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Presentacion:

El programa Disefio Digital y Multimedia y el Grupo de Investigacion Disefio, Visualizacion y
Multimedia pertenecientes a la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, en el marco de sus
actividades de proyeccion social, y en colaboraciéon con la Red Académica de Ingenieria
Multimedia y Afines RAIMA, presentan el Tercer Congreso Internacional de Disefio, Tecnologia
y Entretenimiento: D+T+E, un espacio destinado a propiciar el intercambio de conocimiento y la
reflexibn académica en torno a los temas propios del quehacer del disefiador digital y multimedial,
actividad mediante la cual se fortalecen, tanto la formacion disciplinar de los discentes, como la
investigacion y la proyeccion social, siendo éstas funciones sustantivas de la Institucion y que se
desarrollan al interior de este contexto, dado que permite la actualizacién permanente de las
tematicas objeto de estudio y genera una ventana de visibilizacion de las actividades propias del
programa.

Al mismo tiempo, este espacio constituye un escenario de apertura y relacion del Programa con
académicos, profesionales y entidades, tanto publicas como privadas, con las cuales comparte
intereses referidos al disefio digital en todas sus dimensiones, por tanto, se constituye también
COomo espacio propicio para establecer vinculos que permitan compartir y construir conocimiento
de manera colectiva e iniciar procesos conjuntos de colaboracion mutua.

En este contexto, el Tercer Congreso Internacional de Disefio, Tecnologia y Entretenimiento:
D+T+E corresponde a una nueva edicién de una serie de eventos anuales que el Programa de
Disefio Digital y Multimedia ha venido realizando desde su creacién y entrada en funcionamiento
(2012), inicialmente bajo la denominacion de Jornadas de Disefo, Techologia y Entretenimiento
posteriormente, a partir del afio 2018, cambia su denominacién a Congreso Internacional de
Disefio, Tecnologia y Entretenimiento: D+T+E, adquiriendo un caracter de mayor apertura y
convocatoria a la comunidad académica nacional e internacional. Su denominacién parte de la
conceptualizacion en torno a tres conceptos basicos, sobre los cuales gira la discusion
académica:
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Disefio: Actividad creadora que estudia “el comportamiento de las e e
formas, sus combinaciones, su coherencia asociativa, sus posibilidades
funcionales y sus valores estéticos captados en su integridad” (Vilchis,
2016).
° Tecnologia: “Conjunto de conocimientos especificos y procesos para transformar
la realidad y resolver algun problema” (Lara, 1998).
° Entretenimiento: “Impronta de las politicas culturales globales en conexion con
algunos de los cambios, las tendencias y los rasgos mas visibles, pero poco

investigados de la vida social contemporanea” (Martinez, 2011).

Antecedentes:

A la fecha, el evento, en sus distintas ediciones, ha contado con la participacion de notables
invitados nacionales e internacionales, expertos en las teméticas que se plantean como centro
de atencion durante cada una de las ediciones realizadas, provenientes tanto de la academia
como del sector productivo, ademas de la activa participacion de los docentes y estudiantes
investigadores del Programa.

A manera de recuento, la siguiente tabla ilustra las distintas ediciones del evento y las teméticas
centrales abordadas en cada uno de ellos:

Tabla 1. Teméticas de las Jornadas de Disefio, Tecnologia y Entretenimiento y del Congreso
Internacional de Disefio, Tecnologia y Entretenimiento: D+T+E entre 2012 y 2017.

