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UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA

Unidad Cuajimalpa

5 de abril de 2024.
Dictamen C.I. 04/2024

DICTAMEN
QUE PRESENTA LA COMISION DE INVESTIGACION DE LA DIVISION DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION Y
DISENO

ANTECEDENTES

I. El Consejo Divisional de Ciencias de la Comunicacion y Disefo, en la sesion 08.23, celebrada el 2 de
mayo de 2023, integrd esta Comision en los términos sefialados en el articulo 56 de Reglamento
Interno de los Organos Colegiados Académicos.

Il. El Consejo Divisional designo para esta Comision a las siguientes personas integrantes:

a) Organos personales:
v/ Dra. Margarita Espinosa Meneses, Jefa del Departamento de Ciencias de la
Comunicacion.
v Dr. Carlos Roberto Jaimez Gonzdlez, Jefe del Departamento de Tecnologias de la
Informacion.
v Mtra. Brenda Garcia Parra, Jefa del Departamento de Teoria y Procesos del Disefio.

b) Representantes propietarios:
e Personal académico:
v" Dr. Diego Carlos Méndez Granados, Departamento de Ciencias de la Comunicacion;
v" Dr. Manuel Rodriguez Viqueira, Departamento de Teoria y Procesos del Disefio;
v' Mtra. Betzabet Garcia Mendoza, Departamento de Tecnologias de la Informacién.

CONSIDERACIONES

I. La Comision recibio, para analisis y discusion, el proyecto de investigacion denominado “Agencia,
disefio y arte digitales en los entornos sociotécnicos. Sobre el impacto de la Inteligencia Artificial (Al)
generativa” que presenta la Dra. Erika Cecilia Castafieda Arredondo.

Il. La Comision de Investigacion sesiond el 5 de abril de 2024, fecha en la que concluyd su trabajo de
analisis y evaluacion de la propuesta, con el presente Dictamen.
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Ill.  La Comision tomo en consideracion los siguientes elementos:

» "Lineamientos para la creacion de grupos de investigacion y la presentacion, sequimiento y
evaluacion de proyectos de investigacion" aprobados en la Sesion 06.16 del Consejo Divisional
de Ciencias de la Comunicacion y Disefio, celebrada el 6 de junio de 2016, mediante al
acuerdo DCCD.CD.15.06.16.

» Relevancia para la division.
» Congruencia global.
» Metas-Recursos.

» Evaluacion general.

IV.  Resumen del proyecto:

Incorporar procesos de agencia en la pedagogia del arte y el disefio digitales, valiéndose de la
aplicacion de Inteligencia Artificial (Al) generativa en dichos campos, con el propdsito de ampliar y
propiciar vinculos interdisciplinarios. Esto permitira esgrimir una metodologia proyectiva para la
pedagogia del arte y el disefio digitales, con especial énfasis en su aporte a los perfiles de egreso de la
Licenciatura en Disefio de la Unidad Cuajimalpa y de la Licenciatura en Arte y Comunicacion Digitales
de la Unidad Lerma

V.  Obijetivo principal del proyecto:

Generar una metodologia proyectiva para la pedagogia del arte y el disefio digitales, tomando como
base tedrica-metodologica la disertacion sobre la nocidon de agencia en los entornos sociotécnicos con
el fin de ampliar el entendimiento y la aplicacion de la Inteligencia Artificial Generativa (Al) en estos
campos, haciendo énfasis en sus vectores narrativo, ético-politico y diagramatico.

VI. Productos de investigacion esperados:

e  Estudio preliminar.
e Seminario del grupo de trabajo.
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Productos de trabajo colectivo para implementarse en las UEA a impartir.
Conversatorios.

Curaduria

Publicaciones

Informes.

Disefio y proposicion de un diplomado.

VIl.  Participantes del proyecto:

Responsable del proyecto:
Dra. Erika Cecilia Castafieda Arredondo, Profesora del Departamento de Teoria y Procesos del
Disefio.

Participantes:

Mtro. Abraham Lepe Romano, Profesor Determinado del Departamento de Teoria y
Procesos del Diseio, Unidad Cuajimalpa.

Dr. Jesus Fernando Monreal Ramirez, Jefe del Departamento de Artes y Humanidades,
Division de Ciencias Sociales y Humanidades, Unidad Lerma.

Dra. Claudia Mosqueda Gomez, Profesora del Departamento de Artes y Humanidades,
Division de Ciencias Sociales y Humanidades, Unidad Lerma.

Alumnado de la Maestria en Disefio, Informacion y Comunicacion (MADIC).

Alumnado de la Maestria en Ciencias Sociales DCSH-Lerma.

VIII. La evaluacion de los resultados de investigacion se llevara a cabo de acuerdo con los lineamientos
vigentes.

UNICO:

DICTAMEN

Se recomienda al Consejo Divisional de Ciencias de la Comunicacion y Disefio, aprobar el proyecto de
investigacion “Agencia, disefio y arte digitales en los entornos sociotécnicos. Sobre el impacto de la
Inteligencia Artificial (Al) generativa” que presenta la Dra. Erika Cecilia Castafieda Arredondo.

La duracion del proyecto sera del 30 de abril de 2024 al 29 de abril de 2027.

>
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Los departamentos de adscripcion del personal académico participante, proporcionaran un
financiamiento basico, sujeto a disponibilidad presupuestal, para la realizacion de los proyectos.

Se recomienda a las personas titulares de las jefaturas de departamento informar oportunamente del
monto anual del que disponen los profesores para la realizacion del proyecto.

El proyecto contara con financiamiento de la “Convocatoria para postulacion de proyectos de
investigacion por personal académico de ingreso reciente” de la Direccidon de Apoyo a la Investigacion
de la UAM.

VOTOS:
Integrantes Sentido de los votos
Dra. Margarita Espinosa Meneses A favor
Mtra. Brenda Garcia Parra A favor
Dr. Carlos Roberto Jaimez Gonzalez A favor
Dr. Diego Carlos Méndez Granados A favor
Dr. Manuel Rodriguez Viqueira A favor
Mtra. Betzabet Garcia Mendoza A favor
Total de los votos 6 votos a favor
Coordinadora

Mtra. Silvia Gabriela Garcia Martinez
Secretaria del Consejo Divisional de Ciencias de la Comunicacion y Disefio

Unidad Cuajimalpa
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Ciudad de México 08 de marzo 2024
DTPD.055.24

Asunto:

Solicitud de registro e Pl: “Agencia, disefio
y arte digitales en los entornos
sociotécnicos. Sobre el impacto de la

Inteligencia Artificial (Al) generativa.”
Dra. Gloria Angélica Martinez de la Pefia
Presidenta del Consejo Divisional
Divisién de Ciencias de la Comunicacién y Disefio
Universidad Auténoma Metropolitana
Unidad Cuajimalpa

Presente

Por este medio solicito, de la manera mas atenta, el registro del Proyecto de Investigacién
“Agencia, disefio y arte digitales en los entornos sociotécnicos. Sobre el impacto de la
Inteligencia Artificial (Al) generativa”, del cual funjo como responsable; y extiendo la

presente con el fin de que se dictamine su pertinencia y aprobacién.

La intencién de este proyecto es incorporar procesos de agencia en la pedagogia
del arte y el disefio digitales, valiéndonos de la aplicacién de Inteligencia Artificial
(Al) generativa en dichos campos, con el propésito de ampliar y propiciar vinculos
interdisciplinarios. Esto permitird esgrimir una metodologia proyectiva para la
pedagogia del arte y el disefio digitales, con especial énfasis en su aporte a los
perfiles de egreso de la licenciatura en Disefio de la Unidad Cuajimalpa y de la

licenciatura en Arte y Comunicacién Digitales de la Unidad Lerma.
<
<
Divisién de Ciencias
de la Comunicacién Unidad Cuajimalpa

y Diseiio DCCD | Divisién de Ciencias de la Comunicacién y Disefio
Jefatura del Departamento de Teoria y Procesos del Diseio

De ello se desprenden los siguientes objetivos del presente proyecto:
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Generar una metodologia proyectiva para la pedagogia del arte y el disefio
digitales, tomando como base tedrica-metodoldgica la disertacién sobre la nocién
de agencia en los entornos sociotécnicos con el fin de ampliar el entendimiento y
la aplicacién de la Inteligencia Artificial Generativa (Al) en estos campos, haciendo
énfasis en sus vectores narrativo, ético-politico y diagramatico.

Esta metodologia proyectiva tendra un impacto concreto en los laboratorios de
sistemas y de proyecto terminal, con especial énfasis en su aporte a los perfiles de
egreso de la licenciatura en Disefio de la Unidad Cuajimalpa y de la licenciatura en
Arte y Comunicacién Digitales de la Unidad Lerma. Adicionalmente, esperamos
lograr una produccién que se concrete en material didactico, libros de texto para
los laboratorios de sistemas y proyecto terminal, asi como articulos y eventos de
difusién tales como coloquios e inserciones criticas en comunidades educativas y

locales.

En dicho proyecto participan, adicionalmente:

Divisién de Ciencias
de la Comunicacién
y Diseiio

e E.C. Mtro. Abraham Lepe Romano, Departamento de Teoria y Procesos del Disefio,
Unidad Cuajimalpa, No Econémico 40174

e Dr. Jesus Fernando Monreal Ramirez, Jefe del Departamento de Artes y
Humanidades, Division de Ciencias Sociales y Humanidades, Unidad Lerma, No
Econdémico 42747

e Dra. Claudia Mosqueda Gémez, Profesora-investigadora Titular “C” por tiempo
indeterminado del Departamento de Artes y Humanidades, Coordinadora de la
Licenciatura en Arte y Comunicacién Digitales, Division de Ciencias Sociales y
Humanidades, Unidad Lerma, No Econémico 26107.

Alumnado de la Maestria en Disefio, Informacién y Comunicacién (MADIC):

e Eduardo Manuel Gonzélez Tapia
Matricula: 2233800230

e Luis Alberto Hernandez Valencia
Matricula: 2233800187

e Cintia Ameyalli Solis Nufiez

Juajimalpa
DCCD | Divisién de Ciencias de la Comunicacion y Diserio
Jefatura del Departamento de Teoria y Procesos del Diseio
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Matricula: 2233800196
Alumnado de la Maestria en Ciencias Sociales DCSH-Lerma:
e Brenda Valery Sanchez Rodriguez
Matricula: 2231800214
Este proyecto se propone para una duracién de 3 afios.

Para su andlisis y dictaminacién, se anexa la siguiente documentacién:

e Protocolo del proyecto de investigacién.
e Cartas compromiso de la responsable y los participantes del proyecto.

e Carta solicitud de la Dra. Erika Cecilia Castafieda Arredondo a la jefatura

departamental.

Sin mas por el momento, quedo a sus érdenes para cualquier duda o aclaracién y le envio

un cordial saludo.

