje principal de estudio la nocién del Ser
Humano y en particular del Cuerpo, teniendo en cuenta que la reflexidon abarca toda su dimensidn
(afectiva, cognitiva, emocional, intelectual, motivacional, social, kinética y biomecanica entre
otras) y por ende toca necesariamente la importancia de la comunicacién y de los lenguajes que
permiten la construccion por y para el Ser Humano. Esto va sin duda, ligado a que el disefio, debe
ser pensado hoy en dia no como una disciplina mas, sino como una via para acceder al mundo y
ampliar el interés de la creacidn objetual o la comprension de contextos; complementando estos
lugares clasicos del disefio industrial pero observandolos desde lugares no convencionales.
Ademads de ello, partiendo de una necesidad humana, se tocan tanto procesos analogos
(performance) como digitales (el cuerpo electrénico) y nace la necesidad de comunicar y de
construir nuevas formas de pensar el disefio a través del tiempo y del espacio. El interés de pensar
la relacion a partir de la Interfaz Hombre - Maquina y la experimentacién a partir de la

construccion de narrativas, la experimentacidn electrdnica, la computacion visual los medios y los

25
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entornos virtuales que se establecen como mediadores de los diferentes procesos que
condicionan el pensamiento, la creacién y la investigacidn, fueron las primeras intenciones que se
plantearon para entender la necesidad de pensar la interaccién con el disefio industrial. La
finalidad era construir un taller que base su interés no sélo en los resultados, sino que centre la
atencién y valore notablemente los procesos de creacion y de prototipos tanto analogos vy
digitales que fortalecen la toma de decisiones, amplian el conocimiento desde la experimentacion
y consideran los procesos no lineales como una parte esencial en la creacidn e investigacién en

disefio que pueden fortalecer la nocién de innovacién en el Disefio Industrial.

2 . Objetivos del Taller

En este sentido, se inicidé un planteamiento que se puso en marcha en el tercer periodo del
ano 2012 desde los diferentes componentes, verificando la pertinencia de cada uno de ellos y
como se complementan en el proceso de la creacidn colectiva y la construccidon en pensamiento
en disefio. Respondiendo a la necesidad que plantea el taller desde lo humano y lo tecnolégico y
su intrinseca relacién con el tiempo y el espacio sensible,'se emplea la exploracién como el medio
para unificar este proceso. Surge la necesidad y la reflexidon sobre la importancia del registro en

los diferentes procesos desde la fundamentacién y la investigacién del taller:

¢Como escribir un proceso que se desarrolla en el tiempo y que reflexiona sobre el Ser

Humano, quien esta en constante cambio tanto mental, fisico y emocional?

' “E| espacio: en tanto que elemento unificador de la arquitectura” para Schlemmer era el denominador comun entre los diversos
centros de interés de los profesores de la Bauhaus. El estudio del espacio, en los afios 20, acuerda un lugar central al concepto
Rumempfindung, sobre “volumen percibido” es decir esta “sensacion del espacio” que Schlemmer atribuia al origen de cada una de sus
coreografias. Explicaba que “de la geometria plana, del seguimiento de la linea recta, de la diagonal, del circulo y de la curva se
desarrolla una estereometria del espacio (...) pudiendo ser percibido lo que se imaginaba”. Goldberg, Roselee (2001). La Performance
du futurisme a nos jours. Pag104.
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3. Metodologias de trabajo
Desde Cada componente
Componentes fundamentales del taller: la investigacion, la fundamentacion, la representacion y

la construccion.

La importancia de procesos controlados y de espacios abiertos asi como la apertura a la
emergencia y a la intuicion fueron la clave para brindar espacios de construccion colectiva
tomando a la interaccion y dando importancia a procesos individuales y colectivos asi como a la
co-creacion en disefio; esencial para trabajar desde diferentes dpticas y desde las fronteras. Para
ello, la conciencia de un trabajo constante sobre métodos de registro de imagenes y de un sistema
de registro que permita confrontar colectivamente procesos de investigacion y de creacién fue
apoyado tanto por un registro digital como analogo y desde cada componente se brindaron
herramientas que permitieran repensar el lenguaje corporal como el punto de partida para

desarrollar exploraciones y experiencias desde la interaccion.

