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INVESTIGACION E INNOVACION DOCENTE EN LAS INDUSTRIAS CREATIVAS

$.0.S. Subjetividad objetividad subjetividad.
Algunos apuntes y ejercicios interdisciplinarios
en el dmbito de la educacion y de la creatividad

Emilio Remelhe

? cienciavitae.pt/6111-6FAE-5ABE

ESAD- Escola Superior de Artes e Design de Matosinhos
ESAD-IDEA Investigacdo em Design e Arte

Nuestra presentacion parte de una analogia para sugerir el continuo estado de emergen-
cia, urgencia y de ayuda en el ecosistema de la ensenianza-aprendizaje. La apropiacion y
recontextualizacion del cédigo universal de socorro “SOS” busca superar la dualidad sub-
jetividad-objetividad para asumir la relacion de colaboracion entre sujetos en torno a un
objeto material o inmaterial - artefacto, idea, forma, imagen, texto, por ejemplo -, en las
dimensiones inter e intrapersonal.

En el contexto de este congreso, nuestra propuesta tiene como objetivo compartir miradas
y practicas sostenidas; problematizar, discutir, ofrecer y recibir aportes. En el contexto de
nuestra escuela y de nuestra relacidn de trabajo con los alumnos, las ideas y materiales que
aqui se presentan pretenden servir como medios y formas de construir sentido en el proce-
so de ensenanza-aprendizaje: ;Qué tiene sentido desarrollar, hoy, en una escuela superior
de diseno? ;Qué herramientas podemos configurar y aplicar?

La reflexion y la accion presentadas recibieron la contribucidn de diferentes areas de co-
nocimiento - ciencias humanas, neurociencias, creatividad. Considerando la ensefianza, la
transferencia de conocimiento y la produccidn autoral, contextualizamos el tema a través
de trabajo personal en el campo del Arte, de la Educacién Artistica, y del Diseno; y presen-
tamos, en particular, algunos ejercicios de Dibujo, Disefo y Escritura Creativa, a través de
acciones experimentales y colaborativas.

Programaticos y pragmaticos, los procesos experimentados han permitido rentabilizar y
optimizar el trabajo individual y colectivo - contribuyendo a emancipar la comprension
de la subjetividad y la objetividad en la relacidn intra e interpersonal con el conocimiento.
Actuando como dispositivos interdisciplinares - de sensibilizacién, desbloqueo, extension,
percepcion, inclusion, seguimiento, renovacion, racionalizacién, concrecion y proactivi-
dad - los ejercicios realizados se traducen en beneficios a corto y medio plazo en el proceso
de ensenanza-aprendizaje, favoreciendo el autoconocimiento, facilitando la adquisicion
de competencias, potenciando nuevas relaciones curriculares, sociales, culturales y ojala
profesionales.
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S.0.S. Subjetividade objetividade subjetividade.
Algumas notas e exercicios interdisciplinares no
ambito da educacdo e da criatividade

Emilio Remelhe

? cienciavitae.pt/6111-6FAE-5ABE

ESAD- Escola Superior de Artes e Design de Matosinhos
ESAD-IDEA Investigacdo em Design e Arte

A nossa apresentacao parte de uma analogia para sugerir o continuo estado de emergéncia,
de urgéncia e, se quisermos, de socorro no ecossistema de ensino-aprendizagem. A apro-
priacao e recontextualizacao do co6digo universal de socorro «SOS» procura ultrapassar a
dualidade subjetividade-objetividade para assumir a relagao co-laborativa entre sujeitos
em torno de um objeto material ou imaterial - artefacto, ideia, forma, imagem, texto, por
exemplo -, nas dimensoes inter e intrapessoal.

No contexto deste congresso, a nossa proposta visa partilhar pontos de vista e praticas
sustentadas; problematizar, discutir, oferecer e receber contributos. No contexto da nossa
escola, das nossas aulas e da nossa relacao de trabalho com os estudantes, as ideias e os
materiais aqui expostos procuram servir meios e modos de construir sentido no processo
de ensino-aprendizagem: o que faz sentido desenvolver, hoje, numa escola superior de de-
sign? Que ferramentas podemos configurar e aplicar?

De natureza fragmentaria e heterodoxa, a reflexao e a acao apresentadas receberam o con-
tributo de diferentes areas do conhecimento, como as ciéncias humanas, as neurociéncias
ou a criatividade. Considerando a docéncia, a transferéncia de conhecimento e a producao
autoral, abordamos algumas propostas no dominio da Arte, da Educagao Artistica, do
Design; apresentamos, em particular, alguns exercicios no dominio do Desenho, do Design
e da Escrita Criativa, através de agcdes experimentais e colaborativas.

Assumindo um carater programatico e pragmatico, os processos experimentados e os re-
sultados obtidos permitiram rentabilizar e otimizar o trabalho individual e coletivo - con-
tribuindo para emancipar a compreensao da subjetividade e da objetividade na relacao
intra e interpessoal. Atuando como dispositivos interdisciplinares - de sensibilizacao,
desbloqueio, extensao, percecao, inclusao, monitorizacao, renovagao, agilizacao, concre-
tizacao e proatividade -, os exercicios realizados traduzem beneficios de curto e médio pra-
z0 no processo de ensino-aprendizagem, favorecendo o autoconhecimento, facilitando a
aquisicao de competéncias, potenciando novas relagoes curriculares, sociais, culturais e,
esperamos, profissionais.
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La ilustracion cientifica como valor
anadido a la calidad en la formacion
universitaria

Maria Martinez de Ubago Campos
orcid.org/0000-0003-2465-970X
Universidad Rey Juan Carlos de Madrid, Espana

Con la premisa de no perder de vista la mision de la formacion universitaria como es la
especializacidn y la preparacién para la vida profesional, se quiere ofrecer una mirada di-
ferente y motivadora. Las multiples posibilidades que tiene en la combinacion de las artes
y la creacidn con otros campos del saber, asi como su capacidad para la divulgacion del
conocimiento, hacen de la Ilustraciéon Cientifica un objetivo especialmente atractivo para
enriquecer la etapa universitaria. De esta manera, se podra ampliar, tanto la metodologia
en el aprendizaje como la mirada hacia el mundo profesional.

Se ha estudiado la Ilustracion Cientifica desde el punto de vista técnico, metodoldgico y
didactico. A través de la experiencia recogida a lo largo de los anos en este ambito forma-
tivo-profesional, se cuenta con una mirada holistica en este campo. Esto, permite valorar
y analizar la Ilustracion Cientifica desde distintos puntos de vista como un componente
enriquecedor en el aprendizaje universitario.

Los procesos cognitivos y el propio conocimiento son multidisciplinares y la vida profe-
sional cada dia requiere con mayor apremio el trabajo constante de relaciones sociales y
combinacion de saberes, un trabajo en conjunto vy, por lo tanto, interdisciplinar.

De la misma manera, uno de los paradigmas educativos del siglo XX y que todavia sigue
vigente es el aprendizaje en profundidad, es decir, el aprehendizaje. Este, siempre se mani-
fiesta a través de la experimentacion, donde, no solo se adquieren conocimientos tedricos,
sino que, ademas se ponen en practica, por lo que se reafirman de manera mas profunda.