(@ )|

Atentamente Casa ablerta o tonzpo
UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA

Casa abierta al tiempo
.
Jefatura
Departamento de Teoria
y Procesos del Disefio J

J

Dra. Erika Cecilia Castafieda Arredondo -

Jefa del Departamento de Teoria y procesos del Disefio

*ccp. Archivo

Divisién de Ciencias
de la Comunicacién U 3jim
y Diseiio DCCD | Divisién de Ciencias de la Comunicacién y Disefio
Jefatura del Departamento de Teoria y Procesos del Diseio

Torre lll, 5to. piso. Av. Vasco de Quiroga 4871, Colonia Santa Fe Cuajimalpa. Alcaldia Cuajimalpa de Morelos. C.P. 05348, Ciudad de México. Tel.: (+52) 55.5814.5348



8 de marzo de 2024

Jefatura del Departamento de Teoria y Procesos del Disefio
Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio

UAM, Cuajimalpa

Presente

Inicialmente, reciba un cordial saludo.

Por medio de la presente solicito, de la manera més atenta, canalice el Proyecto de
Investigacion “Agencia, disefio y arte digitales en los entornos sociotécnicos. Sobre el
impacto de la Inteligencia Artificial (Al) generativa.” para su registro ante Consejo
Divisional.

Con el fin de que se dictamine su pertinencia anexo los siguientes documentos:

¢ Protocolo del proyecto de investigacion.

e Cartas compromiso de la responsable y los participantes del proyecto.

Sin otro particular, reitero mis saludos.

Atentamente

Dra. Erika Cecilia Castafieda Arredondo

Profesora Investigadora Titular “C” por tiempo indeterminado, adscrita al Departamento de
Teoria y Procesos del Disefio

Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio

Unidad Cuajimalpa



Agencia, disefo y arte digitales en los entornos sociotécnicos. Sobre el impacto de la

Inteligencia Artificial (Al) generativa.

La intencion de este proyecto es incorporar procesos de agencia en la pedagogia del arte y el
disefo digitales, valiéndonos de la aplicacién de Inteligencia Artificial (Al) generativa en dichos
campos, con el propdsito de ampliar y propiciar vinculos interdisciplinarios. Esto permitira
esgrimir una metodologia proyectiva para la pedagogia del arte y el disefio digitales, con
especial énfasis en su aporte a los perfiles de egreso de la licenciatura en Disefo de la Unidad
Cuajimalpay de la licenciatura en Arte y Comunicacion Digitales de la Unidad Lerma.

El concepto de agencia es abordado como accién transformativa que habilita competencias
emergentes en los agentes e influye sobre los tipos de actuaciéon de estos en un determinado
entorno. Este concepto permitira comprender cémo es que la praxis artistica y del disefio
digitales habilitan en las capacidades de transformacion activa de ciertas condiciones
estructurales en los entornos en los que se insertan estas practicas? Entornos comprendidos
como sociotécnicos, porque, implican contextos de socio-naturaleza que vinculan a lo
humano y lo no humano en un contexto de heterogeneidad, de tal suerte que ni lo social ni lo
meramente tecnoldgico son suficientes para explicar la importancia de la técnica en lo social,
aspecto que es necesario reflexionar frente al potencialimpacto de la Al en las esferas de vida.
De modo que la intencién, al referir a los entornos sociotécnicos, es cuestionar lo “social” de
la construccion social de la tecnologia, particularmente de la Al, su funciény su influencia en
la ontologia del disefio y el arte digitales; esto es, en pocas palabras, cuestionar la praxis del
arte y el diseno digitales como actividades de orden tecno-social que se estan viendo
fuertemente impactadas por la Al.

Esto conlleva entender el caracter histérico/politico de esos entornos y como se tejen en su
interior elementos que componen una matriz de caracter histdérico, que seréd abordada en esta
investigacion retomando el concepto de Anibal Quijano (2014) de “matriz de colonialidad”, a
saber, que opera a través del extractivismo histérico del sexo, la economia, la epistemologiay
la raza; de tal suerte que permite observar aspectos concretos de los entornos sociotécnicos,

para los cuales analizaremos los actuales y potenciales impactos de la Al mediante:



Diseno, arte y agencia en la colonialidad del género.

Disefio, arte y agencia en la colonialidad del saber.

Disefio, arte y agencia en la colonialidad racial.
Por otra parte, consideramos que los entornos sociotécnicos generan propiedades
emergentes (De Landa, 2021), en las dimensiones de la cognicién, la creacién, la invenciony
la performatividad; las cuales poseen poder de afectar y ser afectadas: competencias,
habilidades y funciones en los agentes que los habitan y se subjetivizan en ellos.
Finalmente, propondremos una proyectiva pedagoégica para los laboratorios de sistemas y de
Proyecto Terminal, tanto de la licenciatura en Disefio de la UAMC como en la licenciatura en
Arte y Comunicacion Digitales de la UAML, tendiendo puentes conceptuales y pedagdgicos

entre el artey el disefio.

Responsable: Dra. Erika Cecilia Castafieda Arredondo, Profesora-investigadora Titular “C”
por tiempo indeterminado del Departamento de Teoria y Procesos del Disefio, Unidad
Cuajimalpa, No Econémico 41936.

Contribucion:

Sera la responsable del proyecto y contribuira mediante su experiencia en las siguientes

lineas de investigacion:

e Convergencia de arte, politica, disefio y tecnologia

e Pedagogias criticas en el disefio y procesos sociales agentivos

e Disefio, tecnologia, activismo y performatividad

e Co-disefioy metodologias participativas en el disefio

e Materialidad y ontologia digital

e Disefio de informacion e interactividad

Adicionalmente, la docencia que imparte se vincula a su especialidad, Disefo

interactivo, web y multimedia, asi como disefio de informacion. Ha publicado multiples

articulos en revistas especializadas en arte y disefio digitales; asi como dictado

conferencias y congresos en eventos internacionales de arte y antropologia, pedagogia

del diseno y arte digitales. Ha sido par evaluador de diversos articulos indexados de

investigacion, de proyectos de investigacién para la Universidad Iberoamericanay



gestiona la investigacion del Departamento de Teoria y Procesos del Disefo de la Unidad
Cuajimalpa en calidad de jefa de departamento (2020-2024).

En la presente investigacion se interesa particularmente en la insercién de las
pedagogias criticas para el disefo a partir de procesos sociales agentivos, es decir, en
torno a la capacidad de activar agencias con el fin de entender las dinamicas sociales en
las que se insertan tanto el disefno, como su ensefianza, en los entornos sociotécnicos.
Adiconalmente, aportara su experiencia en investigacion de tematicas socio-
tecnoldgicas como la implicacién de las tecnologias de navegacion geoespacial en el
cruce transfronterizo indocumentado (tesis doctoral), y la implicacion del disefio integral
en la Soberania Alimentaria y los procesos agentivos que permiten activarlay asegurarla
como un problema de relevancia fundamental para los Objetivos y Metas de Desarrollo
Sostenible.

Las UEA que imparte en la UAMC son los laboratorios del bloque de sistemas, con especial
énfasis en los sistemas de informacion e interactivos, talleres de imagen y comunicacion
visual, asi como de Disefio Web; y en MADIC, Arquitectura de Informaciény Problemas de
Disefo de Informacion Instruccional y Educativa, ademas de fungir como asesora de
proyectos terminales tanto en posgrado como en licenciatura.

Actividades:

e Coordinacion de la investigacion.

e Gestionar la vinculacién del proyecto con diferentes instancias e instituciones.

e Gestidony administracion de los recursos otorgados al proyecto de investigacion.

e Asesoria al alumnado del posgrado de la Maestria en Disefio, Informacion y
Comunicacion de la DCCD- UAMC y direccién de Proyectos Terminales e Idéneas
Comunicaciones de Resultados.

e |mparticion del Laboratorio de Proyecto Terminal en la licenciatura en Disefio y en
la MADIC, implicando los resultados de la investigacion.

e Coordinaciény asesoria de servicios sociales de la licenciatura en Disefno.

e Organizacion del diplomado “Procesos creativos: nuevas tecnologias y tecnologias
del cuerpo” adscrito a las Divisiones CCD-UAMC y CSH-UAML.

e Coordinaciony gestion de las publicaciones del grupo de trabajo.

e Coordinacion y gestion de la produccion de material didactico y prototipaje de

herramientas de Al aplicadas a la pedagogia del arte y el disefio digitales.



e Publicacion del libro Interferencias del arte con el disefo. La NecroPolitica del
funcionalismo en las interfaces. Se trata de un libro constituido por dos partes, la
primera de ellas un marco referencial sobre los “Tactical Media” que sirve como
puente de vinculacién entre el arte y el disefio y la critica a la manera en que el
disefo es aun concebido de forma instrumental en el arte. En la segunda parte, se
incorporaran un par de estudios de caso que permitan entender esa condicién,
pero apuntando a la manera en que esa interfaz entre ambos campos puede ser de
construccion colaborativa ante la urgencia politica/activista derivada de la
condiciéon necropolitica que implica la propuesta de obras de arte-activismo que

abordan el mapeo colectivo y la migracion.

-Participantes:

E.C. Mtro. Abraham Lepe Romano, Departamento de Teoria y Procesos del Disefo, Unidad

Cuajimalpa, No Econémico 40174.

Contribucion:

Maestro en Artes Visuales por la Facultad de Artes y Disefno de la UNAM, México y
actualmente es Doctorando en el programa de Artes y Diseno de la misma institucion.
Desde 2008 imparte docencia en la Universidad Iberoamericana en las licenciaturas
de Disefo Interactivo y Disefo de Narrativas y Ficciones Transmedia donde ha sido
distinguido con el Diploma al Mérito Universitario 2020 “Margarita Watty Bustillos” en
reconocimiento a su trayectoria docente en dicha institucion.

Sus campos de investigacidon y docencia giran en torno al disefio interactivo, la
narrativa, la interactividad y medios audiovisuales. Asimismo, colabora en proyectos
de diseno y procesos sociales agentivos, vinculados a la insercion del disefio en
dindmicas de arte publico y de ensehanza-aprendizaje.

Su investigacion doctoral se vincula al analisis critico de la heterogeneidad espacio -
temporal que se encuentra implicada en los procesos de memoriayen la
configuracion de los relatos interactivos en torno a ella, con el fin de desarrollar una

obra artistica vinculada a estos procesos.

Contribuira al proyecto mediante las siguientes lineas de investigacion:

Narrativa, interactividad y memoria
Convergencia de arte, disefno y tecnologia

Narrativas en medios digitales



e Imagen- Movimiento. Produccién Audiovisual. Experimentacién Sonora. Animacion.
e Artey participacion.
e Co-disefioy metodologias participativas en el disefio
Actividades:
e Co-coordinacién de los libros colectivos que se lleguen a publicar en el contexto
del proyecto de investigacion.
e Asesoria al alumnado del posgrado de la Maestria en Disefio, Informacion y
Comunicacién de la DCCD- UAMC.
e Disefioydesarrollo de aplicaciones del Al.
e Apoyo en la organizacién y logistica de seminarios, mesas de trabajo y

exposiciones.

Colaboracion en la produccién de articulos de investigacion derivados del

proyecto.