Es importante saber cdmo se pueden escribir y dejar registrados este tipo de procesos que
suceden en el tiempo, que pertenecen en muchos casos a actividades puramente efimeras que
pueda dejar una huella para ser replanteado y replicado. La importancia de la exploracion y la
experimentacion, radica en el hecho de valorar no sdélo los resultados sino los procesos ya que
estos pueden retomarse y generar nuevas propuestas. Pero para ello, sin duda, debe existir un

registro y lograrse a través de diversos medios que permitan nuevos lugares de reflexion.

3-a. COMPONENTE DE FUNDAMENTACION

Desde las nuevas formas de pensar el objeto, los contextos y las interacciones, se piensa el
componente de fundamentacion como el lugar para trabajar las nociones de la interactividad y
cuestionar las formas de comunicacion que pueden explorarse, profundizando en los sentidos. Se

brinda al estudiante unas bases a partir de la imagen estatica y en movimiento y su significado, asi
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como sus potencialidades narrativas®. En ese lugar, se reflexiona sobre la nocién de espacio y
tiempo y cdmo a partir de la creacidon y la experimentacion, pueden esas nociones tomar un
rumbo desde la nocidn de la interactividad. Es alli donde los nuevos medios se integran y plantean
bases desde la nocion del hipertexto, los hipervinculos y las nociones de lo real, lo posible y lo
virtual.

En este lugar, tiene una gran importancia la semidtica y una fundamentacion sobre el cuerpo
como medio de comunicacion, como interfaz, y la relacion Hombre-Maquina. En esta via, se inicia
una preocupacion sobre la tecnologia, que no basa su interés de busqueda en el deslumbramiento
de sus posibilidades en la creacidén pero si en la transformacion de formatos y la transfiguracion
donde la tecnologia es considerada mas como la idea de traduccidén que permite la construccion
de lenguajes distingos donde se le dé importancia a las acciones , al objeto que no es estatico.

Por otro lado, a estos procesos a la interaccion se agrega el cdmo es vista como una idea de
cultura que parte de la reflexion de lo intimo y puntual para asi llegar a ambitos de caracter global
gue se construye dindmicamente a partir de nuestra intimidad y de las apariciones culturales. Esto
sin olvidar que se centra la atencion en como se pueden comunicar a partir de nuevos lenguajes,
nuevos medios y nuevas escrituras lo que surge mas alld de la palabra, ya que como Seres
Humanos, somos mas que un lenguaje construido a partir de la cultura y contamos con sentidos
gue van mas alla del visual. Es alli donde se enfatiza en lo humano y como lo tecnolégico va poco a
poco nutriendo esos lugares. Aprendemos cosas, si, pero ante todo sentimos y somos seres que
comunicamos mas allad de la palabra. Por ello, se ahonda en la construccion de nuevas formas o
lenguajes para comunicar y es alli donde las narrativas lineales y no lineales realizan un aporte

esencial al taller.

3-b. COMPONENTE DE INVESTIGACION
Un proceso creativo donde la exploracion es fundamental, no debe enmarcarse en una forma

rigida y Unica en su procesos de investigacion. Debe permitir ser flexible y valorar desde los

? Jorge La Ferla (2006). Cine y Digital
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aciertos hasta los errores con el fin de generar criterio para la toma de decisiones. Para disefiar
esos procesos de investigacidn que sean productivos para los estudiantes, se retomaron los ciclos
RSVP >propuestos por el investigador Lawrence Halprin a partir de su observacion sobre el arte
efimero de la danza. Su condicién que no es evidente de retener, es fundamental ya que permite
evidenciar metodologias y procesos de registro. Es por ello que se necesitan formas de registrar lo
gue sucede en los procesos para asi reflexionar y poder replicar todo aquello que se explore y se
experimente y que hace parte de algo que no necesariamente se puede retener. Por ello, se parte
del estudio de notaciones y escrituras del movimiento como las que plantea Rudolf Laban, Rudolf
Benesh” e inclusive de manera contemporanea el coredgrafo William Forsythe en colaboracién
con el Ohio State Unviersity con el proyecto Synchronous Objects.’

Por ello, se implementaron a lo largo del taller varias actividades que apoyaron este tipo de
procesos, de manera a comprender y a concientizar a partir de la exploracién pero también del
registro de actividades, lo que el cuerpo realiza en la relacion espacio temporal y como los objetos,
los contextos y los significados, varian y pueden replantearse. Los ciclos RSVP que significan a
través de su nomenclatura:

R: Recursos, sobre todo Humanos, y se refiere a su vez a motivaciones y a formulacién de
objetivos.

