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El Teatro Los Fundadores de Manizales como sede del Festival de la Imagen.

Un nuevo paradigma cultural emerge aso-
ciado a las tecnologias de la informacion
y la comunicacion, y modifica el contexto
de la sociedad contemporanea. A la vez
que estas tecnologias facilitan los proce-
sos de digitalizacion y tecnificacion del
sector cultural e interconectan las comu-
nidades culturales de las regiones, practi-
cas postdigitales, asociadas a fenomenos
de creaciones experimentales, aportan a
la conformacioén de clusters que facilitan
el acceso inteligente de los ciudadanos a
las tecnologias y posibilitan la generacion
de redes de conocimiento que enlazan
diferentes actores y generan flujos de in-

formacion. En la region del Eje Cafetero
Colombiano, recientemente declarada Pa-
trimonio Cultural de la Humanidad, diver-
sas experiencias se estan llevando a cabo
y transforman los sistemas de produccion
y de comunicacion de la cultura, creando
con ello un nuevo marco en el conocimien-
to cultural, que toma como base los nuevos
lenguajes visuales y electronicos.

Manizales, en la region

del conocimiento

La intencion de generar escenarios de pen-
samiento adecuados frente a la creacion y
el emprendimiento surgi6 desde los mis-
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mos procesos de cambio que caracterizan
las sociedades de la denominada “era de
la informacion”. La significativa evolucion
tecnoldgica y organizativa de estas nuevas
economias fomenta modificaciones impor-
tantes en los procesos sociales e institucio-
nales de las ciudades, que son la base de la
convivenciay de la vida cotidiana. En este
contexto, las ciudades inteligentes impul-
san el conocimiento como plataforma de
la produccion y observan la globalizacion
a partir de la articulacion de los procesos
locales con las actividades economicas,
sociales y culturales del mundo, a través
de redes, que permiten gran flexibilidad y
adaptabilidad a las transformaciones.

Las ciudades que entran en las dina-
micas del conocimiento se convierten
en regiones claves para la generacion de
nuevos tipos de economia, mas alla de lo
que determinan los mercados globales.
Los procesos de afianzamiento de valo-
res sociales y de identidad cultural a par-
tir de esta nueva produccion, impulsa no
solo las dinamicas de la innovacion tec-
nologica y empresarial, sino también la
participacion publica a través de espacios
donde interactan las comunidades con las
instituciones politicas y gubernamentales.
En estas ciudades coexisten diversos siste-
mas de comunicacion, gubernamentales y
no gubernamentales, politicos y sociales,
culturales y comerciales. Estos expresan la
idea de simultaneidad entre las identidades
universales y la fragmentacion de comu-
nidades pequeiias, que actian en ambitos
locales y globales.

Bajo el lema “El Espacio Cultural Ibe-
roamericano y su economia en una rela-
cion renovada” se reunieron, en septiembre
de 2012 en Salamanca, ministros y altos
funcionarios de cultura de los paises ibe-
roamericanos en la declaracion final de la
XV Conferencia Iberoamericana de Cul-

tura. En la declaracion de la conferencia se
propuso profundizar en el aprendizaje de
experiencias de “regiones creativas” que
hoy existen en algunos paises de la region,
y la necesidad de enfoques institucionales
novedosos ante las nuevas formas de co-
municacion, como la cultura digital y las
redes sociales, entre otras. La declaracion
también destaca la importancia de “imple-
mentar y monitorear politicas publicas de
desarrollo local y regional que prioricen
el fomento y desarrollo de las pymes e in-
dustrias culturales y creativas”. Pues se en-
tiende que la economia creativa es un “eje
decisivo para el desarrollo sostenible y que
el gran tejido de la economia de la cultura
en Iberoamérica esta hecho de pequefias y
medianas empresas culturales que ameri-
tan programas efectivos de formalizacion
y desarrollo de sus capacidades de produc-
cidn, comercializacion, de fortalecimiento
de sus conexiones con las fuentes locales e
internacionales de la creacion, y garantias
de sostenibilidad™.