Alumnado de la Maestria en Diseno, Informacion y Comunicaciéon (MADIC):

e Eduardo Manuel Gonzalez Tapia
Matricula: 2233800230

e Luis Alberto Hernandez Valencia
Matricula: 2233800187

e Cintia Ameyalli Solis Nuhez
Matricula: 2233800196

Actividades en Conjunto:

e Apoyar en el desarrollo de la investigacion mediante procesos de
documentaciény desarrollo de aplicaciones de Al.

e Apoyo en la logistica de organizacion de los eventos de divulgacién vinculados
al proyecto.

e Asistencia al diplomado, seminario y circulos de discusién mediante los
procesos de documentacidon para estos y participacion activa en las
discusiones.

e (Colaboracién en la produccién de articulos de investigacion y textos de

divulgacién del proyecto.



e Incorporacion del tema de investigacion en la ldonea Comunicacion de
Resultados del proyecto Terminal de la Maestria en Disefo, Informacién y
Comunicacioén.

Actividades por participante:
Eduardo Manuel Gonzalez Tapia

e Colaborar en la formulacion del archivo y los procesos de documentacién en
torno a los ambitos de incidencia pedagoégica del proyecto.

e Participar en procesos de vinculacién del proyecto por su experiencia en
gestion cultural.

e Colaboracién en el disefo de los visualizadores del proyecto y los soportes de
disefio que se requieran.

Luis Alberto Hernandez Valencia

e Desarrolloydiseno de lineamientos de UX para aplicaciones de Al en el ambito
pedagdgico del arte y el disefio digitales.

e Desarrollo e implementacion de herramientas generativas para el disefio de
material didactico.

Cintia Ameyalli Solis Nuhez

e Apoyo en la elaboracién de modelosy prototipos para posibles aplicaciones de
Al en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

e Asistencia en los procesos de generacion de indicadores de los modos en que

el proyecto puede contribuir a la sostenibilidad.

Dr. Jesus Fernando Monreal Ramirez, Jefe del Departamento de Artes y Humanidades, Division de
Ciencias Sociales y Humanidades, Unidad Lerma, No Econdmico 42747
Contribucion:
La participacién del Dr. Monreal deriva del trabajo que ha realizado en el marco de los
Estudios visuales, concretamente en lo referente a la cultura visual del arte que se vale
de las tecnologias digitales para producirse y para circular -donde del disefo se torna
fundamental.
Aunado a ello, cuenta con experiencia en la coordinacién de redes de trabajo, con
instituciones académicas, museolodgicas y colectivos artisticos; por ejemplo, las que

establecio con el Laboratorio de Arte Alameda del INBA, donde coadyuvo el desarrollo



del Centro de documentacion Priamo Lozada, que resguarda una importante parte de
la historia del arte digital en México; o su trabajo sobre los archivos visuales del Centro
Multimedia, arrojando una importante plataforma para investigadores sobre el tema de
la imagen visual, el disefio y las nuevas tecnologias. Finalmente contribuira al proyecto
por su amplia experiencia no solo en la docencia, sino también en la formulacién de
estrategias y modelos pedagdégicos incluyentes, participativos, horizontales.
Actividades:
e Apoyo en la gestion de la vinculacion del proyecto con diferentes instancias e
instituciones.
e Asesoria delalumnado y direcciéon de Proyectos Terminales.
e Organizacion del diplomado “Procesos creativos: nuevas tecnologias y tecnologias
del cuerpo” adscrito a las Divisiones CCD-UAMC y CSH-UAML.
e Asesoria de servicios sociales de la licenciatura en Arte y Comunicacién Digitales
de la Unidad Lerma.
e Coordinacion de los libros colectivos que se lleguen a publicar en el contexto del
proyecto de investigacion.
e Apoyo en la organizacién y logistica de seminarios, mesas de trabajo y
exposiciones.
e Colaboracién en la produccidon de articulos de investigacion derivados del
proyecto.
Dra. Claudia Mosqueda Gomez, Profesora-investigadora Titular “C” por tiempo
indeterminado del Departamento de Artes y Humanidades, Divisidon de Ciencias Sociales
y Humanidades, Unidad Lerma, No Econémico 26107.
Contribucion:
La Dra. Mosqueda se ha destacado por su especializacién en Sociologia de la
Educacion Superior. Adicionalmente, es Jefa del Area de Estudios en Arte, Ciencia y
Tecnologia (EACT).
Su aporte y contribucién al presente proyecto deriva de su amplia experiencia en los
discursos contemporaneos del Arte Digital y en particular, aportara mediante las
siguientes lineas de investigacion:
e Analisis y comprension de la produccion de los lenguajes artisticos del Media

Art a partir del acontecimiento de su presente partiendo de esquemas de



pensamiento filoséfico y especificamente, genealdgico, que generan
aportaciones para la comprension del discurso artistico del presente.

Giro estético y fenomenoldgico para la comprensién de la obra de Arte Virtual
e Interactiva, su proyecto de investigacion vigente, que se plantea describir,
comprender e interpretar las categorias estéticas y fenomenoldgicas del arte
que sirven para entender las implicaciones sensibles de la produccién del arte

interactivo y virtual.

Actividades:

Apoyo en la gestion de la vinculacion del proyecto con diferentes instancias e
instituciones.

Asesoria del alumnado y direccién de Proyectos Terminales.

Participacion en la imparticién del diplomado “Procesos creativos: nuevas
tecnologias y tecnologias del cuerpo” adscrito a las Divisiones CCD-UAMC y
CSH-UAML.

Asesoria de servicios sociales de la licenciatura en Arte y Comunicacién
Digitales de la Unidad Lerma.

Coordinacion de los libros colectivos que se lleguen a publicar en el contexto
del proyecto de investigacion.

Apoyo en la organizacion y logistica de seminarios, mesas de trabajo y
exposiciones.

Colaboracion en la produccion de articulos de investigacion derivados del

proyecto.

Alumnado de la Maestria en Ciencias Sociales DCSH-Lerma:

Brenda Valery Sanchez Rodriguez

Matricula: 2231800214

Actividades:

Apoyo en la documentacion de estudios de caso con enfoque didactico-
pedagégico en materia de tecnologias digitales y transformaciones
socioculturales.

Apoyo en la implementacion de lineamientos didactico-pedagdgicos para

material didactico y aplicaciones de Al.

Servidores Sociales (2):



Licenciatura en Disefio, DCCD-UAMC:
e Disefio editorial de reportes e informes de investigacion
e Produccién de recursos infograficos para la difusion del proyecto.
e Colaboracién en el disefio del sitio web del proyecto.
e Disenfo editorial en diversos formatos de publicaciones del Seminario.
e Apoyo en la logistica de implementacion del Diplomado.
Licenciatura en Arte y Comunicacion Digitales DCSH-UAML:
e Produccion de recursos audiovisuales y multimedia para la difusidon y
divulgacién del proyecto.
e Colaboracién en el desarrollo del sitio web del proyecto.
e Apoyo en la logistica de implementacion del Diplomado.
e Apoyo en logisticay planeacidn de actividades culturales.

e Apoyo en el disefio de una base de datos del proyecto de investigacion.

Este proyecto tiene un caracter interdisciplinario, ya que busca articular las vinculaciones
entre arte y disefo digitales, por lo cual su objeto de estudio es la nocién de agencia en los
procesos de ensefanza-aprendizaje del arte y el disefo digitales, haciendo especial énfasis
en el impacto que tienen estos campos disciplinares en los entornos sociotécnicos, y la
manera en que estos se han visto impactados por la incorporacién de la Al.

Conscientes de que las fronteras disciplinares del arte y el disefio, impuestas por el
productivismo noratlantico, nos previenen de construir relaciones significativas a partir de
inserciones locales y de colaboracién, esgrimimos una apuesta metodolégica que implicauna
nociéon de pedagogia critica-formativa que crea condiciones para el ejercicio de tipos de
agencia comprometidos con los desafios contemporaneos, como el impacto de la Al en las
esferas de vida.

Esta intencion reflexiva nos lleva a esgrimir una proposiciéon que implica habilitar un
compromiso con otras formas de saber, con otros conocimientos y entendimientos.
Ciertamente, compartimos como tedricos, artistas y disefiadores, procesos similares, formas
de pensar, formas de compilar y organizar el conocimiento sobre el arte y el disefo, pero la
operacioén posterior, que implica la produccién especializada, nos impide ver la verdadera
naturaleza de nuestra potencial colaboracién, cruzar esas fronteras que la matriz disciplinar

nos ha impuesto, nos permitira comprender que nuestro trabajo no es aditivo, es sistematico,



de tal manera que, como indica Danah Abdulla (2021, p.238), lo que esta en juego es una
nocidn de pedagogia que informe la mente y cree las condiciones para el ejercicio de formas
de agencia que son criticas, formativas, comprometidas y socialmente responsables.

El reflexionar sobre el quehacer del arte y el disefio digitales desde la academia implica el
reto de comprender los principios de actualizacién de nuestras realidades, la manera en que
estos tocan a nuestras instituciones, y el modo en que estamos formando a los artistas y
disefiadores para enfrentar retos futuros, de tal suerte que, como indica Irit Rogoff (2010, p.4),
este “giro” educacional permita que el alcance de la formacién de los artistas y disefiadores
sea mas amplio, que provea de sitios para hacer mucho mas de lo que esta pensado, un
espacio abierto para que puedan comprometerse de forma distinta con su entorno mas alla
de las paredes de la universidad, hacia lugares de posibilidad y sitios de potencialidad politica.

Los disefiadores y artistas hemos sido formados para producir objetos, artefactos, y al
hacerlo, reflexionamos en mayor o menor medida en torno a estos como interfaces entre cada
relacién social y sus vinculos con el mundo. De tal suerte que, en aquello que proyectamos,
imprimimos una funcidn vital, hacemos de los objetos y artefactos, mediadores de una
aplicacién practica que aglutinay adhiere estados de dnimo en transiciéon (Martin, 2002, p.68).

Sinembargo, es importante problematizar el hecho de que aquello que proyectamos influye
en la totalidad de la vida, a decir de Fernando Martin Juez:

[...] se vuelven necesarios para realizar procesos de participacion en el mundo. En

un contexto ritual, pasamos de un objeto a otro y cada uno sirve como refuerzo,

como indicador, como eje sobre el que giran pautas y habilidades, concepciones

del mundo y vinculos con la otredad y con nosotros mismos. (Martin, 2002, p.69).
De tal suerte que, el proceso proyectual implica en si mismo una dualidad intrinseca, la del
sujeto/objeto que es la base de toda construccién de conocimiento y afectos en el mundo
moderno. Disefiar y proceder artisticamente a través de esta estructura gnoseoldgica y
afectiva ha generado que nosotros mismos seamos proyectados, que nos veamos a través del
inventario de las cosasy los objetos que hemos logrado por esta via, la de fusionar naturaleza,
mente y espiritu (Martin, 2002, p.72). A decir de Martin, “a través de la dictadura del objeto
estamos comprometidos a serlo que usamos[...] perdemos autonomiay somos dependientes
de las necesidades que, de ellos, y no de nosotros, surgen. No sélo estamos sujetos al objeto,

lo estamos a los propdsitos politicos adheridos al objeto.” (Ibid.)
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Esto implica por tanto, proponer e implementar una reconfiguracion de nuestros procesos
creativosy proyectivos, desde una perspectiva diferenciaday situada; proponer otros modelos
de produccion artistica y del disefio digitales, estrechamente vinculada a la incidencia en los
entornos sociotécnicos a través de herramientas de Al.