S: Estructura fundamental, es la partitura y la escritura que permite replicar en diferentes lugares y
escenarios lo que se realiza una vez.

V: Validacién de los procesos que integra asi mismo, las modificaciones que se realizan a través de
las retroacciones frente a las decisiones tomadas.

P: Performance o ejecucion que determina el estilo de la realizacion del proceso.

Este esquema de creacion no plantea una investigacion lineal, en una sola via y permite desde
diferentes procesos y deja espacio para la creacién de proyectos en diferentes vias y maneras de

abordar procesos de exploracién y experimentacion.

® Halprin, Lawrence (2010). De /'une & I'autre. Paginas 8 a 32.
* Hutchinson Ann (1974), Labanotation— Dell, Cecily (1970) A primer for movement description.
® http://synchronousobjects.osu.edu / OHIO STATE UNIVERSITY
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En ese sentido, se implementaron los 4 esquemas de trabajo a través de ejercicios puntuales que
ags .z . . . 6 ,
permitieron la construccién de los proyectos y que trabajan la nocion de partitura®, ya que ésta es

la opcidon que se tiene para dejar registro de eventos que ocurren en el tiempo.

1. Esquema Completamente cerrado
La partitura es un instrumento que pone en obra los recursos humanos y no deja espacio para una
retroactividad ni se da lugar al azar excluyendo cualquier proceso artistico que se aproxime a

sistemas no controlados para la resolucién de problemas.

2. Emergencia: ningun control durante el performance.
Ausencia de un programa de base que establezca una relacién estrecha entre la composicion y la

ejecucion. Esto abarca lugares artisticos y creativos y da lugar a la improvisacion.

3.Esquema controlado con feedback durante la creacion del proyecto

Control con una pequena retroalimentacion. Intercambio durante el performance.

Cuando un programa que tiene recursos le precede a una partitura y tanto los Recursos Humanos
como los Performance tienen igual peso. la ejecucion manifiesta un cierto control y una cierta
seleccidn. Se parte de una estructura pero se llevan los procesos de creacion de manera creativa,
colectiva y no convencional. No se da mucha importancia a la validacién de proyectos es decir se
evita el pre-juzgar y no se le da gran importancia a tener un resultado objetivo. es un proceso
abierto, que si bien se parte de reglas claras, permite que los procesos y las retroacciones
continten generadndose. Esto se planted con la creacion de la bitacora o sistema de registro (digital
y analogo — blog) que permita condensar y registrar lo que sucede en el taller y dandole gran

importancia y énfasis a los procesos mas no a los resultados.

4. Esquema Control que nace del cambio y la retroalimentacion de los procesos complejos

6 . . P . e . . .

Una partitura posee ciertas caracteristicas de los sistemas pero difieren de ellas. Las partituras incluyen y estimulan el azar, engloban
estados afectivos y componentes irracionales. Permiten dejar una huella para la retroalimentacion de los procesos que suceden en el
tiempo.
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La relacion ideal en las situaciones complejas que demandan una validacion para que continten su

proceso y es parte fundamental y decisiva en la toma de decisiones y la definicién de criterios.

3-c. COMPONENTE DE REPRESENTACION

Dentro de los procesos de exploracion a partir del cuerpo como eje central de estudio, es
importante reconocer las nuevas tecnologias desde la posibilidad que ofrecen los medios para
materializar las ideas pero también para evaluar procesos y considerar escenarios y formas
diversas para la creacién. Es importante conocer y desarrollar el pensamiento desde las
posibilidades que ofrecen los medios, ya que éstos permiten no sélo concretar una forma de
volver tangible y visible un proceso de creaciéon o de investigaciéon sino evaluar y pensar la
pertinencia de la aplicacion tecnolégica en el ambito de un medio humano. Es por ello que este
componente se encarga de conocer y explorar herramientas que ahondan sobre la construccion
de narrativas, permiten la posibilidad de los procesos de disefio pero ademas inciden fuertemente
desde su papel en la cultura y el pensamiento colectivo. Se profundiza acerca del lenguaje y como
la tecnologia es en si un lenguaje y hace parte fundamental de los procesos de fundamentacién e

investigacion para la construccidn de proyectos.

El mundo contemporaneo permite pensar cdmo las comunicaciones tecnoldgicas impactan sobre
el lenguaje corporal y como influye de manera significativa en los procesos de exploracién sobre el
Cuerpo. Conocer las herramientas permite también conocer el lenguaje y el universo de la
programacion que sin duda influye notablemente en la construccion de los proyectos y en la
propuesta del uso adecuado o no de la tecnologia. La construccion a partir de diferentes medios
gue estimulan los sentidos, permite a través de la exploracion y la creacién de prototipos tanto
analogos como digitales el tomar la decisién sobre la pertinencia de los medios tecnoldgicos en las

propuestas.