En este contexto, Manizales, en la region
sur occidental de Colombia, ha implemen-
tado como politica trabajar en dos frentes
fundamentales: el conocimiento y la inves-
tigacion, bajo premisas que proponen, a tra-
vés de la potencialidad creativa, impulsar
el trabajo con las tecnologias aplicadas a la
culturay la sociedad. Programas como Ma-
nizales Eje de Conocimiento (MEC), que el
gobierno municipal ha promovido desde la
primera década de este siglo, han abierto ca-
minos para el desarrollo de programas que
integran el nuevo paradigma tecnoldgico de
las redes de informacion y comunicacion,
con la produccion cultural. Lo cual permi-
te a las personas el acceso democratico a

1 Declaracion Final XV Conferencia Iberoamericana
de Cultura. En: http://www.oei.es/noticias/spip.php? ar-
ticle11071.
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la informacion y la participacion activa en
los temas de ciudad. En Manizales, Eje del
Conocimiento, se acentua la relevancia de
esta dimension cultural y las formas de las
tecnologias que la han hecho posible.

El MEC empez6 en la administracion
del Alcalde German Cardona Gutiérrez
(1999-2002) y se consolido gracias a la
direccion ejecutiva de Octavio Arbelaez
Tobodn (2002-2004). Es una alternativa de
fortalecimiento del capital humano y una
propuesta de modelo de desarrollo local,
que busca generar las habilidades y ca-
pacidades del capital humano, para que
pueda apropiarse, de manera util, de la
tecnologia y los adelantos tecnoldgicos, de
tal modo que ellos sirvan de instrumento
para la creacion de una economia basada
en el conocimiento, en donde el desarrollo
humano se dé de una manera mas equita-
tiva e igualitaria. El proyecto promueve
el dialogo entre el pasado, el presente y el
futuro del conocimiento, soportado en la
memoria historica, las identidades locales
y el potencial de los nuevos medios como
factor de desarrollo regional. Los objetivos
originales del MEC se dirigian a la pro-
mocién del uso y aplicacion de las TIC,
el acceso de toda la comunidad a la infor-
macion, al fortalecimiento de las redes de
telecomunicaciones, la educacion y capa-
citacion basada en TIC, y a propiciar la
innovacion tecnolégica y la diversificacion
de la economia local. Dichos objetivos se
estructuraron en cuatro estrategias (repre-
sentadas en lo empresarial, lo comunitario,
lo educativo y lo investigativo) que permi-
tirian el transito de la situacion actual a la
situacion deseada, como vision de futuro.
Sin embargo, estas cuatro estrategias no
pudieron llevarse a cabo en su totalidad
por los cambios politicos en la administra-
cion publica que frenaron la continuidad
integral del proyecto.

A pesar de ello, algunas de las capas pro-
puestas dentro de la direccion estratégica
han permanecido. En la dimension empre-
sarial, por ejemplo, la ciudad continta la
promocion de la actividad economica y el
empleo de calidad con sentido de futuro a
partir de acciones como Manizales Mas, un
programa iniciado en el 2012, a partir de la
union de la Fundacion Luker, la Alianza
SUMA de Universidades de la ciudad, la
Camara de Comercio, la Alcaldia, Incu-
bar Manizales, ParqueSoft, Sena Regional
Caldas y en alianza con Babson College,
que propone fortalecer el ecosistema del
emprendimiento de alto impacto como
alternativa de creacion de empresas para
Manizales como Ciudad de Conocimiento.

Otras iniciativas locales, como la Incu-
badora de Empresas Culturales, motivan
las dimensiones empresariales comple-
mentarias, apoyadas en la relacion entre
cultura y nuevas tecnologias, median-
te el fomento de nuevas asociaciones y
empresas que toman en cuenta las redes
y los procesos flexibles. La creacion de
industrias culturales, cuyos énfasis en la
region se dan en el area de los contenidos
digitales, constituyen un recurso econd-
mico importante para la region y el pais,
y actualmente se vinculan con programas
de los Ministerios de TIC, de Comercio,
Industria y Turismo, y de Cultura.