Esta reflexidon nos ha llevado a procurar otras relaciones con aquello que proyectamos, a
elaborar una nocidn de agencia que habilita lo que Morris Berman denomina “un vinculo de
conciencia participativa, un estado de conciencia en el que se rompa la dicotomia sujeto-
objetoy las personas se sientan identificadas con lo que estan percibiendo, con lo que esta en
marcha” (Berman, 1995, p.335). Esta conciencia participativa que habilita procesos de
agencia implica también un ciclo de retroalimentacién de aquello sobre lo que se actlay una

practica de co-creacidon materializada en lo que Deleuze llama diagrama (2007, p.103).

Agente Paciente

Sujeto cognoscente Sujeto cognoscente
Proceso dialégico
Criticidad

Acto cognoscente
mediatizador

Situacién gnoseoldgica de dialogicidad
Accion
Praxis Transformacion
Reflexion

Adquisicién de agencia cuando se engarzan
en un tejido de relaciones sociales.

La intencion pedagdgicay critica de esta llamada a implicarse de forma agentiva mediante
“temas generadores” (Freire, 2005), como es elimpacto de la Al en los entornos sociotécnicos
conlleva comprender que hoy dia la Al es parte de nuestra vida, es aclamada a escala
planetaria con resultados de procesamiento muy superiores a los de la inteligencia humanayy,
sin embargo, se le sigue considerando como una inteligencia incorpdrea, liberada del mundo
material. Es por ello que, en el abordaje de este nodo problematico, proponemos tres vectores
que consideramos fundamentales para la implicacién de la Al en la educacidn superior:

1. Elvector narrativo.

2. Elvector ético-politico.
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3. Elvector diagramatico.

Vectores que en si mismos son novedosos para el abordaje del impacto de la Al en la
pedagogia critica del disefio y arte digitales.

Finalmente, esta reflexién dinamica en torno al impacto de la Al en los entornos
sociotécnicos del arte y el disefio implica una profunda reflexién sobre los procesos histérico-
politico-tecnolégicos que los constituyen, por ello proponemos abordar ese analisis mediante
el concepto de matriz de colonialidad, por sus impactos en las esferas de vida en América
Latina, concretamente en México. Esto nos permitira esgrimir una proyectiva metodoldgica de
ensefianza para los laboratorios y proyectos terminales, los cuales pueden permitirnos
reconfigurar perfiles de egreso que atiendan los futuros del arte y el disefio digitales como

campos profesionales.

Nocidén de agencia.

El concepto de agencia, que ha sido ampliamente abordado en la sociologia a partir de
las consideraciones de Michelle Foucault para entender las relaciones de poder,
donde esta es entendida como una situacidn relacional que permite generar nuevas
asociaciones, nuevas conexiones, alianzas que subvierten érdenes preestablecidos o
normas; es concebida en esta investigaciéon como un proceso relacional, una accién o
intervencién que produce un efecto/afecto particular.

Este concepto lo hemos completado mediante la antropologia del arte,
concretamente con las ideas del antropoélogo inglés Alfred Gell (2016), quien trabajo
sobre una aproximacion al entorno social de produccién, circulacién y recepcién de
los objetos artisticos [de disefio], (Gell, 2016).

Esencialmente, la agencia en las ideas de Gell implica un proceso relacional, es decir
una red de relaciones entre los participantes de una colectividad, en cuyo nucleo se
ubican los objetos (sin ser abordados como objetos de analisis semidtico, socioldgico,
simbdlico o estético), sino como agentes, miembros activos en un proceso, en el que
son también artefactos capaces de suscitar terror, deslumbramiento, celos,
(efectos/afectos).

Las tesis de Gell, respecto de la agencia y los procesos agentivos de los objetos
artisticos, proviene de un tropos vinculado a la critica poscolonial, de la cual retoma

los cuestionamientos sobre la mirada exotizante de las culturas no occidentales; del
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posestructuralismo, del cual retoma el proceso de semiosis para ponerlo en cuestién;
de algunas ideas de la narrativa postestructural, como la teoria de los actantes de
Algirdas Julius Greimas; y de la influencia del antropdlogo Marcel Mauss del cual
retoma la idea de que a los objetos se les puede conocer pero no redefinir
ontolégicamente, de tal modo que personay cosa son separaciones epistemoldgicas
en una economia de prestaciones, pero ontolégicamente son indistintos.

En ese sentido, la nocidn de agencia implica concepciones de materialidad, técnica,
corporalidady persona. Gell procura ubicar su nocién de agencia en franca oposicion
a la idea de que un objeto artistico sea abordado por las caracteristicas formales y
semanticas de la “cultura material” de la cual proviene; asi como por la indagacion
sobre patrones estéticos de alcance universal y de contextos particulares de
significado; en este sentido, se aleja diametralmente de los debates sobre la
antinomia forma-funciény contrapone unatesis de liberacién del objeto (artefacto) de
su propodsito de simbolizar, indicando que éste mantiene un rol mediador y se
encuentra inserto en una red de relaciones que implican tanto un contexto
transaccional, como una serie de conflictos fluctuantes que permiten entender, no
sélo la vida social y de las instituciones, sino, mas importante aun, los vectores de
intencionalidad que los han configurado y que les permiten sostener una determinada
agencia en un contexto social (Gell, 2016).

De tal suerte que el analisis que Gell propone, parte de un esquema de relaciones en
el que prima la reconstruccién de los vectores de intencionalidad que dan lugar a los
objetos artisticos, y que podriamos extender a los objetos del disefoy el arte digitales.
Estos se encuentran insertos en una red de relaciones que los origind y dentro de ella,
se pueden identificar los efectos que estos producen en el receptor (recipient); o que
reciben de otros elementos de una cadena de intencionalidades (Gell, 2016). Asi, mas
alla de la estética, el aparato analitico de Gell da un giro hacia la intencionalidad, lo
cual implicé un cambio fundamental en el abordaje epistemolégico de la cultura
material o de los estudios de cultura.

Mas alla de la capacidad transformadora y estética de los objetos, éstos son formas
diferenciadas de presencia, se convierten en el centro de la discusion filoséfica y

técnica, son objetos de interés sistematico, medios activos del proceso de
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pensamiento (Bredekamp, 2017) y también, son determinantes de los entornos
sociotécnicos en los que se insertan.

Ello nos permite entonces, entender también, que aquello que disefiamos, que
creamos, estainserto en un proceso agentivo y, por lo tanto, esta situado en contexto,
y tiene igualmente, una agencia social y politica, implica construcciones culturales
adscritas a circunstancias en las que se produce y recibe, pero también se ensefiay se
aprende el arte y el disefo digitales.

En ese sentido, el concepto de Agencia nos permitira generar y habilitar situaciones
cognoscentes que descansen en principios de autonomia y creatividad. Estos
principios permitiran abordar problemas de diversa indole, especialmente vinculados
a lo social y la sustentabilidad; dirigir los proyectos a destinatarios igualmente
plurales; proponer multiples vias de solucion y proceder interdisciplinariamente,
mediante una fuerte vinculacién con herramientas de analisis de la investigacion
artistica y del diseno.

Por otro lado, el proceso agentivo implica la interlocucién y la colaboracién, lo cual
genera un apropiado contexto para situaciones dialégicas en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Esta condicion dialégica tiene la intencidn de aumentar las interacciones
y fomentar el intercambio de roles educador-educando, lo cual genera una relacion
cognoscente de dialogicidad en las que se puede desarrollar, particularmente en los
laboratorios, un proceso con etapas iterativas-agentivas.

Bruno Latour identifica a la agencia como una cosa, una res, un asunto que suscita
encuentro o reunién en un espacio que convoca a la discusion (2008). De tal suerte
que laagencia se sostiene a través del actuar de los agentes, a quienes identificacomo
“actantes” ya que estos ejecutan las tramas, son humanos y no-humanos con
funciones y competencias; y desde esta perspectiva, las situaciones, son la suma de
una serie de entidades asociadas que las ejecutan, las permiten, las habilitan y las
autorizan (Latour, 2008).

En ese sentido, entendemos que la agencia implica realidades corporizadas que
interactuan con realidades materiales y con relaciones sociales en las que los
disefadores y artistas ponen en primer plano y vuelven disponibles ciertas practicas.
Estas practicas implican que los propios actos artisticos sean antagonistasy generen

crisis, de tal suerte que ubicamos lo artistico en una esfera de produccién de ejercicio
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politico sobre los cuerpos. La agencia entonces, tal como indica Alfred Gell, es una
posicién en un modelo transaccional, no una esencia ni un fendémeno mental (2016).

Nocion de entorno sociotécnico y actor red.

Como hemos mencionado en el planteamiento del problema, el concepto de entorno
sociotécnico en la presente investigacion, deriva inicialmente de las ideas del
antropologo Bruno Latour, ya que él apuesta por dejar de usar las nociones de
naturaleza y sociedad como dos categorias distintas, y propugna por una red de
asociaciones que liga aquello que contemplamos como separados y pertenecientes a
dichas categorias, esto es, lo humano y lo no-humano. Esta heterogeneidad planteada
por Latour conlleva una fuerte critica al determinismo funcional, al indicar que la
funcién de cualquier cosa (de un artefacto, por ejemplo), se realiza a partir de
conexiones singulares y no esta indicada a priori.

Este enfoque que Thomas Parke Hughes habia denominado “sociotécnico” (1983;
1987), implica un manejo conceptual casi radical de la heterogeneidad, donde los
vectores de relacionalidad, intencionalidad, negociacion, politizacion vy
generacion de redes, priman en la construccioén social de la tecnologia, de tal suerte
que lo social, lo humano y lo no-humano estan intrinsecamente dispuestos en un
entramado del cual es casi imposible separarlos.

Para Hughes la “red sociotécnica” es una entidad explicativa que conecta
directamente con la “Teoria del actor-red (TAR)” de Bruno Latour y es importante
comprender, que esta es la base sobre la que colocamos en el concepto de “entornos
sociotécnicos”, ya que involucra, al igual que en la TAR, a un conjunto de principios
epistémicos y metodoldgicos que implican trabajar sobre la nocién de colectividad en
la construccién del conocimiento y la tecnologia, en nuestro caso, particularmente
asociadas al arte y al disefo digitales. En ese sentido, el entorno se entiende, como
una red, un concepto “mas flexible que la nocién de sistema, mas histérica que la de
estructura, mas empirica que la de complejidad” (Latour, 2007, p.18)

De manera que no podemos eludir el caracter histdrico-politico de esta nocidn, y es
por ello que proponemos abordar dichos entornos sociotécnicos, desde nuestros
ambitos de afectacidn mas proximos, desde nuestras realidades latinoamericanas
mediante los vectores de la colonialidad, es decir, asumir, como el propio Latour

propone, una fuerte critica ala modernidad; sélo que mientras éllo hace para ubicarse
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enun plano a-moderno, nosotros lo hacemos para ubicarnos en un plano des-colonial,
entendiendo que modernidad y colonialidad son sinonimicas.
Desde nuestro enfoque critico, los entornos sociotécnicos son entidades explicativas
que tienen embebidas su caracter historico formalmente en la figura de una matriz de
colonialidad, concepto de Anibal Quijano que nos sirve para entender que la
construccién moderna binaria, dicotémica, sujeto-objeto, es constitutiva de un patrén
de poder mundial que se ha construido histéricamente desde la invencion de América
(cfr. Edmundo O’Gorman), y que esta basado en la clasificacidn social de la poblacién
medainte operaciones de racializacién, una experiencia de la dominacion colonial que
permea las dimensiones del poder mundial mediante una racionalidad especifica que
es el eurocentrismo (Quijano, 2024, p.776).
En ese sentido, nos interesa particularmente establecer tres entornos que pueden
resultar especialmente productivos en el analisis de las implicaciones del disefo y el
arte digitales:
I.Diseno, arte y agencia en la colonialidad del género.