Por ello, desde la universidad como entidad, alimentar este aprendizaje que, ademas, com-

bina diferentes areas de conocimiento serd un valor anadido para la formacion. No solo de
manera académica, sino también personal.
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Jueves de trueque, impulso de cambio
para el modelo de consumo textil

Amaya Matesanz Muioz

orcid.org/0000-0002-3837-3174

Universidad Rey Juan Carlos de Madrid, Espana

El modelo de consumo actual genera anualmente en torno a 92 millones de toneladas de
residuo textil. En Espana, de las 900 mil toneladas de residuos generados solo se recoge en
torno al 10%. El grave impacto medioambiental, econdmico y social que genera, ha conver-
tido a la industria textil en la segunda industria mas contaminante del mundo.

Por este motivo, en el curso 2021-22 se ha iniciado el proyecto Jueves de Trueque: mer-
cadillo de intercambio de prendas de ropa los ultimos jueves de mes durante el segundo
semestre en la UR]JC.

El principal objetivo es concienciar y sensibilizar a la comunidad universitaria sobre la im-
portancia de alargar la vida util de la ropa y sobre el valor de la economia circular como
modelo transformador de consumo. El proyecto se vincula con el ODS 12, sobre produc-
cioén y consumo responsable, y con el ODS 13, de accion por el clima.

Los Jueves de Trueque forman parte de un proyecto en progreso que continuara el proximo
curso 2022-23 con una jornada sobre moda sostenible, en la que distintos agentes tanto
del mundo empresarial, universitario y del tercer sector expondran su perspectiva sobre el
tema. La jornada finalizard con un taller de upcycling en el que se usaran parte de las pren-
das procedentes del Jueves de Trueque para el alumnado de la URJC.

Por otro lado, se va a llevar a cabo un proyecto de ApS en la UR]JC: Disefio, moda y consumo
responsable: elige bien, reutiliza y dale una oportunidad creativa al futuro, para que el propio
alumnado sea el motor para impulsar el necesario cambio en el modelo de consumo en la
sociedad como futuro profesional.

En la ponencia se compartird el modelo de los Jueves de Trueque para que sirva de incentivo

y pueda ser replicado en otras universidades.

Palabras clave: disenno, moda, textil, sostenibilidad, economia circular
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Textiles alternativos para la produccion y
consumo responsable

Cristina Garre Sanchez
orcid.org/0000-0002-2529-758X
Tamara Ruiz Calleja

orcid.org/0000-0002-0725-7074

Universidad Rey Juan Carlos de Madrid, Espafa

Desde el grado en Diseno y Gestion de Moda existe un compromiso con la nocién de sos-
tenibilidad y en concreto, en este caso, con el ODS niumero 12: produccién y consumo res-
ponsables. En estos estudios superiores se consumen diferentes materiales fungibles: papel
para patronaje, soportes de dibujo, tejidos, pinturas, hilos, tintes y multiples materiales
parailustrar y disenar prototipos para poder desarrollar el proceso completo del diseno de
moda. La industria textil es de las mas contaminantes del mundo por el amplio uso de re-
cursos y materias primas, ademas de por las grandes cantidades de desperdicios que gene-
ra. También destacan los vertidos tdxicos sobre la tierra y sobre zonas de agua, de diversos
tamanos y calidades de esta. Con la intencion de crear conciencia, comunicar valores sos-
tenibles y evitar el alto consumo de materiales entre el estudiantado y futuros disehadores,
se propone como alternativa ensenarles las oportunidades de diseno que pueden obtener
cuando emplean residuos para generar nuevos materiales. Con esta intencién como objeti-
vo principal, se plantea al alumnado la posibilidad de participar en una exposicion que se
desarrolla en el Circulo de Bellas Artes de Madrid: ConCienciArte; uniéndolo con la ela-
boracion de una practica para la asignatura de Tecnologia y Moda del grado anteriormente
mencionado.

Para que el estudiantado pudiera participar en la preseleccion de trabajos que harian las
profesoras, se propuso lo siguiente: primero, cada alumno o alumna tendria que crear un
catalogo con cuatro alternativas textiles empleando residuos y multiples técnicas de fabri-
cacion, como, por ejemplo, creacidon de bioplasticos, uso de ganchillo o aplicacion de calor.
Después, se seleccionarian las cinco propuestas mas interesantes, supeditadas a criterios de
innovacidn y sostenibilidad. En una segunda fase, los estudiantes seleccionados tendrian
que grabar un video describiendo la elaboracién de su tejido, como si de una receta de co-
cina se tratase. Estos videos fueron proyectados en la exposicion y se mostraron los textiles
desarrollados fisicamente. Los estudiantes seleccionados tuvieron que explicar y defender
publicamente sus textiles en una jornada desarrollada dentro del marco de la exposicion.

Esta oportunidad fue bien acogida entre el alumnado, que, en su mayoria, presentd un ma-
yor numero de creaciones textiles superior al propuesto y, alrededor de una tercera parte,
empleo alguna de estas alternativas textiles desarrolladas en los prototipos finales dentro
del marco de la asignatura. La posibilidad que se brind¢ al estudiantado de mostrar el tra-
bajo realizado en una institucion de prestigio como el Circulo de Bellas Artes de Madrid,
genera un aliciente de motivacion entre los estudiantes. Con su trabajo, ademas, cumplen
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con uno de los objetivos principales de la industria textil: reducir la generacién de residuos
y ser mas respetuosos con el medio ambiente.

Palabras clave: disenno, moda, textil, sostenibilidad
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La mini enciclopedia del cine espaiol

Jorge Garcia Velayos
orcid.org/0009-0008-5631-5526
Investigador independiente

La Mini Enciclopedia del Cine Espanol es una iniciativa desde la educacién no formal
para crear una coleccion de piezas de animacién que, a modo de anecdotario visual, recoja
los aspectos mas singulares de la Historia de nuestra cinematografia. Se configura como
una enciclopedia visual en internet, gratuita y accesible, con pequenos collages animados
disponibles en las redes sociales - YouTube, Instagram, Twitter, TikTok- para un publico
heterogéneo, especialmente jovenes estudiantes. Sus caracteristicas son la corta duracion
-cada entrada no supera el minuto- la ironia visual y el dinamismo grafico con los que se
pretende generar interés y proponer un primer acercamiento al Cine Espanol.

Objetivos

- Estimular el interés y el conocimiento del Cine Espanol.

- Facilitar el acercamiento a contenidos histoéricos audiovisuales a estudiantes de todo
tipo.

- Familiarizar a las nuevas generaciones con el patrimonio cultural menos conocido a
través de herramientas tecnologicas.

- Dotar al profesorado de Ensenanzas Artisticas y de Humanidades de materiales no
tradicionales que fomenten debate y didlogo en el aula.

- Conectar los aspectos socioecondmicos reflejados por nuestro cine con la actualidad.