En relacién con la dimension comunita-
ria, la ciudad ha desarrollado programas
que enlazan dos fendémenos relaciona-
dos: por un lado, la libertad de expresion
y comunicacion abierta y, por el otro, la
economia expandida y flexible que se
han generado por los movimientos de la
globalizacion y de aperturas producidas
por el surgimiento de los medios digita-
les. El impulso al acceso de las nuevas
tecnologias para favorecer la igualdad de
oportunidades se propicia desde diferentes
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frentes. La propuesta del Departamento de
Disefio Visual de la Universidad de Cal-
das, por ejemplo, potencia la autoorgani-
zacion, la produccion de plataformas de
intercambio, y el empoderamiento de las
redes de produccion, a través del disefio
entendido como una actividad politica con
profundas implicaciones sociales. El sur-
gimiento de los movimientos open source,
la popularizacion de los microprocesado-
res, la democratizacion de la tecnologia a
través de proyectos como Arduino y otras
plataformas participativas, y la explosion
de la cultura hacker, estan dirigidos a un
cambio ideoldgico del papel del disefio y
la creacion en la sociedad, mas alla de las
convenciones del mercado y el consumo,
que marca el inicio de una nueva compren-
sion del papel del disefio en la sociedad, en
el cual los usuarios finales ya no son con-
sumidores pasivos sino agentes activos.
Muchas de las acciones que se realizan en
los laboratorios que se coordinan desde Di-
sefio Visual tienen como objeto fomentar la
creacion de instrumentos y prototipos para
la “innovacion publica”, que persigue, en lo
fundamental, satisfacer las necesidades so-
ciales y los servicios publicos de mayor cali-
dad, mediante la asignacion y la utilizacion
eficiente de los recursos publicos, a través
de la participacion comunitaria. Los prop6-
sitos de estos escenarios participativos son,
entre otros, promover la inclusion digital de
la ciudadania, propiciar el cambio organiza-
tivo con el fin de satisfacer las necesidades
y demandas de la comunidad, impulsar los
principios de transparencia, participacion
y colaboracion y avanzar hacia una vision
de la evaluacion sistematica de las politicas
publicas. Todos estos propositos deben en-
lazarse con organizaciones publicas y priva-
das de ambitos nacionales e internacionales.
En la dimensién educativa, la ciudad
ha creado programas que fomentan la

educacion de calidad y el aprendizaje a
lo largo de la vida, como herramientas
esenciales para el trabajo y el desarrollo
personal. Acciones como el plan estraté-
gico de ciudad “Estoy con Manizales”,
propuesto en el 2011, tenia como fin que
los ciudadanos votaran para que la edu-
cacion sea un propdsito fundamental en
las politicas de gobierno. La iniciativa,
que obtuvo cerca de 100.000 votos, ge-
nero una presion politica importante para
la construccion de una agenda de largo
plazo para la educacion de calidad en Ma-
nizales. En esta se establecieron politicas
de igualdad entre las instituciones de for-
macion sobre la utilizacion de medios y
el fomento de la capacitacion docente en
las areas de nuevas tecnologias y cualifi-
cacion profesional.

En relacion con la construccion de una
red de conocimientos que involucre la for-
macion postgradual, en temas relacionados
con sociedad del conocimiento y nuevas
tecnologias aplicados a practicas profesio-
nales y a los nuevos modelos organizacio-
nales, la Universidad de Caldas desarrolla
la Maestria en Disefio y Creacion Interac-
tivay el Doctorado en Disefio y Creacion,
que para el 2012 han contado con mas de
100 estudiantes provenientes de diferentes
ciudades de Colombia y Latinoamérica.

Finalmente, en la dimension investigati-
va, que se relaciona con los atributos cul-
turales que hacen parte de la innovacion y
creacion, como puente entre la academia y
los proyectos empresariales, se han fortale-
cido los procesos interdisciplinarios en las
instituciones, para abordar los problemas
del conocimiento a través de la comunica-
cion entre diferentes entornos cientificos.
Como se describe mas adelante, se crean
nuevos laboratorios que, con el apoyo de
Colciencias, y los Ministerios de TIC y
Cultura, dan soporte a las indagaciones
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desde los posgrados, que se vinculan con
las dinamicas del contexto.