2012 Visualizacion de Proyectos - Modelado y Animacion
2013 Animacion y videojuegos

2014 Proyectos Multimedia para la Educacion

2015 Mundos virtuales y reales

2016 Formas Innovadoras de Produccién Audiovisual
2017 Comunicacion y Difusion del Arte en la Era Digital

Primer Congreso Internacional de Disefio, Tecnologia y Entretenimiento D+T=E:
Economia Naranja y Productos Audiovisuales

Segundo Congreso Internacional de Disefio, Tecnologia y Entretenimiento: D +T + E:
Ideacion y visualizacion del espacio en la era digital

2018

2019
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“¢ Multimedia? De la conceptualizacién a la produccion”

En los ultimos tiempos el término “Multimedia” ha comenzado a ser revaluado.
Conforme lo expuesto por Salaverria, citado por Gama (2019), “el concepto resulta
Confuso tanto en entornos académicos como en profesionales de la comunicacién”, y
“ya en el 94, Feldman la define como una integracién sin fisuras de datos, texto, imagenes
de todo tipo y sonido en un unico entorno digital de informacién”; lo que conlleva que con el
surgimiento y combinacién con otros términos como hipermedia, transmedia, crossmedia, entre
otros, abarcando todas las posibilidades que el medio digital brinda hoy en dia para la
comunicacion eficiente de la informacion.

Sin embargo, el término multimedia, ha sido hasta ahora el mas utilizado en el &mbito académico,
significando su potencial como articulador. En este sentido se lee en dos corrientes
complementarias: primero, como herramienta productual®, es decir, referente al producto de uso
en un plano superior al objeto como tal, lo que incluye las condiciones del objeto y los elementos
gue lo rodean, que lo enriquecen y que le permiten ser aceptado por el usuario para desplegar
todo su potencial de uso y funcion, conforme a las diferentes variables que el habitat propone
(Zemelman, 1993), lo que facilita los procesos tecnolégicos; y segundo, como detonante creativo
gue viabiliza la construccién de las nuevas concepciones digitales en el ciberespacio, tanto
conceptuales como objetuales, permitiendo la articulacion de los diversos elementos que
configuran el habitat digital para entenderse como un todo arménico que permite el ingreso “al
mundo personal de la sociedad” (Levi, 2014).

Desde estas dos miradas, el Congreso Internacional de Disefio, Tecnologia y Entretenimiento
D+T+E, en su tercera version propone plantear la reflexiéon articulada entre los sectores
académico, empresarial y gubernamental, en torno a la tematica de la conceptualizacion del
término Multimedia en la cibercultura, sus implicaciones e interrelaciones, frente a los cambios
econdémicos, culturales, sociales que conlleva la inmersién en los medios digitales. Asimismo,
vislumbrar las posibilidades de la recursividad tecnolégica colombiana, disminuyendo la brecha
conceptual digital y permitiendo la vigencia de las propuestas propias del medio, lo que conlleva

! La fenomenologia puede comprenderse como un método y un “modo de ver’. El método, se construye tras la
depuracion del psicologismo. Resulta necesario mostrar que las leyes logicas son légicas puras y no empiricas,
trascendentales o procedentes de un supuesto mundo inteligible de naturaleza metafisica. Es preciso también, desde
este enfoque, mostrar qué ciertas operaciones como la abstraccion o el juicio no son actos empiricos sino de
naturaleza intencional. Esta conciencia, no aprehende los objetos del mundo naturales como tales objetos ni constituye
lo dado en cuanto objeto de conocimiento: aprende puras significaciones en cuanto son simplemente dadas y tal como
son dadas. “Edmund Hursserl”
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a organizar los elementos constitutivos de la multimedia en los escenarios
alternos que los nuevos medios proponen (hipermedia, crossmedia, transmedia,
etc.) y asi, responder al cuestionamiento frente a la relacién del término multimedia
en el &mbito digital actual y sus diferentes implicaciones.