Es por ello que ademas de darle énfasis al conocimiento de la herramienta para poder partir de la

exploracidn y experimentacion con ésta, se da espacio para la reflexion desde la pertinencia en la
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cultura mediatica que vivimos. Es un espacio para retomar nuevos lugares, no necesariamente
tecnoldgicos, y que pueden ser una mejor base de lo que se pretende plantear y comunicar. A
partir del lenguaje corporal y la pertinencia de los medios, se toman decisiones sobre tecnologias
aplicadas y se indaga en la construccion de medios diversos que apoyen los procesos de

fundamentacidn, investigacion y creacion para si dar base a propuestas innovadoras.

3-d. COMPONENTE DE CONSTRUCCION

En este componente se aplican los elementos que se imparten en Fundamentacion, Investigacion y
Representacién y a partir de diferentes métodos de socializacion de ideas (desde lo analogo a lo
digital), se enfatiza en la presentacion esquematica de las ideas y se enmarcan los intereses de
multiples disciplinas traducidas a la pertinencia desde el pensamiento en disefio industrial. Se
generan espacios de intercambio colectivo y de creacidon participativa en los cuales se retnan y se
comuniquen las ideas, los conceptos y las metodologias que se aplican para la construccion de

proyectos.

Se enfatiza en la importancia de comunicar con texto, imagen, sonido, y otros sentidos. Se
plantean nuevas formas de mostrar los proyectos, que se proyecta mas alla del salon de clases,
permitiendo descontextualizar las presentaciones y sacar de una pantalla las ideas. Se generan
espacios en linea (blogs) que condensen todos los procesos y generen nuevas formas de ver y de
sentir las propuestas ya que se habla desde y para el Ser Humano y las preocupaciones tocan un

lado sensible que es esencial y no debe dejarse de lado.

Por ello, se presentan formas nuevas, espacios diferentes y discursos narrativos menos

convencionales que permitan la apropiacion de conceptos y la implementacion de nuevas formas

de transmitir una idea proyectual.
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4- RESULTADOS 2012-3

*Proyecto 1: Ejercicio de Narracion en pantalla “Interaccion en el plano inmaterial”

Tiempo de realizacion: 4 semanas - Se alargé a 6 semanas
Lugar: por definir. La idea es encontrar un lugar de presentacién de los proyectos diferente a las

aulas tradicionales. Se sugiere Ideartes ( media torta)

Tiempo de Muestra de cada Grupo.

30 MINUTOS.

Descripcion y propdsito.

Creacién de una Narrativa audiovisual; (Filminuto, cortometraje, plano secuencia, video clip, etc.)
Experimentar con otras formas de expresion en disefio diferentes a las logicas tradicionales de
construcciéon de proyectos de disefio, considerando la apropiacion, uso de conceptos y principios
tedricos derivados de las tecnologias emergentes. De igual forma, se procura la transferencia
conceptual de otras disciplinas, donde la reflexion en disefio y su relacién con el cuerpo, con el
espacio, con el habitat, le dan al disefio dimensién compleja y al tenor de las ldgicas
contemporaneas. La idea es que desde las herramientas argumentativas y de representacion, los
disefladores puedan encontrar un espacio de experimentaciéon con medios y técnicas que hoy
complementan el discurso del disefiador industrial, como la los escenarios muti-mediales, los

performance, la imagen en movimiento, etc.

Tema

Libre, aplicando los diferentes conceptos desarrollados en las sesiones, asi mismo, los conceptos
derivados de las lecturas y los referentes estudiados. Se privilegia la creatividad y la recursividad,
la técnica esta sujeta a las habilidades de los estudiantes, pueden hacer uso de camara digital,

camara profesional, cdmara fotografica, inclusive un teléfono mavil.
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Piezas e entregar
1 Texto escrito con:
A. ldea Dramaitica e idea Temdtica. Explicacién del medio

conceptos aplicados.
2 Pieza para pantalla. Duracién 1 minuto en promedio.