Metodologia

Para La Mini Enciclopedia se crean nuevas entradas cada semana. Cada video aborda un
aspecto determinado, con especial interés por los hitos fundacionales de nuestro cine, la
evolucidn social y econdmica del pais, las cuestiones de género o las problematicas actua-
les (inmigracion, despoblacion rural, conquista de derechos) contempladas con perspecti-
va historica segun han sido contadas en las peliculas.
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El trabajo de creacion visual se complementa con pequenos textos explicativos que se in-
corporan a las entradas en cada uno de los canales en redes sociales, donde se incluyen
otros enlaces para ampliar los contenidos abordados. Se redirige al usuario al enlace de
aquellas entidades, noticias, estudios o espacios de referencia que aportan una informa-
cién mas completa y rigurosa.

Resultados

El proyecto se encuentra en plena fase de creacion con las primeras entregas ya disponibles
en las redes. La interaccion generada con los usuarios (publico general) permite anticipar
resultados favorables en su aplicacion en el aula, especificamente en contextos no formales.

Como responsable y docente de cursos de cine en este ambito introduciré la dinamica en
mis clases a partir de septiembre con la consiguiente ampliacidon de este apartado con tablas
y datos.

Conclusiones

La Mini Enciclopedia del Cine Espanol se configura como una estrategia creativa e inno-
vadora para fomentar aprendizajes de contenidos culturales para una amplia variedad de
publicos y contextos. Es un recurso de facil utilizacion, accesible y gratuito. Su disefio, for-
mato y lenguaje conecta con el usuario. Es un instrumento que responde a una doble exi-
gencia: rigor historico y amenidad.
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La creacion colaborativa como estimulo
del aprendizaje de la fotografia: diseno y
ejecucion de un proyecto expositivo
Valerie De la Dehesa

orcid.org/0000-0001-7807-6361
Araceli Rodriguez

orcid.org/0000-0002-0322-4371

Universidad Rey Juan Carlos, Madrid, Espana

Diversas son las propuestas innovadoras puestas en marcha en la ensenanza de la foto-
grafia durante la ultima década. Todas coinciden en la importancia de entender el proceso
creativo desde una perspectiva colaborativa y eminentemente practica, donde el docente
asume principalmente un rol de guia. Ya se trate de escuelas de artes visuales consolidadas
o de workshops en centros formativos alternativos, proliferan internacionalmente modelos
de ensenanza que divergen de la educacidn fotografica mainstream. Algunas revistas de
referencia internacional en el ambito han amplificado el eco de dichas practicas en las que
se han educado muchos de los jovenes talentos de la fotografia contemporanea, también en
Espana (British Journal of Photography, 2016; PhotoResearcher, 2014).

Estas nuevas tendencias han servido de inspiracion en el planteamiento docente de la
asignatura “Fotografia y Tratamiento de la Imagen” impartida en los Grados de Diseno
Integral y Gestidn de la Imagen, Disefio y Gestion de Moda, y Disefio Integral y Gestion de
la Imagen-Fundamentos de la Arquitectura, en la Universidad Rey Juan Carlos. Aplicando
una metodologia que fomenta el saber a través del hacer, se anima a la creacion fotografica
de manera efectiva, valorando en grupo al estudiante motivado por sus ideas, criterios e
imagenes propias. De manera responsable, el alumno se implica en un proyecto creativo
conjunto enraizado planteado con parametros profesionales: organizar, proyectar y mate-
rializar una exposicion fotografica en torno a una tematica, trabajada durante el curso, en
una institucion exterior a la universidad. El proceso implica también el diseno del catalogo,
como producto editorial que guarda evidencia y memoria de la exposicion.

Este proyecto experimental implica varias fases y tiene un cardcter colaborativo trans-
versal, pues se lleva a cabo con los estudiantes de los campus de Madrid, Fuenlabrada y
Aranjuez. Se puso en marcha en el curso 2018/2019, culminando en una exposicién en
Matadero disenada y ejecutada enteramente por los estudiantes. En esta comunicacion se
analizaran los planteamientos metodoldgicos de la experiencia y sus principales resulta-
dos. Su éxito ha motivado que, una vez superadas las limitaciones de la COVID-19, las
docentes den continuidad a este enfoque didactico con un proyecto innovacion docente
aprobado por el Centro de Innovacion y Educacion Digital (CIEC, de la URJC), que se lleva
a cabo durante el curso 2022/2023.

16


https://orcid.org/0000-0001-7807-6361
https://orcid.org/0000-0002-0322-4371
https://orcid.org/0000-0002-0322-4371
https://orcid.org/0000-0001-7807-6361

INVESTIGACION E INNOVACION DOCENTE EN LAS INDUSTRIAS CREATIVAS

Lograr el “flow” en el aula para estimular
la creatividad y la conexion

Clare Cannon
orcid.org/0000-0003-4756-5298
Universidad Rey Juan Carlos, Madrid, Espaha

Introducciéon

El mejor resultado dual de cualquier clase es que 1. los estudiantes entren en “flow”, ex-
perimentando el maximo rendimiento y estimulando la creatividad individual, y 2. sean
capaces de construir conexiones profundas con otros estudiantes, aprendiendo a dialogar y
colaborar por encima de las diferencias para lograr una creatividad dinamica junto con los
demas. Esta sesion permitira a los participantes saborear una clase estructurada de “flow”
con actividades transferibles que estimulan el maximo rendimiento y la creatividad. Al
mismo tiempo, las actividades ofreceran la oportunidad de crear conexiones profundas
entre los participantes, dandoles nuevas habilidades para colaborar por encima de las di-
ferencias y generar resultados mas creativos. Basado en la neurociencia del “flow” y en las
ultimas investigaciones sobre inclusion e diversidad, este taller reunira ambas cosas en una
experiencia de clase transformadora que es transferible a cualquier disciplina. La clase se
adaptara para un publico presencial, online y hibrido, de modo que la tecnologia se vuelva
invisible y la experiencia apenas se distinga.

Principales objetivos y/o resultados de aprendizaje previstos

1. Experimentar y probar la eficacia de una clase estructurada de “flow” con actividades
transferibles que estimulan la agencia creativa (creatividad individual)

2. Experimentar y probar la eficacia de las actividades de colaboracidn interdisciplinar con
otros participantes que estimulan la sinergia creativa (creatividad colaborativa dinamica)

3. Ver como integrar las actividades de flujo y de colaboracidn para los participantes pre-
senciales y en linea en un entorno de aula hibrida para que la tecnologia se vuelva invisible
Metodologia (actividades a realizar)

Experimente una clase de “flow” completamente estructurada, explorando cémo incorpo-
rar actividades de “activacion del flow” en el aula, como por ejemplo:
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- Aprendizaje invertido: fomentar la iniciativa, la contribucion, la participacion, la re-
flexion y la aplicacion a la vida de los alumnos;

- Practicar lano-reactividad, la curiosidad y la concentracion profunda, experimentan-
do y adaptando diversas practicas de mindfulness para fomentar el aprendizaje activo;

- Definir claramente los objetivos del trabajo colaborativo dirigido, con elementos indi-
vidualesy grupales que estimulen el compromiso (en persona y online);

- Preparar la exposicion a nuevas ideas y perspectivas y generar el compromiso con la
teoria interactiva (en persona y online);

- La oportunidad de practicar habilidades que faciliten la conversacién y el didlogo;
- Permitir la experimentacion y la comprobacion de las teorias en la practica;

- Orientar el feedback de los companeros: pasar del conflicto al entendimiento y la cola-
boracion, para crear una conexion entre los estudiantes y motivar la excelencia;

- Incorporacion dereflexiones personales: ayudar a los estudiantes a interiorizar la teoria

y motivar la creatividad y experimentacién propias y fomentar el aprendizaje profundo.
Resultados, discusion y conclusion

- El material anterior se explorara en actividades de grupo guiadas en las que los parti-

cipantes practicaran y reflexionaran sobre las herramientas y la informacién proporcio-

nada, poniendo a prueba su eficacia en diferentes circunstancias;

- En las actividades de grupo guiadas también se aplicaran habilidades de comunica-

cién concretas que fomenten conexiones profundas entre los participantes para lograr

resultados mas creativos;

- Oportunidades de colaborar con otros participantes para generar aplicaciones del

contenido a una variedad de disciplinas y temas.