I.Disefio, arte y agencia en la colonialidad del saber.

Ill.Disefio, arte y la agencia en la colonialidad racial.
Esto es particularmente critico en los entornos mas préoximos del disefo y el arte
digitales ya que estos, con su fuerte determinismo y dependencia de la tecnologia
digital, construyen a su vez, intersubjetividades, esto es, identificaciones histérico-
politicas asociadas a lo moderno y al control de los mercados mundiales, vinculando,
paralelamente, nuestras identidades geoculturales a lo no-moderno, no-tecnolégico,
no-actual. De tal suerte que las propias implicaciones del uso de tecnologias como la
Al en nuestros entornos sociotécnicos puede traer consigo relaciones intersubjetivas
de poder que obliteren el extractivismo que sufrimos en todos niveles, repriman los
conocimientos alternativos y edifiquen un universo simbodlico cuyos patrones de
construccioén de sentido sigan alimentando las divisiones geopoliticas del “sistema-
mundo” y produciendo una mayor y mas brutal violencia en nuestros ambitos locales.
De manera que en nuestro abordaje de los entornos sociotécnicos, es operativa la
nocion de red o matriz que esgrimen Hughes y Latour, ya que permite ubicar cadenas
de intencionalidad de los actores en un proceso agentivo, como puede ser el de las

implicaciones de la Al en el arte y el disefo digitales, pero, a diferencia de ellos, no
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podemos abandonar la nocidon de agente, no podemos disociarla del actor. Latour
esgrime lanocion de actoren laTAR con laintenciéon de abandonar la dicotomia sujeto-
objeto, con la finalidad de senalar que esta dicotomia, tan preciada en la construccién
de lo moderno, es improcedente en un entramado de redes de relaciones que
producen acciones en una trama en la que se ubican los actores, los actores que
ademas, son indistintos de las redes en las que actuan, el actor-red; de tal suerte que,
mientras para Latour la preeminencia es indicar francamente la improcedencia de la
modernidad “nunca fuimos modernos”, para nosotros es importante comprender los
estragos de esta en nuestros entornos sociotécnicos, y desde alli entender los niveles
de agencia y las implicaciones que esto tiene en la construccién de marcos de
criticalidad para el ejercicio de la pedagogia del arte y el disefo digitales frente a los
retos que implica la inteligencia artificial con un intencién descolonial, la generacion
de zonas liberadas en el contexto pedagodgico.
La inteligencia artificial y sus sesgos frente a la educacion universitaria.
En su introduccion al libro Atlas de inteligencia artificial: poder, politica y costos
planetarios, Kate Crawford describe el caso de “Clever Hans” un caballo capaz de resolver
problemas matematicos, identificar dias en el calendario, deletrear palabras, etc. Este
caso, de acuerdo con Crawford, suscité tanta intriga que fue necesario reunir un comité
de expertos para discernir cudl era el “truco” detras de dicha inteligencia. Después de
varias pruebas y observaciones, dictaminaron que el caballo estaba entrenado para
producir los resultados en los que su duefo lo entrenaba, de tal suerte que no estaba,
como se creia, dotado de una inteligencia extraordinaria, lo cual significé una gran
decepcion para el publico de fines del S.XIX, en parte porque, como indica Crawford,
antropomorfizamos lo no-humano, y es precisamente por ello que surgen los sesgos y la
politica de la inteligencia.
A lo sucedido con “Clever Hans” se le llamé “efecto Clever Hans o sesgo de expectativa”.
De manera que Crawford nos advierte respecto de los complejos mecanismos a través de
los cuales los sesgos se abren camino en los disefos de sistemas y de como acabamos
“enredados”, implicados de diversas maneras en lo que estudiamos.
Este efecto es usado en el aprendizaje automatico para hacer entender que no siempre se
puede estar seguro de lo que ha aprendido un modelo a partir de los datos que se le han

proporcionado.
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El sesgo de expectativa es muy importante en el desarrollo de la Al, particularmente
porque nos permite advertir los modos en que esos sesgos podrian colarse a la ensefanza
universitaria via la inteligencia artificial, pero también, porque abre una plataforma de
reflexion y retos al preguntarnos, ;como se hace la inteligencia y con qué “trampas” nos
podemos encontrar en ese proceso?

Crawford nos senala que la historia de “Clever Hans” es la de un instructor que construyd
inteligencia entrenando a un caballo, pero que la practica de crear inteligenciaimplicé una
compleja red de agencias que la validaron, que invirtieron esfuerzos en ella, que se
emocionaron ante ella, que comercializaron con ella, que la evaluaron y tazaron y que,
sobre todo, que tenian intereses tangibles en esta, esto es, visto desde la perspectiva de
Latour, la Al es en si misma un actor-red.

Dos son los retos que Crawford nos presenta y que bien podemos implicar en el presente
proyecto, el primero de ellos es el de pensar que los sistemas son analogos a la mente
humana, lo que implica que se tenga el prejuicio de que se puede crear desde cero sin
tener en cuenta las complejidades de los entornos sociotécnicos en los cuales nos
desenvolvemos. Y el segundo es el de considerar que la inteligencia es “algo” que existe
de forma independiente sin las determinantes hegemodnicas que implica la tecnologia en
el contexto geopolitico de una época.

Estos retos, mitos, como los califica Crawford, tienen una fuerte presencia en la Al porque
guian el prejuicio de que las maquinas pueden formalizar y reproducir la inteligencia
humana.

Y aunque Alan Turin, a mediados del s. XX, ya hablaba de maquinas pensantes, y Marvin
Minsky afirmaba que las maquinas podian pensar, dado que consideraba que los humanos
somos “maquinas hechas de carne”; hizo falta ELIZA, el primer programa conversacional
de Joseph Weizenbaum para entender, que una inteligencia como esta no aprende igual
que las infancias, por ejemplo. Los procesos inconscientes y subconscientes son tan
determinantes en el aprendizaje de las infancias, como lo son los procesos formalizados
y los datos explicitos para una computadora y/o un sistema.

Hoy dia la Al es parte de nuestra vida, es aclamada a escala planetaria con resultados de
procesamiento muy superiores a los de la inteligencia humanay, sin embargo, se le sigue
considerando como una inteligencia incorpdrea, liberada del mundo material. Es por ello

que el abordaje de este nodo problematico en la presente investigacion se orientara a tres
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vectores que consideramos fundamentales para la implicacion de la Al en la educacion
superior:

1. Elvector narrativo.

2. Elvector ético-politico.

3. Elvector diagramatico.

La intencién de este proyecto es incorporar procesos de agencia en la pedagogia del arte y el
diseno digitales, valiéndonos de la aplicacion de Inteligencia Artificial (Al) generativa en dichos
campos, con la intencién de ampliar y potencializar vinculos interdisciplinarios. El concepto
de agencia es abordado como accién transformativa que habilita competencias emergentes
en los agentesy genera e influye sobre los tipos actuacion de estos en un determinado entorno.
Este concepto permitirda comprender scomo es que la praxis artistica y del disefio digitales
habilitan en las capacidades de transformacion activa de ciertas condiciones estructurales en
los entornos en los que se insertan estas practicas?, entornos comprendidos como
sociotécnicos porque poseen poder para generar propiedades emergentes, en las
dimensiones de la cognicidn, la creacion, la invencion y la performatividad; para los cuales se

analizaran los actuales y potenciales impactos de la Inteligencia Artificial (Al) generativa.

De manera que de ello se desprende la pregunta que guia la investigacion: ¢§Qué metodologia
proyectiva es viable para una pedagogia del arte y el disefio digitales mediante la

aplicacion de Inteligencia Artificial en los entornos sociotécnicos?
Esto implica los siguientes supuestos:

Que existe una vinculacidn tedrica-conceptual entre la agencia como proceso que permite
accionary apalancar politica, ética y socialmente la praxis del arte y el disefio digitales en un

determinado entorno sociotécnico, con los procesos de la Al y suimpacto en dichas practicas.

Que se puede observar concretamente el impacto de la Al en el arte y disefio global/local, bajo
esa lente de la colonialidad; esto es, que es necesario entender la impronta de la matriz de
colonialidad en la Aly como se traslada esa impronta al arte y disefio digitales mediante el uso

de esta tecnologia en su pedagogia.
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La intencién de este proyecto es incorporar procesos de agencia en la pedagogia del arte y el
diseno digitales, valiéndonos de la aplicacion de Inteligencia Artificial (Al) generativa en dichos

campos, con el propdsito de ampliar y potencializar vinculos interdisciplinarios.
De tal suerte que se abordaran las siguientes unidades de analisis:

1. Lanocioén de agencia en los proyectos arte y diseno digitales, con especial énfasis en

los contextos pedagogicos de las unidades Cuajimalpay Lerma.

2. La configuracién disciplinar del arte y el disefio digitales al interior de una estructura
que entendemos, por su caracter histdérico, como una matriz de colonialidad; asi como
las maneras en que ello determinay esta determinado por los entornos sociotécnicos.
Esto es, que los entornos sociotécnicos configuran a la matriz disciplinar colonial del

artey el disefio, y ello a su vez, impacta en los propios entornos sociotécnicos.

3. LaAlcomo factor diferenciador de esta matriz, abordando los sesgos que esta implica.
Particularmente nos interesa comprender este impacto a través de tres vectores que
son nucleares en la discusion de la Al generativa: el vector narrativo, el vector ético-
politico y el vector diagramatico, una practica de co-creacion materializada en lo que
Gilles Deleuze llama diagrama, “el conjunto operatorio de lineas y de zonas, de trazos
y de manchas a-significantes y no representativos. Y la operacién del diagrama, su
funcidn es sugerir. O, mas rigurosamente, introducir posibilidades de hecho” (Deleuze,

2007, p.103).
De ello se desprenden los siguientes objetivos del presente proyecto:
General:

Generar una metodologia proyectiva para la pedagogia del arte y el disefio digitales,
tomando como base tedérica-metodologica la disertacion sobre la nocion de agencia en
los entornos sociotécnicos con el fin de ampliar el entendimiento y la aplicacidon de la
Inteligencia Artificial Generativa (Al) en estos campos, haciendo énfasis en sus vectores

narrativo, ético-politico y diagramatico.