Con lo anterior se busca contribuir a cerrar la brecha tecnoldgica del pais en términos
de resultados de los procesos (productuales), en donde la responsabilidad de la academia

es evidente puesto que juega un papel primordial como mediadora y articuladora. En el pais, el
desarrollo tecnoldgico y la penetracion de la automatizacion esta por debajo del 20% de su
aparato productivo, en comparacion con paises industrializados, esto indica que los niveles de
acceso a la automatizacién de procesos industriales en la poblacién son bajos. (Chiquiza, 2019).
En este sentido es necesario crear articulacion para entender la Multimedia en su contexto
tecnologico de base, la denominada revolucion industrial 4.0, y el choque que establece la
realidad de los avances tecnolégicos a nivel mundial con la realidad de lo que nuestro pais
produce. Alli aparecen elementos a considerar en el didlogo académico: Concept Design, CTel,
Disrupcién Tecnolbgica, relacion entre Ingenieria y Disefo, la empleabilidad en las industrias
digitales y las implicaciones reactivas del estado en medio de esta revolucion.

El Congreso entonces pretende vislumbrar el papel de la academia en la articulacién entre los
diferentes actores, en donde la busqueda de recursividad tecnolégica se torna en un eje
fundamental que viabiliza el quehacer del disefiador colombiano en un contexto glocal
enmarcado en la Industria 4.0. Entender el papel del Disefiador Digital y Multimedial en este
contexto seré uno de los propositos.

Objetivo general:

Propiciar el intercambio de conocimiento y la reflexibn académica en torno al concepto
“‘Multimedia” en sus acepciones como herramienta productual y como detonante creativo en la
construccion del habitat digital, en el contexto de las posibilidades tecnolégicas en Colombia.

Objetivos especificos:

1. Discutir alrededor del concepto “Multimedia” en el ambito digital actual, por medio de la
interaccion de los tres sectores principales (académico, empresarial y gubernamental),
buscando puntos coincidentes que permitan dilucidar la articulaciéon de éstos en torno a la
Multimedia, ya sea como herramienta constructiva o como precursor creativo en la era
digital actual.

1.1. Pregunta orientadora: ¢(COomo se entiende el concepto Multimedia desde la
Academia, el sector empresarial y el Estado?

N
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca -Programa Disefio Digital y Multimedia
} Correo electrénico: congresointernacionalddm@unicolmayor.edu.co
RAIMA Teléfonos: (571) 2455260 - 3165163828 - Calle 34 NO. 5-71 Mezzanine. Bogoti - Colombia




-
L+ + &
TERCER CORGRESD
./ . ., . . MTERANACIOMAL
Explorar la relacién entre la conceptualizacion de la Multimedia y la L e g
produccion en el ambito académico y empresarial, con la implicacién de
las posibilidades tecnolégicas y politicas que brinda el contexto colombiano.
1.2. Pregunta orientadora: ¢ Como mantenerse vigente en el contexto
mundial, con los recursos propios del contexto colombiano?
3.  Reflexionar frente al papel del disefiador digital y multimedial como articulador
entre lo conceptual y lo productivo, con el fin de dilucidar campos de accion para
el desarrollo disciplinar.
1.3. Pregunta orientadora: ¢Cual es el papel del disefiador en el proceso entre la

conceptualizacion y la produccién multimedia?

Convocatoria de ponencias:

El Tercer Congreso Internacional de Disefio, Tecnologia y Entretenimiento: D+T+E, recibe para

su presentacion a través de las modalidades descritas enseguida, trabajos en cualquiera de las

siguientes lineas:

° Experiencias, proyectos de investigacién o produccion literaria.

° Produccion teodrica.

° Propuestas, estudios y evaluaciones en torno a la pertinencia, existencia o necesidad de
politicas y programas sociales asociados a la tematica del evento.

° Productos, servicios, disefios y experiencias corporativas y profesionales que tengan un
caracter significativo para la comunidad académica por su origen, impacto, reconocimiento
o resultados.

Condiciones de participacién

1. Modalidades?: Es posible participar en el evento bajo las siguientes modalidades:

1.1. Exposicibn magistral: La organizacion del evento extendera invitacion directa a
destacados profesionales expertos, nacionales e internacionales, en las tematicas
propias del evento para realizar exposiciones magistrales. El invitado recibira, de
parte de la organizacion del evento y las directivas de la Facultad de Ingenieria y
Arquitectura de la Unicolmayor, certificacion de participacion en calidad de
conferencista experto.