Requisitos practicos (por ejemplo, materiales, audiovisuales, disposicion de la sala):

- Ordenador con camara, audio e Internet (o previsidon para conectar el portatil personal
al proyector)

- Proyector

- La clase puede impartirse en formato hibrido para participantes presenciales y en linea
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- Para los participantes presenciales, espacio suficiente para reunirse y hablar en peque-
nos grupos (todos en la misma sala)

Palabras clave: Flow, rendimiento maximo, agencia creativa, diversidad, sinergia creativa

Publico objetivo: Profesores, maestros y estudiantes de disciplinas creativas
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Achieving “flow” in the classroom to
stimulate creativity and connection

Clare Cannon
orcid.org/0000-0003-4756-5298
Universidad Rey Juan Carlos, Madrid, Espana

Introduction

The best dual outcome for any class is that 1. students enter into “flow”, experiencing peak
performance and stimulating individual creativity, and 2. are able to build deep connec-
tions with other students, learning how to dialogue and collaborate across difference in or-
der to achieve dynamic creativity together with others. This session will allow participants
to taste a “flow” structured class with transferable activities that stimulate peak perfor-
mance and creativity. At the same time, the activities will provide opportunity to build deep
connections among participants, giving them new skills to collaborate across difference
and generate more creative outcomes. Based on the neuroscience of “flow” and the latest
inclusion research, this workshop will bring both together in a transformative classroom
experience that is transferable to any discipline. The class will be seamlessly adapted for an
in-person, an online and a hybrid audience so that the technology becomes invisible and
the experience barley distinguishable.

Main objectives and/or intended learning outcomes

1. Experience and test the effectiveness of a “flow” structured class with transferable
activities that stimulate creative agency (individual creativity)

2. Experience and test the effectiveness of cross-disciplinary collaborative activities with
other participants that stimulate creative synergy (dynamic collaborative creativity)

3. See how to integrate both flow and collaborative activities for both in-person and on-
line participants in a hybrid classroom setting so that the technology becomes invisible
Methodology (activities to be carried out)

Experience a full structured “flow” class, exploring how to incorporate flow ‘trigger activi-
ties in the classroom, such as:

- Inverted learning: encouraging student initiative, contribution, participation, reflec-
tion, and application to their own lives
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- Practicing non-reactivity, curiosity, and deep focus, experimenting with, and adapting
a variety of mindfulness practices to encourage active learning

- Clearly defining objectives for directed collaborative work, with both individual and
group elements that stimulate engagement (in-person and online)

- Preparing exposure to new ideas and perspectives and generating engagement in inte-
ractive theory (in-person and online)

- The opportunity to practice skills that facilitate conversation and dialogue
- Allowing for experimentation and testing of theories in practice

- Guiding peer feedback: moving through conflict to understanding and collaboration,
to build connection among students and motivate excellence

- Incorporating personal reflections: helping students to internalize theory and motiva-
te self-driven creativity and experimentation and foster deep learning.

Results, discussion, and conclusion
- The above material will be explored in guided group activities where participants prac-
tice and reflect on the tools and information provided, testing its effectiveness in diffe-

rent circumstances;

- The guided group activities will also apply concrete communication skills which foster
deep connections among participants in order to achieve more creative outcomes;

- Opportunities to collaborate with other participants to generate applications of the
content to a variety of disciplines and subjects.
Practical requirements (e.g. materials, audio-visual, room layout):

- Computer with camera, audio, and internet (or provision for connecting personal lap-
top to projector)

- Projector
- Class may be run in hybrid format for both in-person and online participants

- For in-person participants, sufficient room to gather and talk in small groups (all in
the same room)
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Key words: Flow, Peak Performance, Creative Agency, Diversity, Creative Synergy

Target audience: Professors, Teachers and Students in Creative Disciplines
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RCA: Ring de Combate Argumental. Técnica
creativa en fase generativa para la investigacion
en las industrias creativas
Ivan Rico Reyero

orcid.org/0009-0000-4204-7884
Juan Alonso Lépez Iniesta

orcid.org/0000-0003-3630-5474

Universidad Rey Juan Carlos, Madrid, Espaha

Una planificacién es fundamental para no divagar en el mundo de las ideas, en un infinito
mar de percepciones y poder organizar todo en uno o varios conceptos. Una de las fases
mas relevantes en la investigacion es la generativa, la creacion de ideas a través de técnicas
creativas estudiadas con el fin de ordenar la mente del equipo creativo en una (colmena).
Técnicas como el brainstorming, mapas mentales o Los 6 sombreros. Toda técnica creativa
huye del totalitarismo, pero no hace falta leer a George Orwell Opresion y resistencia, escritos
contra el totalitarismo para darse cuenta de que podemos mejorar estds técnicas cooperativas.

:Qué necesitamos para trabajar? Pensamos demasiado sobre el espacio de trabajo adecua-
do para el pensamiento, una buena mesa de trabajo, libre de distracciones, colores neutros
y una planta con preciosas flores de PVC, pero ;Que necesitas para empezar una pelea?
Las peleas surgen en cualquier lugar, dos o mas personas bajo una misma condicién que
desean pelear, en un callejon, en una plaza, en una reunién familiar, en un cuadrilatero re-
trasmitido internacional. Suprimimos todo lo superficial para centrarnos en lo importante,
el combate.

El objetivo es el K.O. intelectual.

Funciona igual que cualquier enfrentamiento fisico, este se origina por un mal uso de la
empatia y una alta situacion de euforia, en este momento es cuando debes empezar el RCA
Ring de combate argumental.

;Estais en un bar? Coge 4 taburetes y crea un cuadrilatero, elige un entrenador/a que te
hidrate y comienza con ganchos sobre La presentacion de la persona en la vida cotidiana
de Erving Goffman, esquiva los directos sobre Lean UX de Jeft Gothelf y Josh Seiden. Lo
que tenemos que hacer es interactuar sin pensar, argumento tras argumento Don't Make
Me Think, No me hagas pensar de Steve Krug, y deja que el publico te pase por debajo de
las cuerdas esa silla plegada con el guion de un capitulo de Black Mirror. E1 combate de las
ideas terminard por agotamiento, tablas o por decision del jurado.