Esta metodologia proyectiva tendra un impacto concreto en los laboratorios de sistemas y de

proyecto terminal, con especial énfasis en su aporte a los perfiles de egreso de la licenciatura
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en Disefio de la Unidad Cuajimalpay de la licenciatura en Arte y Comunicacidn Digitales de la
Unidad Lerma. Adicionalmente, esperamos lograr una produccion que se concrete en material
didactico, libros de texto para los laboratorios de sistemas y proyecto terminal, asi como
articulos y eventos de difusién tales como coloquios € inserciones criticas en comunidades

educativas y locales.
Particulares:

1. Analizar criticamente la importancia de la agencia, entendida como un proceso
relacional, es decir un sistema de relaciones entre los participantes de una
colectividad, en cuyo nucleo se ubican los objetos (sin ser abordados como objetos de
analisis semiotico, socioldgico, simbdlico o estético), sino como agentes, miembros
activos en un proceso, en el que son también artefactos capaces de suscitar
efectos/afectos para el ejercicio del arte y el disefo digitales en su condicién agentiva,
haciendo ver que estd condicidon es determinante en los entornos sociotécnicos,
particularmente en lo relativo alimpacto que tiene actualmente y potencialmente la Al

generativa.

2. Definir tedricamente y a través de estudios de caso, la importancia de los entornos
sociotécnicos en el arte y el disefio digitales, ya que desde la perspectiva de Bruno
Latour, estos son una zona de indeterminacién de lo humano y lo no humano, de tal
suerte que, en el aparato critico de la investigacion nos enfocaremos en esta zona
(actor-red), que hoy podriamos problematizar mediante la figura de los agentes
inteligentes y las redes neuronales que habilitan los procesos de la Al, de lo cual nos
interesa particularmente comprender como puede impactar al arte y al disefio en tanto
practicas agentivas y analizar en particular los vectores narrativo, ético-politico y
diagramatico. Esto conlleva entender el caracter historico/politico de esos entornosy
coémo es gque se tejen en su interior elementos que componen una matriz de caracter
historico, que sera abordada en esta investigacion retomando el concepto de Anibal
Quijano (2014) de “matriz de colonialidad”, a saber, que opera a través del
extractivismo histérico del sexo, la economia, la epistemologia y la raza; de modo que
permite observar aspectos concretos de los entornos sociotécnicos, para los cuales

analizaremos los actuales y potenciales impactos de la Al mediante las categorias:
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e Disefio, arte y agencia en la colonialidad del género.

e Disefio, arte y agencia en la colonialidad del saber.

o Disefio, arte y agencia en la colonialidad racial.
3. Implicar de forma agentiva alalumnado de arte y disefio, mediante lo que Paulo Freire (2005)
denomina “temas generadores”, como es elimpacto de la Al en las esferas de vida, lo cual tiene
la intencién de producir una conciencia epistémica, participativa y relacional. De tal suerte
que esta implicacioén se realizara mediante un modelo proyectivo-pedagogico susceptible de
implementarse en el contexto de la enseflanza-aprendizaje del arte y el disefio digitales de la
licenciatura en Disefio de la unidad Cuajimalpa, la licenciatura en Arte y Comunicacién
Digitales de la unidad Lerma, y los posgrados de la DCCD y la DCSH de la unidad Cuajimalpa
y Lerma, respectivamente. Todo ello podra permitirnos reconfigurar perfiles de egreso que

atiendan los futuros del arte y el disefio digitales como campos profesionales.

Con el fin de desarrollar una metodologia de trabajo que responda a los objetivos, general y
particulares, y a las preguntas de investigacién, proponemos la siguiente ruta critica:
Primera fase (marzo - septiembre de 2024).

Meta (M1):

- Generaciéon de un marco teérico-metodolégico que nos permita realizar un analisis
critico de la importancia de la agencia en los entornos sociotécnicos del arte y el
disefo digitales y la manera en que estos ultimos pueden vincularse mediante la
implementacién de la Al.

Estrategia (E1):

- Estudio preliminar.

- Investigacion documentaly de archivo.

- Realizacién de un seminario quincenal que permita abordar estudios comparadosy de
casos entorno ala agencia en los entornos sociotécnicos del arte y el diseno digitales.
Meta (M2):

- Incorporacion de los avances tedrico-metodoldgicos a productos de investigacion
colectivos como articulos indexados, articulos y ponencias de caracter colectivo.

Estrategia (E2):
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Realizacién de un circulo de trabajo trimestral que permita extender las reflexiones del
seminario hacia procesos de ensefianza-aprendizaje y productos de trabajo colectivo

como material didactico en colaboracion con el alumnado de posgrado.

Segunda fase (octubre de 2024 - marzo de 2025).

Meta (M3):

Generacién de un marco referencial que nos permita abordar estudios de caso que
impliquen la Al en procesos agentivos para la produccion artistica y de disefo.
Estrategia (E3):

Continuar con el debate y andlisis comparativo de estudios de casos en los Seminarios
quincenales.

Concretar estos andlisis en la produccidon de propuestas de material didactico,
antologias y/o mesas redondas de discusion.

Estrategia (E4):

Realizacién de un circulo de trabajo trimestral que permita extender las reflexiones en
torno a los estudios de caso hacia productos de trabajo colectivo como articulos
indexados, material didacticoy ponencias de caracter colectivoy en colaboracion con
elalumnado.

Disefio y proposicion del Diplomado “Procesos creativos: nuevas tecnologias y
tecnologias del cuerpo” para ser aprobado en los Consejos Divisionales de Ciencias
de la Comunicacion y Disefio de la Unidad Cuajimalpa y de Ciencias Sociales y

Humanidades de la Unidad Lerma.

Tercera fase (abril de 2025 a marzo de 2026)

Meta (M4):

Generacién de una propuesta tedrica-metodolégica para la pedagogia del arte y el
disefo digitales en torno a la nocién de agencia y su impacto en los entornos
sociotécnicos, mediante la aplicacién de Al. Haciendo particular énfasis en las UEA de
Laboratorio de Proyecto Terminal de la licenciatura en Disefo de la unidad Cuajimalpa,
Proyecto Interdisciplinario de la licenciatura en Arte y Comunicacion Digitales de la
Unidad Lerma y Laboratorio de Proyecto Terminal de la Maestria en Disenfo,
Informacién y Comunicacion de la unidad Cuajimalpa.

Estrategia (E4):
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- Generar proyectivas del disefio experimental de un modelo pedagdégico susceptible de
ser implementado en laboratorios de sistemas y proyectos terminales que puedan
llevarse a cabo en conjunto con la unidad Lerma; mediante definicion de Programas
Operativos, mapas conceptualesy estructurales del Laboratorio de Proyecto Terminal,
y generacion de estrategias conjuntas para el desarrollo de dichas UEA.

Estrategia (E5):

- Implementacion de dicho modelo mediante el tema generador de la Al, en UEA
estrechamente vinculadas el disefo y arte digitales.

- Proposicién de modelos interdisciplinarios de Programas Operativos para dichas UEA.

- Generaciéon de mapas conceptuales y estrategia de implementaciéon de material
didactico mediante herramientas de Al.

Estrategia (E6):

- Evaluacién cualitativa de resultados y ajustes teéricos metodolégicos a dicho modelo.

- Generacién de materiales didacticos y libros de texto que compilen las implicaciones

de este modelo.

Abdulla, D. (2021), “Disciplinary Disobedience a Border-Thinking Approach to Design”, en:
Mareis C.y Paim, N. (Eds.), Design Struggles: Intersecting Histories, Pedagogies, and
Perspectives, Amsterdam, Valiz (pp. 227-238).

Abdulla, D., y Vieira de Oliveira, P. J. S. (2023), “El caso de los gestos menores”, en: Disena,
Santiago de Chile (22), Article.6, pp.3-15.

Berman, M. (1995), El reencantamiento del mundo. 5a ed., Santiago de Chile, Cuatro Vientos.

Bredekamp, H. (2017). Teoria del acto iconico. Madrid: Ediciones Akal.

Deleuze, Gilles (2007), Pintura. El concepto de diagrama. Buenos Aires, Cactus.

De Landa, Manuel (2021), Teoria de los ensamblajes y complejidad social, Buenos Aires, Tinta
Limon.

Erll, A. (2012), Memoria colectiva y culturas del recuerdo. Estudio introductorio, Bogota,
Colombia, Uniandes, Universidad de los Andes, Facultad de Ciencias Sociales.

Freire, P. (2005), Pedagogia del oprimido, México, Siglo XXI Editores.

Gell, A., (2016) Arte y Agencia. Una Teoria Antropoldgica, Argentina, Ediciones SB, Col.

Paradigma Indicial, Serie Arte, Estética e Imagen.
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Gordillo, G.y Méndez Obed, J. (2013). Seguridad y Soberania Alimentaria (Documento base
para discusion), FAO.

Halbwachs, M. (1994). Los marcos sociales de la memoria, Barcelona, Anthropos.

Latour, B., (2008) Reensamblar lo social. Una introduccidn a la teoria del actor-red, Bs. As.,
Argentina, Editorial Manantial.

Latour, B., (1994) “On Technical Mediation. Philosophy, Sociology, Genealogy”. En, Common
Knowledge. Vol. 3, No. 2. 29-64.

Lind, M. 2007. "The Collaborative Turn", en: Billing, J., Lind, M., & Nilsson, L. (177-205). Taking
the matter into common hands: On contemporary art and collaborative practices,
Londres, Black Dog Pub.

Martin J., F. (2002), Contribuciones para una antropologia del disefio, Barcelona, Gedisa.

Moxey, K. (2009). “Los estudios visuales y el giro iconico” en Estudios visuales: Ensayo, teoria
y critica de la cultura visual y el arte contemporaneo, N°. 6, 2009, pags. 8-27.

Parente, D. (2016), “Los artefactos en cuanto posibilitadores de accién. Problemas en torno a
la nocién de agencia material en el debate contemporaneo”, en: Revista Colombiana de
Filosofia de la Ciencia, Universidad El Bosque Bogota, Colombia, vol. 16, n°® 33, pp. 139-
168.

Quijano, A. (1992). “Colonialidad y modernidad/racionalidad”, en Pert Indigena, vol. 13, no.
29, Lima.

Rogoff, Irit. 2010. “Turning”, en: O’Neill P., y Wilson M., (Eds), Curating and Educational Turn,
Londres, Open Editions/de Appel, (pp. 32-46).

Seydel, U. (2014), “La constitucion de la memoria cultural”, en: Acta Poética, Vol. 35, n° 2,

Article 2, pp. 187-214.

1. Estudio Preliminar
Aportes:

- Definicién colectiva sobre tratamiento del objeto de estudio y la manera en que se ha
abordado por diferentes autores para la construccion del estado de la cuestion.

- Revisién detallada de aparato critico para la formulacion de marco teérico.

- Mapas conceptuales de los diferentes conceptos abordados.

- Revisién de obray bibliografia con expertos en pedagogia y Al
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2. Seminario del grupo de trabajo
Aportes:

- Abordar estudios comparados y de casos en torno a la agencia en los entornos
sociotécnicos del arte y el disefo digitales.

- Actualizacién de fuentes para discutir en el seminario quincenal.

- Generaciéon de mapas conceptuales colectivos.

- Generacion articulos o capitulos de libros colectivos con los resultados de las
reflexiones del seminario.

- Participacioén activa del alumnado.

3. Productos de trabajo colectivo para implementarse en las UEA a impartir.
Relevancia:

- Realizacién de un circulo de trabajo al final de cada trimestre que permita extender
las reflexiones del seminario hacia procesos de ensefianza-aprendizaje.

- Segeneraran productos de trabajo colectivo como programas operativos, mapas
mentales y material didactico en colaboracién con el alumnado de posgrado.