De igual forma, la sintesis escrita de la exposicion se incluira en la publicacion de las
memorias del evento (que cuentan con ISSN).

2 Todas las modalidades se realizaran mediante teleconferencia. La participacion se podré hacer de forma sincrénica
0 asincronica.
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1.2. Comunicacién oral: Modalidad abierta para académicos,
entidades y profesionales que deseen participar realizando una
comunicacion oral, a manera de ponencia, sobre investigaciones
ya realizadas, trabajos académicos en curso y/o trabajos profesionales
correspondientes a alguna de las teméaticas propuestas para el evento.
Para las personas o entidades cuyas propuestas sean aceptadas bajo esta

modalidad se expedira por parte de la organizacion del evento y las directivas de

la Facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Unicolmayor, certificacion de
participacién en calidad de ponente.

De igual forma, la sintesis escrita de la comunicacion se incluira en la publicacion de
las memorias del evento (que cuentan con ISSN).

1.3. Microponencias: Modalidad abierta para estudiantes que deseen participar
realizando una comunicaciébn oral, a manera de micro ponencia, sobre
investigaciones ya realizadas y/o trabajos académicos en curso correspondientes a
alguna de las tematicas propuestas para el evento. Para los estudiantes cuyas
propuestas sean aceptadas bajo esta modalidad se expedira por parte de la
organizacion del evento y las directivas de la Facultad de Ingenieria y Arquitectura
de la Unicolmayor, certificacion de participacion en calidad de ponente.

De igual forma, el resumen de la comunicacion se incluir4 en la publicacién de las
memorias del evento (que cuentan con ISSN).

2. Procedimiento: Para participar en cualquiera de las modalidades descritas, es necesario
realizar los siguientes pasos:

2.1. Diligenciar el formulario digital accediendo al link:
https://docs.google.com/forms/d/1LDgI2MGm1kOTuv-
KIAtRNBpKNaLtWAKYrLMPy J6Vzc/edit?fbzx=-3737574434843398942 Lo anterior
se debe realizar antes del dia antes del dia 18 de septiembre de 2020. Es necesario
indicar claramente lo siguiente:

Modalidad de participacion

Titulo

Resumen (maximo 250 palabras)

Palabras clave (maximo 5)

Referencias bibliograficas
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Para quienes reciban notificacion de aceptacion de su *”f‘slm;:vz:':;
propuesta de participacion, deben enviar via correo electrénico
a congresointernacionalddm@unicolmayor.edu.co, antes del dia 23
de octubre de 2020, documento completo para incluir en la publicacién
del evento (con ISSN), con la siguiente estructura:
Titulo
Resumen (maximo 250 palabras)
Palabras clave (maximo 5)
Cuerpo del documento Incluyendo: problematica, objetivos, metodologia,
resultados, conclusiones (maximo 2500 palabras).
° Referencias bibliograficas.
El documento podra incluir imagenes referentes conforme a lo especificado en el
respectivo formato.

2.3. Los participantes aceptados deberan preparar sus correspondientes ayudas en
formato “ppt” 0 “pdf”, 0 en el formato dispuesto para tal fin que sea enviado a vuelta
de correo con la correspondiente notificacion de aceptacion.

Fechas atener en cuenta:
Envio de propuestas: HASTA 18 DE SEPTIEMBRE DE 2020
Notificacion de aceptacion: 2 DE OCTUBRE DE 2020
Envio de textos de ponencias completas: 23 DE OCTUBRE DE 2020
Realizacion del evento: 5 Y 6 DE NOVIEMBRE DE 2020

Mayor informacién sobre el evento:

Correo electrénico: congresointernacionalddm@unicolmayor.edu.co

Teléfonos - WhatsApp: 3015011657 - 3166163828

Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca — Programa Disefio Digital y Multimedia
Calle 34 No. 5-71 Mezzanine. Bogotéa D.C. - Colombia.
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