Palabras clave: Debate, argumento, combate, ideas, estrategia, educacion, académico
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Destruir para comprender. Diseho para el
desmontaje (DFD) y reciclaje aplicado al
diseno de moda

Raquel Soto Izquierdo

orcid.org/0000-0001-9222-4201

Escuela de Arte Superior de Disefio de Burgos, Espafia

Este resumen es parte de una investigacion en curso que examina como generar metodo-
logias formativas a través de la deconstruccion, analisis y estudio anatémico de prendas,
para crear nuevas normas, patrones y modelos que planteen nuevas miradas mas creativas
y participativas en el diseno de indumentaria.

Uno de los principales problemas con los que el alumnado se encuentra en su etapa de
aprendizaje es entender el lenguaje técnico de la vestimenta, y hacer que se convierta en
algo creativo que sume a su propuesta de diseno. Los métodos tradicionales y convenciona-
les de patronaje se basan en una serie de instrucciones y calculos matematicos y geométri-
cos en funcion de las medidas corporales. Si bien todos ellos mantienen en comun la misma
dinamica de trabajo, a través del seguimiento de unos marcados pasos determinados, re-
glas estrictas y de una simbologia similar, no poseen métodos creativos para comprender
la prenda de manera tridimensional.

Las razones para implementar técnicas DfD en diseno de indumentaria son numerosas. La
combinacion de materiales naturales y sintéticos en prendas de vestir son los principales
problemas en la industria textil con la recuperacidn, reutilizacion, reciclaje o compostaje
de materiales al final de la vida ttil del producto. A través de la experimentacion didactica
en el aula y el trabajo con alumnado especializado en disefio de moda se experimenta con
la deconstruccidn y el ensamblaje como una manera de fabricacion directa y aplicacion de
los nuevos estudios del diseno

Como resultado presentamos unos principios de analisis de desmontaje y comprension de
fabricacion, que parten de una hoja de ruta general de desmontaje y analisis de las prendas
estudiadas, a través no solo del patronaje sino también a partir de los materiales, las pun-
tadas y las fornituras.

Finalmente, integramos estas experiencias formativas con la participacion de los usuarios
y la difusién de los contenidos compartiendo los archivos, donde abordamos la paradoja
que surge del conflicto entre la exclusividad de la industria de la moda frente a los formatos
inclusivos del codigo abierto, permitiendo crear un circulo de disefio mas inclusivo.

Palabras clave: Diseno de Moda Comprometido, Arte, Activismo, Diseno para el
desmontaje (DfD)
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Los principios de la Historia del Arte a
prueba en el aula universitaria: Heinrich
Wolfflin escrutado por DALL-E 2

Sergio Roman Aliste
orcid.org/0000-0003-1225-0122
Universidad Rey Juan Carlos de Madrid, Espafa

Introduccion

En esta ponencia se plantea un conjunto compacto de estrategias para la docencia de
Historia del arte en las aulas de Grados en Industrias creativas de la Universidad Rey Juan
Carlos. Esta serie de estrategias se desarrolla en la primera parte de la materia, a modo de
introduccion a los conceptos formales fundamentales del arte. Se toma como herramienta
principal el texto clasico de Heinrich Wolfflin de 1915 titulado Los principios de la histo-
ria del arte para contrastar sus claves con imagenes generadas por la inteligencia artificial
DALL-E 2 a propdsito de los problemas planteados en el marco de la practica.

Objetivos

Definir las bases teoricas y el desarrollo practico de las estrategias para la comprension
critica en el aula de algunos de los considerados “conceptos fundamentales de la Historia
del arte” segun la tradicidn historiografica, a partir de su confrontacion con los productos
visuales de la inteligencia artificial DALL-E 2.

Metodologia

Se plantea un marco de trabajo en el aula a partir de las 5 claves del texto de Wolfflin (con-
traste de Linea-color / Plano-profundidad / Forma cerrada-abierta / Pluralidad-unidad /
Claridad-indistincion). Se utiliza un banco de imagenes de la Historia del arte propuesto
por el docente, que son analizadas por grupos de estudiantes y que se confrontan pos-
teriormente con imagenes generadas al efecto por IA a partir de ciertos estilos artisticos
dados. Se establecen dos fases de analisis por grupos: una primera fase que busca confir-
mar las tesis clasicas de Wolfflin y una segunda en la que los estudiantes deben encontrar
grietas e inconsistencias en el planteamiento del historiador, a partir siempre de referentes
histdricos y el apoyo de DALL-E 2.
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Resultados y Conclusiones

A partir del planteamiento descrito se busca una introduccidn a las herramientas de anali-
sis de la materia de Historia del arte, de modo comprehensivo tanto hacia los planteamien-
tos clasicos de la disciplina como ante los retos que introduce la presencia de la nuevos
Modelos de Difusion en el modo de construccion de lo visual.
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Estratigrafia urbana: una herramienta de
anadlisis previa a la conservacion y proyeccion

Maria Teresa Martialay Sacristan
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Universidad Rey Juan Carlos de Madrid, Espana

La estratigrafia, entendida como la documentacidn y el analisis riguroso de estratificacio-
nes acumulativas (o disruptivas) a lo largo del tiempo, es la principal metodologia grafica
puesta en practica por arquedlogos en su trabajo de campo. En el marco urbano, la estra-
tigrafia es utilizada para un mejor conocimiento de la evolucion de la ciudad y un trabajo
previo a cualquier intervencion en ciudades patrimonio cultural.

Se propone la realizacidn de un trabajo de equipo para arquitectos dentro del marco de la
asignatura Historia Social Urbana. En especial se pretende potenciar el dibujo (AutoCAD)
como herramienta para analizar las ldgicas territoriales, ambientales, administrativas,
productivas o comerciales que, en cronologias muy amplias, han contribuido a dar forma
a una ciudad concreta.

Se estudiara por lo tanto la evolucion urbana comparando periodos sucesivos a modo de
estratos. Las cuestiones a las que se pretende dar respuesta grafica y textual incluyen: ;Por
qué surge una ciudad en un lugar determinado? ;Cuando, cdmo y por qué crece o decrece?
¢Qué huellas histdricas han ido conformando su trazado urbano a lo largo de los siglos?

El alumno se familiarizara con el entorno social, cultural, econdmico y politico de dicho
ambito. Debera encontrar informacion adecuada para su comprension, discriminar lo
relevante (manejo de informacidn y fuentes). Asimismo, debera manejar los instrumen-
tos, técnicas y programas informaticos adecuados para el estudio y disefnio de una posible
intervencion.

La propuesta se debera ajustar al entorno contemporaneo sin que el ambito urbano pierda
su identidad caracteristica, o la potencie y mejore.

Los resultados de aprendizaje estan relacionados directamente con el ODS 11, concien-
ciando a los futuros arquitectos sobre la importancia de proteger y salvaguardar el patri-
monio cultural y natural del mundo (ODS 11.4) y fomentar los vinculos entre la ciudad y el
entorno rural (ODS 11.a).
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Sistema hibrido de bajo coste para la
digitalizacion de personas por fragmentos
combinando la fotogrametria de objeto cercano
con herramientas escultdéricas tradicionales

Iria Groba Martin
orcid.org/0000-0002-2172-0993
Universidad Complutense de Madrid, Espana

La fotogrametria es una herramienta de digitalizaciéon 3D capaz de reconstruir la forma de
objetos o individuos a partir de fotografias. Es ampliamente usada en la industria creativa
con diversos fines; modelado AAA de props y personajes, incrustacion de escenarios reales
en entornos virtuales, etc. A pesar de ser descrita por multiples autores como una alterna-
tiva econdmica a los escaneres 3D, este s6lo es el caso cuando se trata de digitalizar objetos.
El sistema empleado para escanear seres vivos requiere de hardware especifico y costoso:
un rig de fotogrametria, multiples cdmaras réflex, ordenadores potentes, etc. Este trabajo
desarrolla una metodologia de bajo coste para la digitalizacion del cuerpo por partes, com-
binando la realizacion de moldes tradicionales con la fotogrametria de objeto cercano.