4. Conversatorios.
Aportes:

- Conversatorios programados con expertos en el tema: ensefanza del arte y disefio
digitales, practicas ético-politicas, arte-disefio y funcidn social.
- Consultay contacto con instituciones y con expertos relacionados con la materia.

5. Curaduria.
Relevancia:

Proposicidon de una curaduria para mesa de discusidn, exposicién o evento relacionado con
elimpacto de la Al en el arte y el disefio digital, procurando establecer vinculaciones entre

ambos campos.
6. Publicaciones.

Aportes:
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Generacion articulos o capitulos de libros colectivos con énfasis en los aportes del
alumnado de posgrado.

Preparacion de una compilacién de los resultados del proyecto de investigacion para
su publicacién en un libro editado por la DCCD o la UAML.

Generacioén de un libro de texto colectivo. Actividad continua que se preparara para

su compilaciény edicién a lo largo de 6 trimestres (2 afos).

7. Informes.

Relevancia:

Informe colectivo sobre tratamiento de la tematica y la manera en que se ha
abordado por diferentes autores para un listado posible de fuentes.

Informe de un analisis comparativo de estudios de casos a entregar al final del primer
ano de trabajo.

Sistematizacién de los avances del proyecto en los Informes anuales del mismo.

8. Disefo y proposicion de Diplomado.

Relevanciay aportes:

Disefoy proposicion del Diplomado “Procesos creativos: nuevas tecnologias 'y
tecnologias del cuerpo” para ser aprobado en los Consejos Divisionales de Ciencias
de la Comunicacion y Diseno de la Unidad Cuajimalpay de Ciencias Sociales 'y

Humanidades de la Unidad Lerma.

Generar una reflexién tedrica y un trabajo analitico en torno a las tematicas propuestas

orientados a la produccién de investigacidn (colectiva-colaborativa-participativa) que puede

tener una manifestacion concreta a través de produccion de arte y disefo.
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9. Cronograma de actividades (Trimestral y anual)

Cronograma 2024-2027

Actividad Trimestre

T T2 T3 T4 T5 Te T7 T8 T9

Estudio Preliminar

Conferencias

Seminario del grupo de
trabajo

Circulo de trabajo
trimestral

Publicaciones

Diseno y proposicion de
Diplomado

Construccion del marco
referencial

Informe annual del
proyecto

Producto

- Informe colectivo sobre tratamiento de la
tematica y la manera en que se ha abordado por
diferentes autores para un listado posible de
fuentes.

- Revision detallada de aparato critico para la
formulacion de marco tedrico.

- Mapas conceptuales de los diferentes
conceptos abordados.

Participacion como ponentes sobre el tema de
investigacion en al menos 2 eventos anuales.

- Abordar estudios comparados y de casos en
torno a la agencia en los entornos sociotécnicos
del arte y el diseno digitales.

- Actualizacion de fuentes para discutir en el
seminario quincenal

- Realizacion de un circulo de trabajo al final de
cada trimestre que permita extender las
reflexiones del seminario hacia procesos de
ensenanza-aprendizaje y productos de trabajo
colectivo como material didactico en
colaboracion con el alumnado de posgrado.

Generacion articulos o capitulos de libros
colectivos con los resultados de las reflexiones
del seminario.

Diseno y proposicion del Diplomado “Procesos
creativos: nuevas tecnologias y tecnologias del
cuerpo” para ser aprobado en los Consejos
Divisionales de Ciencias de la Comunicaciony
Diseno de la Unidad Cuajimalpay de Ciencias
Sociales y Humanidades de la Unidad Lerma.

Informe de un analisis comparativo de estudios
de casos a entregar al final del primer ano de
trabajo.

Entrega de informe anual de los avances del Pl

28



Consulta y contacto con
instituciones y con
expertos relacionados
con la materia

Conversatorios

Curaduria

Diseino experimental de
modelo pedagégico

Compilacion de
resultados del Pl para un
libro

Material didacticoy
libros de texto.

Revision de obray bibliografia con expertos en
pedagogiay Al

Conversatorios programados con expertos en el
tema: ensenanza del arte y diseno digitales,
practicas ético-politicas, arte-diseno y funcion
social.

Proposicion de una curaduria para mesa de
discusion, exposicion o evento relacionado con el
impacto de la Al en el arte y el disefo digital,
procurando establecer vinculaciones entre
ambos campos.

Incorporar resultados de las reflexiones del
seminario y la disertacion teérico-metodolégica
en las UEA de laboratorios de sistemas y proyecto
terminal.

Preparacion de una compilacion de los
resultados del proyecto de investigacion para su
publicacién en un libro editado porlaDCCD o la
UAML

Actividad continua que se preparara para su
compilacion y edicion a lo largo de 6 trimestres (2
anos)

10.2 Infraestructura, equipamiento y recursos materiales (expresados en rubros

de gasto)

Presupuesto detallado

Equipo de cémputo:

MacBook Pro. M3Pro 14~

CPU de 11 nucleos

GPU de 14 nuacleos

Memoria unificada de 18 GB

Almacenamiento SSD de 512 GB = $ 45,000.00
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Implementacidn del Diplomado “Procesos creativos: nuevas tecnologias y tecnologias del

cuerpo”=$20,000.00

Este diplomado, al ser interdivisional, se registrara en ambos Consejos Divisionalesy se
realizara una propuesta econémica de auto financiamiento mediante el cobro de cuotas de
recuperacion para los participantes. El financiamiento solicitado en este rubro, responde a la
necesidad de anticipar el pago del espacio de imparticion, como pueden ser La Casa Galvan
o la Casa del Tiempo, y remunerar a algunos de los profesores que estaran impartiéndolo; asi

como los gastos adicionales que pudiera suponer.

Software, licencias:

MidJourney Licencia Standard anual = $288.00 USD ($5000.00 M.N. aprox.)
TextCortex Licencia Lite anual = $288.00 USD ($5000.00 M.N. aprox.)
Runway Licencia Standard anual = $336.00 USD ($5800.00 M.N. aprox.)

Componentes (microcontroladores, sensores, etc.):

Meta Quest 3 512GB=$4,300.00

Recursos educativos (cursos y capacitacién para alumnado de posgrado) = $15,000

Organizacion de eventos= $10,000

Total=$110,100.00M.N.
10.3 Opciones adicionales de financiamiento

* Este proyecto esta participando en la “Convocatoria para postulacion de proyectos de
investigacion por personal académico de ingreso reciente” de la Direcciéon de Apoyo a la
Investigacion de la UAM, por lo que la mayoria de este presupuesto se podra cubrir

mediante esta convocatoria, en caso de que resulte seleccionado.

En otro sentido, nos somenteremos a la disposiciéon presupuestal departamental.
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11. Vinculacién con los planes y programas de estudio de la Division y la Unidad

El proyecto se concentrara en trabajar con alumnado de las UEA de laboratorios de sistemas
y el laboratorio de proyecto terminal en las unidades Lerma y Cuajimalpa mediante las

siguientes directrices:

LICENCIATURA EN DISENO UAM CUAJIMALPA
Fig. 3 Estructura del Laboratorio de Disefio Integral Il
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La propuesta del Laboratorio de Diseno Integral Il, perteneciente al ciclo basico, radica en
introducir la condicidn sistematica del proceso de diseno y desarrollar estrategias de aproximacion
a “alternativas de solucidn a problemas integrales (aquellos que implican un sistema de espacios,
objetos e imagenes) de disefio de creciente complejidad” (Programa de estudios de la UEA). En ese
sentido, el proceso se orienta a la pre-figuracion, configuracién y desarrollo del proyecto.
Como se observa, en la propuesta de contexto y planeacion tematica, se indican las vinculaciones y
recuperaciones de aprendizaje realizado en otras UEAs de la malla, y la ruta critica para asimilar el
incremento de complejidad en el proceso de disefio. De tal suerte que los elementos a evaluar se
concentran en el proceso de investigacion, vinculado a un proceso de ideacion y busqueda
propositiva de soluciones integrales:

Aplicacion de un modelo del proceso de disenio.

Comprensiéony aplicacién de técnicas de investigacion y obtenciéon de informacion para

identificacion de requerimientos y parametros.

Comprensidny aplicacién de sintesis como generacion de formas capaces de satisfacer

multiples requerimientos de manera integral.
La complejidad de este laboratorio, implica que el disefio digital y la potencial aplicacion de Al se
asimile como un complejo de herramientas y procederes técnicos en la configuracién del proyecto,
pero no constituyen el ndcleo de resoluciones proyectivas de los mismos.
Dado que se trata de un laboratorio en el que se evalla el ciclo basico, el tipo de proyectos
resultantes tienen un énfasis en lo conceptual y la reflexion personal, ello porque se encuentran
encaminados al ser de la profesion.

Fig. 4 Estructura del Laboratorio de Disefo Integral de Sistemas de Informacion
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En el Laboratorio de Diseino Integral de Sistemas de Informacion, primero de los laboratorios
del ciclo profesional, el propdsito consiste en construir y gestionar procesos, la indagacién y
recoleccion de datos pertinentes que son fundamentales en la creaciéon y desarrollo de ideas o
propuestas para resolver el disefio de sistemas de informacidén de creciente complejidad.

Alcance: organizary dirigir el proceso de diseno, considerando todas las variables que intervienen
a lo largo del mismo, para lograr la optimizacion de los recursos disponibles.

En este proceso el alumno es capaz de discernir lo preferible y se hace un énfasis en lo usable, en
lo que se enfocan los procedimientos de analisis y solucioén.

Las etapas del flujo en las que se concentra el curso son:

- Definicién del problema

- Desarrollo de alternativas.

Este laboratorio implica incorporar la nocién de sistema de informacién, es decir, la posibilidad de
gestionar, procesar, representary distribuir datos en un formato informativo. Es por ello que se hace
un énfasis no sélo en la nocidn de sistema, sino que se evallian concretamente:

La aplicacién de aspectos morfolégicos-generativos en la construccidn de estructuras.

Comprensidény aplicacién de la dimensién denotativa de la tipografia.

Comprensidény aplicacién de la dimensidn denotativa de la Pictografia.

Comprensién y aplicacion de la yuxtaposicion de distintos tipos de representacion de

manera claray armonica.

Comprensiéony aplicacion del color como instrumento de informacién.

Comprensidény aplicacién de la imagen como instrumento de narracion en el espacio y el

tiempo.
De manera que, el disefio digital comienza aqui a tener aqui un lugar sobresaliente, pero
acompafado de la aplicaciény la comprensién de los ejes tematicos antes mencionados. El sistema
de informacién se integra a su vez mediante herramientas digitales, propias de la produccién del
disefo, y el disefio digital tiene ya un papel de relativa importancia en la configuracién del proyecto
a través de conceptos como la forma generativa, y la aplicacidn de las resoluciones en formatos de
disefio digital como prototipos para sitios web, sistemas GPS o apps.