3 Empaque para pieza digital

=

Proceso para la creacién de la Narrativa Audiovisual
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Proyecto 2

Dreamers

F omar pefia - 1 video 281 reproducciones
BN m Suscribirse 0 w3 @0
i Me gusta » Acerca del video : it o

Publicado el 19/09/2012
Sin descripcion disponible 8

https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=MyOmBMSjzgM

® proyecto de Omar Pefia, Juan Pablo Pifieros y Josué Gonzalez DI. UJTL
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Actividades de Investigacion
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° Puntos importantes del articulo How sketching can affect the idea generation process in design group meetings (Vanderlugt ,2006)
sobre procesos iniciales de bocetacidn y conceptualizacion en encuentros grupales de disefio
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' Registro de la investigacién del cuerpo en movimiento en relacién con objetos
2 Conferencia "Arqueologia de los nuevos conceptos de disefio, artes y oficios". Alvaro Moreno Hoffmann. Lunes 29 de Octubre de
2012. UJTL.
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5- CONCLUSIONES - ASPECTOS A MEJORAR

1* EJERCICIO 1
Implementar entregas parciales en las Semanas 2 y 3 que aclaren el proceso de construccién de la

. . 14 . , . , ., ., . .
narrativa desde el Hipertexto™, las nociones de lexias, hipervinculos, creacion de guidn literario y

técnico y la pertinencia de la creacion del story-board.

2* EJERCICIO 2

13 .z . . . '
Presentacién del proceso para el proyecto final. Se utilizaron recursos diferentes para la presentacién del proyecto / Recursos no

convencionales.
14
El Medio es el Disefio audiovisual. La Ferla, Jorge La Ferla (1998) -
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Realizar mas énfasis en los componentes ya que se realizé un solo proyecto pero por la
complejidad del mismo, se utilizaron tiempos de los componentes de fundamentacién e
investigacion en el de construccion.

Eso permitié un resultado final muy bueno pero los estudiantes debieron tener mas oportunidad
de generar conocimiento individual sobre la tematica y plantear proyectos a nivel individual. Esto
es muy importante porque no siempre se abordaran los proyectos en grupos tan grandes y se

descuida el desarrollo individual del estudiante.

3* EJERCICIO 2
Un trabajo final muy bueno a nivel de creacién colectiva pero que dejéo dudas desde el

componente de investigacion en los aspectos de propuesta individual de proyecto.

4* Implementar mas ejercicios que desarrollen las capacidades del estudiante en Investigacion,
Fundamentacién y Representacion que sean elementos para que ellos puedan implementar en

otra serie de proyectos en Construccion.

5% DAR MAS ENFASIS AL REGISTRO DE LA EXPLORACION

y poder visualizar los resultados a nivel analogo y digital.

6*Trabajar en grupos mas pequefios y ampliar la nocion de Body-Control y Body Language que
apoyan las nociones de Cuerpo Electrénico y Performance.
Crear una Guia practica para la presentacion del proyecto que permita al estudiante comprender

como se estructura una propuesta de interaccion.

6- IMPLEMENTACION DE NUEVOS EJERCICIOS PARA EL TALLER DE EXPLORACIONES
(INTERACCION 9) para el primer periodo del afio 2013

*Ejercicio Primer corte
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Proyecto 1: Ejercicio de Narrativa /// “Interaccién en el plano inmaterial”

Tiempo de desarrollo :**> Cuatro semanas

Tiempo de presentacion por cada Grupo: 15min

Tiempo de retroalimentacion para cada Grupo: 5 a 10min

Entregables

1 -Texto escrito con:

A. Idea Dramatica e idea Tematica.

B. Justificacion de: proceso de creacion, medio elegido, narrativa y los conceptos aplicados.

2- Pieza para pantalla. Duracién 5 a 10minutos

3- Disefio de empaque para pieza digital

4 - Entregas parciales Semanas 2 y 3 del proceso:

Presentacion del tema (Semana2), guidn, story board (Semana 3).

Descripcion y propdsito. Creacion de una Narrativa audiovisual; (Filminuto, cortometraje, plano
secuencia, video clip, animacidén.) Explorar narrativas audiovisuales y aplicacion desde el
disefio. Considerar la apropiacién, uso de conceptos y principios tedricos derivados de las
tecnologias emergentes.

Trabajo de la estética

De igual forma, se procura la transferencia conceptual de otras disciplinas, se da relevancia a la
comunicacion desde la imagen y su aplicacion. La idea es que desde las herramientas
argumentativas y de representacion, los disefadores puedan encontrar un espacio de
experimentacion con medios y técnicas que hoy complementan el discurso del disefiador
industrial, como la los escenarios multimediales, el performance, la imagen en movimiento, entre
otros.