Los objetivos son (1) analizar el estado de la cuestidn en cuanto a digitalizacion del cuerpo
humano (2) describir los usos que esto tiene en la industria creativa, y (3) proponer una
metodologia alternativa de bajo coste para la digitalizacién fragmentada de personas com-
binando herramientas tradicionales escultoricas y fotogrametria. Esta se postula como una
alternativa viable para aquellos individuos o pequenas y medianas empresas (dentro de
diferentes ambitos, desde la escultura tradicional hasta las industrias creativas) que nece-
siten obtener copias digitales del cuerpo, y que no puedan permitirse el hardware necesario
para crearlas directamente. Se pondra en practica la metodologia propuesta, describiendo
los pasos a seguir en (1) la reproduccion fragmentada del cuerpo, (2) la toma de datos fo-
togramétricos del modelo, (3) el procesamiento de las imagenes empleando software libre,
y (4) el post-procesamiento del modelo y la obtencién del mapa de normales de éste. Se
compararan los resultados con los productos fotogramétricos obtenidos por terceros foto-
grafiando directamente el cuerpo, y se discutirdn las ventajas y desventajas de la metodo-
logia empleada.
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Innovacion hibrida con inteligencia artificial
subjetividad personal: conceptualizacion.
Investigacion en las industrias creativas
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El propdsito de este estudio es identificar a los artistas mas influyentes que utilizaron la in-
teligencia artificial (IA) en el proceso de hibridacién como herramienta para la innovacion
y especificar sus proyectos artisticos mas evocadores. Se determinan los diferentes lengua-
jes que la inteligencia artificial esta utilizando en el desarrollo de proyectos colaborativos
de artistas y colectivos profesionales relacionados con la ciencia y la tecnologia. Asimismo,
se configura una estructura conceptual y practica que sirve para desarrollar proyectos ar-
tisticos con A y para poder describir la subjetividad personal que estas formas de arte hi-
bridas proponen.

El primer bloque esté dedicado al estudio del contexto tedrico e histdérico que define el pro-
ceso de hibridacion en el arte. Para su desarrollo se seleccionan los proyectos artisticos mas
sugerentes de los grandes maestros del disefio en los que se utilizan los factores cognitivos
en su configuracion, y se especifican los elementos practicos relacionados que se utilizan
para crear las formas de arte hibridas adecuadas. Asimismo, en esta primera parte del texto
es importante realizar un analisis etimolégico del término Hibridacion'.

En el segundo bloque se realiza un analisis de los recursos de IA que se utilizan para crear
obras de arte hibridas. Se estudia la relacion entre tecnologia y arte, siguiendo los pasos
de artistas como Harold Cohen y Karl Sims. Se introduce una serie de practicas artisticas
que utilizan recursos de IA para proponer formas interdisciplinares de expresién artistica
y para ofrecer experiencias de usuario innovadoras. Esta investigacion aborda la cuestion
del concepto de “arte hibrido’ como expresion de la subjetividad personal y el de 1a IA como
herramienta expresiva.

Se espera que todo ello dé como resultado la confirmacién de la hipdtesis de que la inteli-

gencia artificial es una nueva y valiosa herramienta para la creacion artistica.

Palabras clave: arte hibrido, innovacidn, inteligencia artificial, Subjetividad personal.
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Diseno estratégico como acelerador de
cambios de paradigmas socioeconémicos.
Posicionamiento profesional y potencialidades
para la formacion en diseno
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Introduccion

El papel del diseno en los sistemas de produccidn, intercambio y distribuciéon de bienes y
servicios ha ido evolucionando en el tiempo y actualmente es motivo de debate.

Lanecesidad de cambios empujadas por las crisis medioambientales, sociales y financieras
son un hecho. La cuestion es como de rapido la Humanidad serd capaz de implementar
reformas para evitar consecuencias indeseadas o catastroéficas.

El pensamiento complejo apoyado en la teoria de sistemas (systems thinking) proporciona
el marco intelectual que permite detectar obsolescencias y puntos de palanca para el cam-
bio. Todos los sistemas vivos tienen una inercia que produce resistencia al cambio, esta
inercia redunda en ahorro de energia, pero por otro lado dificulta la adaptacidn.

Objetivos

- Comprobar el posicionamiento de la profesion del diseno, en concreto del diseno es-
tratégico frente a los cambios de paradigmas socioecondmicos.

- Analizar la conexion conceptual entre pensamiento complejo y teoria de sistemas en el
marco profesional del diseno estratégico.

Metodologia
- Revision de literatura sobre el tema.

- Realizacion de grupo de discusion y entrevista en profundidad con profesionales del
diseno estratégico.
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Resultados

- Los procesos de diseno aportan herramientas utiles para comprender y actuar sobre
los sistemas humanos.

- La intervencidn profesional del diseno estratégico actia como acelerador de procesos
de transformacion de paradigmas socioeconomicos.

- El planteamiento ideologico de profesionales del diseno se posiciona al servicio de las
personas, la sociedad y el planeta.
Discusion de los resultados
El reciente campo profesional del diseno estratégico tiene un gran potencial, sobre todo en
el ambito formativo del diseno.
Conclusiones
Posibles actuaciones docentes:
- Inclusion de teoria de sistemas en el curriculo de grado en diseno.
- Programas de aprendizaje-servicio.

- Incubadora de emprendimiento en diseno.
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Desde que en los afos cuarenta del siglo XX, en los albores de la computacion, el jesuita
Roberto Busa convenciera al fundador de IBM para elaborar el Index Thomisticus, que reco-
gia concordancias en la obra de Tomas de Aquino, el campo de las Humanidades Digitales
ha estado en constante expansion y crecimiento. En los anos sesenta se desarrollaron dis-
tintos métodos cuantitativos y procesamientos automaticos de textos y datos, que sobre
todo se aplicaron en el campo de la linguistica, la historia y la sociologia. En las ultimas dé-
cadas, el desarrollo de nuevos lenguajes de codificacion de la informacién (SGML, XML) y
de textos (TEI), asi como los enlaces de hipertexto, la interactividad, la hipermedialidad, la
interconexion, el desarrollo de herramientas de andlisis informatico o la creacién de por-
tales en Internet han ido aumentando el campo de accién de las Humanidades Digitales.