Dado que se trata de un laboratorio en el que se evalua el ciclo profesional, el tipo de proyectos
resultantes tienen un énfasis en lo social, ello porque se encuentran encaminados al saber hacer de
la profesion.
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Fig. 5 Estructura del Laboratorio de Disefio Integral de Sistemas Interactivos
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El Laboratorio de Diseino Integral de Sistemas Interactivos, ultimo de los laboratorios de ciclo
profesional, tiene como objetivo, ademas de aplicar los conocimientos y habilidades adquiridas en
UEAs previas; aplicar las bases del disefio, técnicasy conceptos para construir sistemas interactivos
analégicos y multimedia (en soportes fisicos y on-line).
Este laboratorio implica desarrollar la capacidad de anticipacion y el pensamiento divergente, con el
objetivo de contribuir a la generacidon de estrategias de gestion e implementacion de proyectos
interactivos. Es decir, que el alumno sea capaz de anticiparse a las problematicas suscitadas por el
proyecto, en sentido estratégico, y con un enfoque sistémico, y buscar alternativas y posibilidades
creativas diferenciadas para la resolucion de problemas de un proyecto interactivo.
En este sentido, la competencia especifica para la materia se identifica como: definir estrategias para
la gestion e implementacion de proyectos interactivos de acuerdo con las caracteristicas de cada
contexto o situacion.
La evaluacion en este laboratorio se concentra en la capacidad de configurar el disefo de
interaccion, a través de la aplicacion, comprensién y analisis critico del:

Disefo centrado en el usuario,

Disefo de la experiencia de usuario

Disefo centrado en las actividades

Disefo de sistemas
Es en este momento que se aplica la nocién de interfaz como un sistema de comunicacién y se
problematiza su empleo en los sistemas interactivos.
Los elementos concretos, susceptibles de evaluacidn, a partir de la propuesta tematica-estructural
son:

Comprensidny aplicacion de la importancia y alcances de los sistemas interactivos en el

entorno humano.

Comprensidny aplicacion de técnicas de analisis y planeacién de un proceso de disefio de

interaccion.

Comprensidny aplicacion de técnicas de evaluacién con usuarios.

Comprensidny aplicacion de los principios de disefio de interfaz e interacciones. Disefio

multimedia, manejo de herramientas de texto, audio e imagen.
Este es un laboratorio en el cual esta implicado plenamente el disefio digital, pero, como se observa
en la propuesta de desarrollo de la UEA, el disefio digital es concebido ya como el eje pre-figuradory
configurador del proyecto.

En el caso de los sistemas interactivos, el disefo digital, permite comprendery asimilar retos como
la complicada transformacién de las imagenes en interfaces, y de éstas en procesos,
procedimientos, instrumentos, herramientas, extensiones del cuerpo, la mente y la memoria. Estas
experimentaciones se ven enriquecidas también por un continuo debate e indagacién sobre los
procesos de arquitectura de informacion, la condicién narrativa de un sistema interactivo, y los
cambios de enfoque en los procesos de su conceptualizacién, de modo que los alcances de las
experimentaciones realizadas por el ensamble educador-educando, dan como resultado una serie
de proyectos de distinta naturaleza, pero que responden, cada uno a su modo, al desafio que implica
un sistema interactivo en el contexto de un proceso de disefio integral.

Dado que se trata de un laboratorio en el que se evalua el final del ciclo profesional, el tipo de
proyectos resultantes tienen un énfasis en el emprendimiento social y sustentable, ello porque se
encuentran encaminados al sery saber hacer de la profesién con un alto grado de autonomia.
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En lalicenciatura en Disefo de la Universidad Auténoma Metropolitana, campus Cuajimalpa, se lleva
acabo, durante los trimestres X, Xl y Xll la unidad de ensefanza- aprendizaje “Laboratorio de Proyecto
Terminal”. Este proyecto terminal es planeado, dirigido y realizado por los propios estudiantes, bajo
la asesoria de los docentes quienes se enfocan en que el alumno logre la sintesis de conocimientos
que le permitan iniciarse en el campo profesional. Para alcanzar los objetivos, se desarrolla un
proyecto de alta complejidad a lo largo de tres trimestres y la totalidad de este proceso se realiza en
equipos. El tema generador que hemos venido abordando a lo largo de dos ediciones es la Soberania
Alimentaria

Para entender y atender este tema generador, el de la soberania y seguridad alimentaria en las
condiciones de peri-urbanidad de ciertas localidades de la Alcandia Cuajimalpa de la CDMX; se
problematizaron concretamente las particularidades de este ambiente alimentario, tomando en
cuenta su condicion peri-urbana, es decir su caracteristica intersticial entre lo urbano y lo rural, de
tal suerte que fue necesario comprender las caracteristicas socio-culturales de lazona. De modo que
en el caso del modelo pedagdgico para el PT, es preminente el Tema Generador, ya que éste permite,
como es el caso que se ilustra aqui, proponer procesos transdisciplinarios que nos ha llevado a
adoptar un enfoque de estudio basado en la justicia ambiental sobre las problematicas alimentarias
en las comunidades periurbanas de la alcaldia Cuajimalpa. Este enfoque permite hacer evidente la
degradacion del ambiente a favor del uso de suelo urbano para actividades corporativas y
habitacionales de un mercado de lujo que acapara el agua, las areas verdes y boscosas vy,
consecuentemente, la capacidad productiva alimentaria de la zona.

Es en los proyectos resultantes de esta UEA que podemos observar la complejidad agentiva de
proyectos artisticos y de disefio, ya que descansan en su capacidad de asimilar procesos de
autonomia y creatividad. Estos principios permiten abordar problemas de diversa indole,
especialmente vinculados a lo social y la sustentabilidad; dirigir los proyectos a destinatarios
igualmente plurales; proponer multiples vias de solucidn y proceder interdisciplinariamente,
apoyados en este caso, de la investigacion social que se desprende de la etnografia y la gestién
cultural.

La problematizacién permite rehacer (iterar) el acto cognoscente a través de un pensamiento critico
y analitico que cuestionay planea rutas para articular respuestas a las preguntas. Para el caso de los
proyectos de disefo, ciertos problemas, desafios y conceptos, son catalizadores para la acciéony la
teorizacion, para la co-creaciény la participacién, como una condicién relacional del arte y el disefio
en el que los vinculos entre los participantes de los sistemas sociales, tienen como nucleo los
objetos de disefio sin ser abordados como objetos de anélisis semidtico, socioldgico, simbdlico o
estético, sino como agentes, activadores de procesos, artefactos mediales capaces de suscitar
fuertes lazos de participacion social y colectiva.

La intencién en este PI, serd entonces incorporar aplicaciones de Al en los proyectos resultantes de
esta UEA, bajo el enfoque que se ejemplifica aquiy realizando los ajustes metodolégicos necesarios.

Este proyecto contara con la participacion de la Coordinadora de la Licenciatura en Artes y
Comunicacién Digitales de la Divisién de Ciencias Sociales y Humanidades de la Unidad
Lerma, asi como con el Jefe del Departamento de Artes y Humanidades de esta misma
divisién, por lo que se tiene planeada no sdlo la colaboracién interdisciplinaria que vincule al
arte con el disefio digitales, sino que también se plantea el desarrollo de un diplomado en

conjunto que eventualmente puede proponerse como un programa de estudio para posgrado.
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Adicionalmente, se plantea el trabajo colaborativo entre el alumnado de MADIC y del posgrado

en Ciencias Sociales a través de seminarios y circulos de trabajo colegiado.
Otras dindmicas vinculantes son:

Realizacién de un evento anual que relina a académicos, artistasy disenadores, y que permita

ampliar la discusién en torno al impacto de la Al en la ensefanza del arte y el disefio digitales.

Implementacién de un modelo pedagogico para el arte y el disefo digitales en las UEA de
laboratorios de sistemas y proyecto terminal cuyo tema generador sea la Al y su impacto en
los entornos sociotécnicos.

Generaciéon de materiales didacticos y libros de texto que compilen las implicaciones de

este modelo.
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8 de marzo de 2024

Comision de investigacion

Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio
UAM, Cuajimalpa

Presente

Por medio de la presente refiero las modalidades de participacion y el nimero de horas que
seran dedicadas al proyecto de investigacion “Agencia, disefio y arte digitales en los
entornos sociotécnicos. Sobre el impacto de la Inteligencia Artificial (Al) generativa.”
como parte de las funciones sustantivas que desempeio al interior de la universidad y que
se detallan en el protocolo que se presenta adjunto a este documento para su registro ante
Consejo Divisional.

Coordinacion de la Investigacion, coordinacion de eventos académicos, coordinacion
de publicaciones conjuntas y participacion en el seminario.

45 horas al mes.

Sin otro particular, reciban un cordial saludo.

Atentamente

Dra. Erika Cecilia Castafieda Arredondo
Profesora Investigadora Titular “C” del Departamento de Teoria y Procesos del Disefio
Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio UAM

Unidad Cuajimalpa



4 de marzo de 2024

Comision de investigacion

Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio
UAM, Cuajimalpa

Presente

Por medio de la presente refiero las modalidades de participacion y el nimero de horas que
seran dedicadas al proyecto de investigacion “Agencia, disefio y arte digitales en los
entornos sociotécnicos. Sobre el impacto de la Inteligencia Artificial (Al) generativa.”
como parte de las funciones sustantivas que desempeiio al interior de la universidad y que
se detallan en el protocolo que se presenta adjunto a este documento para su registro ante
Consejo Divisional.

Investigacion, coordinacion de eventos académicos, coordinacion de publicaciones
conjuntas y participacion en el seminario.

30 horas al mes.

Sin otro particular, reciban un cordial saludo.

Atentamente

Dra. Claudia Mosqueda Gémez

Frofesora investigadora, Titular C

Departamento de Artes y Humanidades

Universidad Autonoma Metropolitana, unidad Lerma



4 de marzo de 2024

Comision de investigacion

Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio
UAM, Cuajimalpa

Presente

Por medio de la presente refiero las modalidades de participacion y el nimero de horas que
seran dedicadas al proyecto de investigacion “Agencia, disefio y arte digitales en los
entornos sociotécnicos. Sobre el impacto de la Inteligencia Artificial (Al) generativa.”
como parte de las funciones sustantivas que desempeiio al interior de la universidad y que
se detallan en el protocolo que se presenta adjunto a este documento para su registro ante
Consejo Divisional.

Investigacion, coordinacion de eventos académicos, coordinacion de publicaciones
conjuntas y participacion en el seminario.

30 horas al mes.

Sin otro particular, reciban un cordial saludo.

Atentamente

Dr. Jesus Fernando Monreal Ramirez

Frofesor investigador asosicado D

Departamento de Artes y Humanidades

Universidad Autobnoma Metropolitana, unidad Lerma



8 de marzo de 2024

Comisidn de investigacion

Division de Ciencias de la Comunicacién y Disefio
UAM, Cuajimalpa

Presente

Por medio de la presente refiero las modalidades de participacién y el nimero de horas que
seran dedicadas al proyecto de investigacion “Agencia, diseiio y arte digitales en los
entornos sociotécnicos. Sobre el impacto de la Inteligencia Artificial (Al) generativa.”
como parte de las funciones sustantivas que desemperio al interior de la universidad y que
se detallan en el protocolo gque se presenta adjunto a este documento para su registro ante
Consejo Divisional.

Investigacion, coordinacion de eventos académicos, coordinacion de publicaciones
conjuntas y participacion en el seminario.

26 horas al mes.

Sin otro particular, reciban un cordial saludo.

Atentamente

MAV. Abraham Lepe Romano

Profesor Investigador del Departamento de Teoria y Procesos del Disefio
Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio

UAM - Cuajimalpa