Tema: Libre * Se debe justificar su aporte desde la disciplina del Disefio Industrial

Se deben aplicar

*Conceptos desarrollados en las sesiones de Fundamentacidn, Investigacion y Representacion.
*Conceptos derivados de las lecturas, visitas a exposiciones y los referentes estudiados. Se

privilegia la creatividad y la recursividad, la técnica esta sujeta a las habilidades de los estudiantes,

5 ) - . . .
Se cumplié con el objetivo de lograr resultados en este lapso de tiempo gracias a las entregas parciales en las semanas 2y 3
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pueden hacer uso de camara digital, cdmara profesional, cdmara fotografica, inclusive un teléfono
movil y se apoyara el trabajo desde la pertinencia de los elementos desde el componente de

representacion.

Ejercicio2: BODY CONTROL - BODY LANGUAGE

-Organizacién de Equipos de trabajo

-Presentacidn de las fechas de entregas

-Presentacion de la Tematica

TEMA DEL PROYECTO: BODY CONTROL / BODY LANGUAGE: Body Language hace parte del
PARALENGUAIJE o de la KINESICA. El paralenguaje incluye comunicacién no verbal usada para
comunicar una emocién como ! " etc... SONIDOS (gritos, ruidos) o, body language.

El Body Language puede ser categorizado como:

1.Proximidad

2.Expresion facial

3.Gesto

4.Postura

5.Contacto Visual

6.El cuerpo fragmentado

7.Extensiones del Cuerpo

8.Distorsiones del Cuerpo

Hacer una reflexion sobre codmo la comunicacion comercial y las tecnologias hasta ahora se
concentran en la comunicacion verbal y visual.

1) QUE ES Y COMO SE ABORDA EL DISENO DE INTERACCION

Disefiar la Experiencia, el Servicio, el Comportamiento, la Funcionalidad bajo: Lo Humano + Lo

Técnico + La Estética.
2-a) TECNOLOGIA

iSe debe adaptar mas rapido de lo que tomamos en tratar de comprenderla!

COMO TECNOLOGIA SE EXPANDE Y CREA EL TERRENO PARA EL DISENO:
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Informatica - internet, GUI, HCI, databases, algoritmos
Electrdnica - Computacién ubicua

Nanotecnologia - Nuevos materiales

Biotecnologia - bio informaticas y el post human

Disefiadores que puedan responder las preguntas que ponen las nuevas tecnologias

2-b)é ANALOGO?

Pertinencia de lo digital. ¢ Por qué lo digital?

3) PRODUCTO COMO OBJETO - PRODUCTO COMO OBJETO - EVENTO
Performance

Instalacion

Prototipo

Small Series (Pequefias Series)

Especulativo - Ficcion

4) LA NOCION DE DIS-EMBODIMENT

Hubert Dreyfus on disembodiment:

"Sin un sentido de vulnerabilidad corporal, uno pierde el sentido de la realidad del mundo fisico y
de los sentidos de los que las personas pueden confiar".

Un ejemplo de Disembodiment:

"Cuando miramos la luna a través del telescopio, su cuerpo fisico puede estar en la tierrapero la
mirada y la mente estan en la luna".

Reconectar el cuerpo con el cerebro...

El cuerpo percibe primero el mundo. Hace la conexién entre la tecnologia y el cuerpo. **** EL

CYBERESPACIO*****

5) LAS COMUNICACIONES TECNOLOGICAS IMPACTAN EN EL LENGUAJE CORPORAL (Ej celulares,
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bb, iphones, ipad, ipods...).

Sadie Plant de Motorola "Los efectos de los teléfonos mobiles en lo social y en la vida del
individuo".

http://joi.ito.com/archives/2003/11/25/mobile_phone_body_language.html

Public makers and takers of calls tienden a asumir una o dos posturas, las dos en las que extienden
y reflejan las onservaciones en cuanto a un uso introvertido y un uso extroverticdo. Los que
adoptan poses de speakeasy, en la que guardan sus cabezas atras y sus cuellos arriba, dando un
aire de auto-suficiencia y de mente individual que rechaza ser distraida por el mundo exterior. Esta

es una posicion abierta, expansiva, confidente y unapologetic.

¢PUEDE EL LENGUAJE CORPORAL SER EL PUNTO DE PARTIDA PARA DESARROLLAR
EXPLORACIONES Y EXPERIENCIAS A PARTIR DEL DISENO DE INTERACCION?