En esta ponencia queremos exponer las principales ventajas que aporta la edicion digital
académica para la investigacion y las inmensas posibilidades que aporta para la innova-
cion docente, asi como analizar varios ejemplos espanoles e internacionales que pueden
servir como referencia: la Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes (http://www.cervantes-
virtual.com/), el Proyecto de Filosofia en Espanol (https://www.filosofia.org/), el portal The
Women Writers Project (http://www.wwp.northeastern.edu/), The William Blake Archive
(http://www.blakearchive.org/), el proyecto ARTFL (PhiloLogic4 | The ARTFL Project
(uchicago.edu)), los portales Mapping the Republic of Letters (https://web.stanford.edu/
group/toolingup/rplviz/) y The Viral Texts Project (https://viraltexts.org/).

Cabe preguntarse hasta dénde se puede condicionar o transformar la interpretacion de un
clasico de la literatura o de la filosofia por el uso de las tecnologias digitales, o si simple-
mente se trata de herramientas de apoyo que el investigador puede utilizar en su trabajo.
Sin lugar a dudas, la edicion académica digital ofrece todavia un campo muy amplio de
posibilidades por desarrollar, mas alla de las funcionalidades propias del formato digital,
que bien aprovechadas pueden mejorar el estudio e interpretacidon de los textos, y no s6lo a
un nivel cuantitativo de busquedas de términos o de regularidades en el texto.
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Ver y mirar son actividades diferentes. Aunque en la retina se refleje el mundo, no todo se
ve, solo una parte se llega a procesar. El ojo hace un trabajo constante de ver y mirar. Solo
se ve aquello que tiene significado para la persona.

El proceso de leer exige alta concentracion a pesar de que se trata de un movimiento fluido.
En la lectura se realiza un doble proceso, por un lado, se suceden unos movimientos ocu-
lares definidos y a la vez se realiza un proceso mental de abstraccion.

El texto naturalmente se compone para ser leido, se le da forma para que su funcion pue-
da cumplirse, ya sea informar o persuadir. Pero hay excepciones: cuando el texto se trata
como imagen y se convierte en un elemento de naturaleza visual.

Esta ponencia gira en torno a las diferentes posibilidades de mejora de la lectura que pue-
den proponerse a partir al uso consciente de la microtipografia. Se analizan y presentan los
aportes de profesionales de la percepcion, de la tipografia y del diseno grafico para enri-
quecer las posibilidades del texto como elemento informativo, persuasivo o de recreacion
priorizando la legibilidad para conseguir la comprension del texto.
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Incluir imagenes que acompanan textos para hacerlos mas atractivos o comprensibles es
una costumbre comun a casi todas las culturas que han tenido sistema de escritura. Sin
embargo, en la historiografia del arte tradicional, esta disciplina no siempre ha despertado
el interés que merece, pues estas pequenas imagenes no entraban dentro de la categoria de
“Gran obra maestra”, principal preocupacion de los historiadores del arte.

En las ultimas décadas este paradigma ha cambiado y estas obras de arte insertas en libros
captan ya no son consideradas de segunda categoria. Y se ha comprobado que numero-
sas mujeres han participado en esta industria cultural. La moral de siglos pasados, mucho
mas misogina que la actual, veia como un pasatiempo aceptable para mujeres la ilustracion
de libros por diversos motivos que desarrollaremos, por lo que encontramos mas mujeres
dentro de esta disciplina que, en otras, como la pintura mural. ;Cémo eran percibidas estas
obras por sus clientes? ;qué similitudes o diferencias guardan con los trabajos de sus cole-
gas varones? ;como fue para ellas desarrollar una carrera profesional en un campo practi-
camente monopolizado por hombres?

A través de una revision bibliografica se propone un repaso a las contribuciones mas re-
levantes de mujeres en la ilustracidn de libros, desde los manuscritos medievales, hasta la
aparicion de las primeras técnicas fotograficas. Veremos a creadoras como En/Ende en el
siglo X, Jeanne de Montbaston en el XIV, Sibylla de Bondorff en el XV, Susanna Horenbout
en el XVI, Magdalena van de Passe, Maria Sibylla Merian o en el XVII, Angelica Kauffman
en el XVIII o Anna Atkins en el XIX o Y se comprobara que, las circunstancias y motivacio-
nes que los llevaron a ilustrar estos libros son muy diversas: vocacidn religiosa, trabajar en
el negocio familiar o curiosidad cientifica.
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El uso de programas de animacion 3D se encuentra ampliamente extendido en las indus-
trias creativas. La visualizacion arquitectonica, el diseno de prototipos o la creacién de
videojuegos requieren de una destreza importante en el manejo de estas herramientas. Su
aprendizaje debe estar integrado, en mayor o menor medida segun el enfoque y el grado de
especializacion, en la formacion de los futuros profesionales.

En la industria audiovisual, el 3D protagoniza la produccién de peliculas de animacion y
la generacidn de efectos visuales para cine, series de television o publicidad. Esta presente
en forma de visualizaciones en documentales, audiovisuales y productos interactivos para
museos y en todo tipo de videos explicativos. Se encuentra en los elementos de continui-
dad que conforman la identidad corporativa de los canales de television y plataformas de
contenido. Es un elemento habitual en todos los medios digitales, siendo incluso un com-
ponente intrinseco de la definicion del metaverso. Aunque menos visible para el publico en
general, el 3D cumple también una importante funcién como herramienta de preproduc-
cién. Permite recrear localizaciones, simular las fuentes de luz, definir los tiros de camara
con precision y prever problemas que puedan surgir en el set de rodaje. Las maquetas 3D
constituyen una importante ayuda para la planificacion, tanto desde el punto de vista de la
realizacion como de la produccion.

El objetivo del presente trabajo es analizar hasta qué punto lo descrito tiene reflejo en los
planes de estudio de los grados en Comunicacién Audiovisual de las universidades publi-
cas de la Comunidad de Madrid. Se trata de una investigacion que pretende recabar infor-
macion sobre la situacion actual en cuanto a la formacion en el manejo de programas de
animacion 3D y detectar oportunidades de cara a plantear férmulas para acercar la reali-
dad del sector a las aulas.
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Laergonomia es una herramienta que ayuda en el disefio de productos y servicios de cual-
quier tipo para que estén convenientes adaptados a las personas que los usaran, logrando
un buen desempeno de los sistemas entendidos como conjuntos de elementos o compo-
nentes que interacttian entre si (al menos, algunos de ellos), y que se organizan de una
manera concreta para alcanzar unos fines establecidos.

Los sistemas han evolucionado y ya no pueden concebirse y comprenderse unicamente
como una sola persona como centro de un conjunto de interacciones entre ella, los objetos
que utiliza y el medio en el que se encuentra. En muchos casos, y cada vez mas, han de
contemplarse sistemas complejos de grupos de personas que interactuan con objetos y en
espacios, que a veces no solo son fisicos, como las redes sociales.

Del mismo modo, las personas también se podrian considerar, en si mismas, como siste-
mas complejos, con componentes fisicos, psicologicos y sociales, que habria que analizar
de forma aislada pero que se influyen entre si y ante el sistema.

La enorme diversidad humana dificulta que los sistemas complejos puedan adaptarse a
todaslas personas, como ocurre con los museos de arte, que ademas han de estar disenados
para que cualquier persona pueda disfrutarlos.