PRIMERA ETAPA Fecha de entrega Miércoles 20 de Marzo
Guia Practica para la presentacion del proyecto
(sitio online + bitacora /// ejemplo

http://designblog.uniandes.edu.co/blogs/visualchoreography/)

1-Titulo
Encontrar un nombre que exprese la misidn de su disefio. Uno de los problemas de trabajar con las
nuevas tecnologias es la identidad como producto o como servicio; los nuevos productos no

tienen una identidad clara por lo cual hay que disefiarla también

2-Abstract

¢Cual es el problema / oportunidad con lo que se encuentra y como quisiera resolverlo?

3-Palabras clave

Tecnologias, aproximaciones, grupo objetivo, enfoques y fundamentacion en interaccién.

4-Fundamentacion + Investigacién + Representacion
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¢Qué productos / servicios existen actualmente y estan relacionados con su area de accion?
¢Cuales son los problemas, aspectos, diferencias y similitudes que existen entre su disefio y
disefios existentes?

¢Qué quisiera usted improvisar / explorar / arriesgar / experimentar en este proyecto?

5-Audiencia
¢Para quién estd usted disefiando?
¢Coémo son ellos?

éCual es su situacion?

6-Diseiio
éQué quiere permitirle a las personas para que hagan?
¢Qué efecto desea generar en ellos?

¢Coémo la arquitectura de informacién del sistema funciona?

7-Detalles de la propuesta fuera del disefio
¢Como y cual es la respuesta que se tiene de la interaccién que se plantea?

¢Coémo el usuario sabe cdmo usarla y qué hacer con ella?

8-Escenario de uso
Prototipo
Mostrar como es / se ve / se experimenta uno de los momentos intaeractivos con el sistema

planteado: simulacién en video, performance, sketch, dibujo, modelo

9-Conclusiones
¢Qué preguntas de investigacion surgen a partir de la propuesta?
¢Como este proyecto puede ayudar a resolver esas preguntas?

¢Cuales son los problemas que se generan al realizar este proyecto de disefio?
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SEGUNDA ETAPA Fecha de entrega Miércoles 17 de Abril
PROCESO DE DISENO (Anatomia del proyecto)
INTERFAZ E INTERACTIVIDAD: Como desarrollar un proyecto

Comprender
Se necesista hacer una buena investigacion sobre lo que se necesita entender: cual es el problema

real. si existe un problema y cual es el potencial de éste.

Este es el tipo de cosas que usted debe hacer:

*QObservaciones del usuario / entrevistas al usuario: ver y registrar lo que existe en el presente y
como es utilizado por la gente.

*Background Research / Investigacion anterior.

Observar investigaciones relevantes o sistemas que funcionen de manera similar de manera
analoga.

*Observar trasfondos de la problematica: ¢Como esto que esta disefiando es producido? ¢Cémo
son las fases de tiempo? / Cronograma Dinamico / {Qué fuentes tienen los usuarios? / éEn qué
situacidn van a ser usados? / Presupuesto.

*|dentificar los stakeholders: quiénes son quienes deben sentirse complacidos por este proyecto?:
Personas que: contratarian al disefiador, pagarian por el producto, usarian el producto. Personas

de acompanamiento para el desarrollo del proyecto: ingenieros, desarrolladores, etc..

El producto en este estado:
1* Representa a las personas, su situacion, sus necesidades y sus deseos.
2*0rganiza lo que el disefiador cree que son problematicas importantes.

3*Hace un listado de preguntas de los usuarios para cumplirlas.

Analiza:

1*¢Cual es la clave de los elementos?
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2*iQué quiere la gente hacer con ellos?

3*¢Cuales son las relaciones que se establecen con ellos?
4*iCémo pueden ordenarse para ser Utiles para los usuarios?
5*iQué patrones identifica?

5*éPueden las categorias de los elementos ser reducidas o simplificadas?

Se Representa:
1* Su analisis del problema de disefio: listados, sketches, diagramas

2* Diseno del Brief: misidn, vision, objetivos, preguntas, problemas de disefio-

Se Evalua
Con las personas para las cuales se esta disefiando:

¢Es su analisis correcto?

Explora Y Genera
1*Lluvia de ideas de aproximaciones alternativas
2*Desarrollo de escenarios - qué clase de gente, qué tipo de situaciones, qué tipo de sistemas, de

productos, de entorno.