El objetivo de esta ponencia es desarrollar el concepto de ergonomia holistica y se propone

relacionarlo con distintas estrategias de disefio donde la importancia radica en abordar la
diversidad humana.
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En la segunda década del siglo XXI la mayor parte de los documentos, sean estos textos,
imagenes, planos o una mezcla de lo anterior, se consultan, ven o leen en pantalla. Sin em-
bargo, la mayor parte de los documentos se siguen creando como si su destino final fuera
ser impresos. Lo que se presenta en esta ponencia son los resultados parciales, en torno a la
escala de los planos, de una investigacion mas amplia sobre la adaptacidén necesaria en la
creacion de documentos que asuma que el medio de acceso principal sera una pantalla y la
excepcion serd la impresion en papel.

Para hablar de escala, referida a la representacion de planos de espacios y de objetos, es
necesario distinguir entre:

- Escala grafica: es un dibujo de una linea graduada con indicacion de las unidades de
medida. Permite, independientemente del nivel de ampliacién del plano, conocer la
longitud que tendrian los elementos representados en el mundo real.

- Escala fisica: es una expresion en forma de quebrado (Escala = medida del dibujo /
medida real). Para que sea ttil, la medida fisica del dibujo debe ser una constante, cosa

que no ocurre si el plano se puede ampliar o reducir al consultarlo en pantalla.

- Escala conceptual: se refiere al nivel de detalle representado en el propio plano, a cual
es la medida mds pequena en la que se representa detalle.

Las conclusiones son que para planos que se van a ver y consultar en una pantalla de tama-
no indeterminado, y con un nivel de ampliacidn elegible por el usuario:

- La escala grafica es indispensable.

- La escala fisica no tiene ningun sentido.

- La escala conceptual es una decision del creador del plano. Es una decisién que tiene
que ser tomada de forma consciente, explicita y en funcion de dos variables: el uso al

que esta destinado el plano y la pantalla (tamano y resolucion) mas probable en la que
vaya a ser visto y consultado el plano.
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La disminucioén del precio de las fresadoras CNC durante las ultimas décadas, ha hecho
posible normalizar esta tecnologia en educacion. El acceso a ella contribuye a nuevas for-
mas sostenibles de expresion artistica que siguen sin poder explotarse en su totalidad por
una falta de conocimiento bésico asentado. Constituye una herramienta versatil para in-
troducirse en diferentes campos del arte. El objetivo es generar informacién que sirva de
referencia para su consulta, en particular, para docentes de disefio que se inician y que per-
siguen transferir el desarrollo, metodologias y resultados de la fabricacidn digital. Pretende
ser una guia y soporte para los campos de diseno de mobiliario y de producto mediante la
aplicacion de las tecnologias digitales en docencia. Esta investigacion se basa en el estudio
de 32 publicaciones cientificas seleccionadas que analizan los ensambles digitales de pro-
ductos hechos en tableros de madera cortados con fresadora CNC de 3 ejes. Con ese marco
tedrico se hace un exhaustivo seguimiento y critica de las contribuciones que hace cada una
de las investigaciones seleccionadas que generen o aporten conocimiento en pedagogias
que propicien la trasferencia de estas tecnologias para su uso en docencia. Dicha transfe-
rencia a la comunidad docente introduce a los futuros disenadores y artistas una forma de
trabajo consciente en la defensa de los Objetivos de Desarrollo Sostenible aprobados por
las Naciones Unidas, con la meta de cumplimiento en 2030, asi como un modelo benefi-
cioso para la economia circular.

Palabras clave: docencia productos CNC, docencia diseno CNC, ensambles mobiliarios
CNC, mobiliario sostenible, mobiliario empaquetado plano.

39


https://orcid.org/0000-0003-4678-6718
https://orcid.org/0000-0003-4678-6718




	Área de innovación docente
	S.O.S. Subjetividad objetividad subjetividad. Algunos apuntes y ejercicios interdisciplinarios en el ámbito de la educación y de la creatividad
	Emílio Remelhe

	S.O.S. Subjetividade objetividade subjetividade. Algumas notas e exercícios interdisciplinares no âmbito da educação e da criatividade
	Emílio Remelhe

	La ilustración cientíca como valor añadido a la calidad en la formación universitaria
	María Martínez de Ubago Campos 

	Jueves de trueque, impulso de cambio para el modelo de consumo textil
	Textiles alternativos para la producción y consumo responsable
	La mini enciclopedia del cine español
	La creación colaborativa como estímulo del aprendizaje de la fotografía: diseño y ejecución de un proyecto expositivo
	Valerie De la Dehesa

	Lograr el “flow” en el aula para estimular la creatividad y la conexión
	Clare Cannon

	Achieving “flow” in the classroom to stimulate creativity and connection
	Clare Cannon 

	RCA: Ring de combate argumental. Técnica creativa en fase generativa para la investigación en las industrias creativas
	Iván Rico Reyero

	Destruir para comprender. Diseño para el desmontaje (DFD) y reciclaje aplicado al diseño de moda 
	Los principios de la historia del arte a prueba en el aula universitaria: Heinrich Wölfflin escrutado por DALL·E 2
	Sergio Román Aliste

	Estratigrafía urbana: una herramienta de análisis previa a la conservación y proyección
	María Teresa Martialay Sacristán

	Área de investigación
	Sistema híbrido de bajo coste para la digitalización de personas por fragmentos combinando la fotogrametría de objeto cercano con herramientas escultóricas tradicionales 
	Iria Groba Martín 

	Innovación híbrida con inteligencia artificial subjetividad personal: conceptualización. Investigación en las industrias creativas
	Marta Arbab

	Diseño estratégico como acelerador de cambios de paradigmas socioeconómicos. Posicionamiento profesional y potencialidades para la formación en diseño
	María del Pilar Lara Cuenca

	La edición digital académica: su función en la investigación y la innovación docente
	Ernesto Baltar

	Ver, mirar, leer. Mecanismos automáticos, voluntarios y aprendidos
	Mónica Garrié Faget

	Mujeres ilustradoras de libros desde la Edad Media hasta el siglo XIX en Europa
	Jon Iparraguirre Martínez 

	Enseñanza de programas de animación en 3D en los estudios de grado en Comunicación Audiovisual de las universidades públicas de la Comunidad de Madid: estado actual y detección de oportunidades
	Raquel Ávila Muñoz

	Ergonomía holística y diseño centrado en la diversidad humana
	Amaya Matesanz Muñoz 

	La escala en la era del zoom infinito. Cómo representar planos que se verán en pantalla
	Pablo R. Prieto Dávila 

	La fabricación digital con fresadora CNC de tres ejes como herramienta sostenible de expresión para las industrias creativas
	Víctor Armas Crespo


	Remelhe: 
	Remelhe 1: 
	Martínez de Ubago: 
	Matesanz: 
	Garre: 
	Ruiz: 
	García Velayos: 
	Dehesa: 
	Rodríguez: 
	Cannon: 
	Cannon 2: 
	Rico Reyero: 
	López Iniesta: 
	Soto: 
	Román: 
	Ferández Santos: 
	Martialay: 
	Groba: 
	Arbab: 
	Lara: 
	Baltar: 
	Garrie Faget: 
	Iparaguirre: 
	Ávila: 
	Matesanz 2: 
	Prieto: 
	Walliser: 
	Armas: 