Se concreta

1*Listado, sketches, diagramas, storyboards, presentaciones performativas

2*Decision de las mejores alternativas (lejos) para adoptar

Modos de Representacion

1*Modelos - metaforas del sistema

2*Se tiene un posicionamiento ante lo que es el sistema, lo que permite entenderlo. 3*Se
pregunta si ¢ puede ser o no necesaria una metafora?

4*iQué tipo de estructuras de informacién puede ayudar este modelo para crear sentido?

Contempla
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1*Modelos conceptuales alternativos

2*Representaciones alternativas a nivel visual, sonoro / de audio y fisico.

Se consigan

1*Sketchbook de alternativas
2*Sketch de prototipos
3*Animatics

4*Storyboard

Concluye
1*Con usuarios si es UTIL, INTERESANTE, NOVELISTICO, INTRIGANTE
2*Discute sobre: materiales, funcionamientos, estructura sistémica, estética.

3*¢Cual es el potencial de los problemas?

O
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DISENO (Desarrollo Final)

Fecha de entrega Miércoles 15 de mayo de 2013

EJEMPLOS DE LINKS PARCIALES (Entrega parcial de los grupos 2013-1)

ENTREGA 1

Sin-Cronos

Camilo Orjuela - 2 videos

l We gusta » Acerca del video

Publicado el 28/02/2013

Veinticuatro afios en los que siento que no he hecho nada. Como
siempre llego a este lugar donde el tiempo hace eco de su
ausencia. El éxtasis que me produce explorar en el recoveco mas

112 reproducciones
®3 @0

Comprar "Ruled By Secrecy” en

Artista

intimo de este templo del conocimiento, me protege de mi misma y

de algo que nunca podré controlar . No he podido encontrar ese
mundo donde el tiempo no importe, - Borges. Tal vez... El inmortal
¢Quién no quisiera una vida para la etemidad?. Aunque es lo mas
parecido a mi mundo ideal, mi cuerpo no aguanta las constantes

noches de agobio por el sonido de un tic tac

Mostrar mas

http://www.youtube.com/watch?v=H5FWGrfFhE8

g |

[ [Uhs— 2 LN

- e . ™
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Find out yourself

q carlos bernal - 1 video 6 reproducciones
d m Suscribirse ®0 @0

i Me gusta » Acerca del video ( il a

Publicado el 21/03/2013

Creativo Crew

Ejercicio de Narrativa /// "Interaccién en el plano inmaterial” /// para

la materia taller de interaccion del programa de disefio industrial de
Mostrar mas

Todos los comentarios (0)

http://www.youtube.com/watch?v=4helVy3c94s&feature=youtu.be

Semana 9

O
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REFERENTES

BodymOrph.

Nuestro proyecto se basa en la reconstruccion del cuerpo a través de las
nociones presentadas de extensién y distorsién con las cuales queremos
mostrar el cuerpo como parte del esps UCIPo,
es decir como el cuerpo se transforma en una metdfora del movimiento,
¢l color y la expansién.

A través de esto queremos mostrar como el cuerpo es inherente al
espacio, se funde en él y se transforma en la metamorfosis del mismo a
través del movimiento y la luz.

Partiendo de esto, responderemos tres preguntas base

cOmo se puede interactuar con el cuerpo mientras es intervenido, que
otras connotaciones puede tomar el cuerpo en un entorno modificado,
como ¢l cuerpo puede modificar un espacio.
Para  poder cions estos  cuesti
la distorsién a través el movimiento, la multiplicacién de partes o la
ausencia de éstas para entender el cuerpo como modificador de un
espacio y a su vez trabajaremos la extensién como interaccién entre el
usuario, el cuerpo y el espacio.

0y asu vez como met

[ T I T I I R S

=

-Lopatip y Cerpo Evoellos. con wlor

\ \ |
Mmostera mas lamaToa

e\ e

Dindmicas Interactivas y recorridos

GRUPO DAMINOS

http://daniela-sendoya.wix.com/bodymorph - lhome/mainPage

GRUPO CREATIVO CREW

http://creativocrew.wordpress.com/

GRUPO CARPE DIEM

http://carp3di3md3sign.blogspot.com/
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GRUPO WHITE BOAT

http://estefycorall7.wix.com/white-boat-group - !definiciones/c59g2

GRUPO OMEGA 6 (OM6)

http://www.youtube.com/watch?v=EuQiKkJmYDc

Bibliografia
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