En sintesis, es posible afirmar que la
ciudad y la region avanzan en proyectos
que, si bien en los entornos politicos su
continuidad es inestable, han tenido eco
en las instituciones y programas que han
participado de las iniciativas propuestas
de impulsar a la region a partir de las
industrias del conocimiento. En la cons-
truccion de economias de conocimiento
y sociedades democraticas, la Universi-
dad es importante, no solo para crear la
capacidad intelectual de la que dependen
la produccion y la utilizacion del conoci-
miento, sino para promover las practicas
del aprendizaje continuo, necesarias para
actualizar permanentemente los conoci-
mientos y las destrezas individuales. En
Manizales, los proyectos propuestos por
la Universidad de Caldas, en el marco de
los programas descritos, ayudan a cons-
truir la capacidad de participacion de la
comunidad, y exploran las alternativas de
la educacion para impulsar el crecimiento
economico, reducir la pobreza y aumentar
el bienestar comunitario.

Tecnologia, cultura

e industrias creativas

El proceso de pensar la ciudad y la region
desde perspectivas del conocimiento se
realiza desde hace afios a partir reflexio-
nes derivadas de escritos como los de
Jaime Acosta Puertas. A través de sus ex-
periencias en investigacion, innovacion y
creatividad, abre una luz para entender las
ciudades de América Latina en el marco de
la sociedad contemporanea®. En “Las Uni-
versidades frente a las Industrias del cono-

2 Jaime Acosta P. Ciudades de América Latina en
la Sociedad del Conocimiento. Colciencias, Bogota.
2009.

cimiento y la creatividad”, se describen los
procesos de cambios que transforman a las
sociedades del siglo XX1, sobre todo desde
la interrelacion entre tecnologia y cultura®.

Y es alli donde se aborda el planteamien-
to, de la mano de Martin Hopenhayn*, de
la relacion entre tecnologia y cultura desde
dos posturas antagonicas: en una, la tecno-
logia ejerce un determinismo permanen-
te sobre los sujetos. Asi, cada innovacion,
“acaba reconstruyendo la subjetividad de
sus usuarios’™. La otra postura afirma
que cada cultura “crea la tecnologia que
se merece, y que son las grandes matrices
culturales las que orientan el desarrollo
del conocimiento y la produccion™. En
Manizales, la configuracion de los usos
de los nuevos dispositivos tecnologicos se
propone a partir de la segunda postura.
En relacion con las industrias creativas,
Walter y Chaplin demuestran que, en la
sociedad de la informacion, el mercado
determina mas los contenidos que la cul-
tura’. En el analisis que realizan sobre la
relacion entre cultura visual y comercio, y
entre economia, arte, disefio y los medios

3 Felipe C. Londofio, “Las Universidades frente a las
Industrias del conocimiento y la creatividad”. En: Jai-
me Acosta P. Ciudades del América Latina en la Socie-
dad del Conocimiento, pag. 106.

4 Martin Hopenhayn. “Conjetura sobre cultura virtual.
Una perspectiva general y algunas. conjeturas desde
América Latina". En: Fernando Calderon. ¢Es sosteni-
ble la globalizacion en América Latina? Debates con
Manuel Castells. Vol. Il. Fondo de Cultura Economica.
Chile, 2003.

5 Ibidem.

6 Ibidem.

7 John A. Walter y Sarah Chaplin. Una introduccion a
la cultura visual. Octaedro, Barcelona, 2002, pg. 235.

&



200 CiudadesCreativas

de comunicacion (Walters J., Chaplin S.,
2002) afirman que las industrias cultura-
les crecen en importancia en la medida
en que la empresa vincula a artistas para
promover sus productos, y en la relacion
simbiotica entre comercio, cultura visual
y propiedad intelectual. Partiendo de la
premisa enunciada por Marx, quien afir-
ma que “sin produccion no hay consumo,
pero también, sin consumo no hay pro-
duccion”, Walter y Chaplin analizan una
secuencia unidireccional irreversible entre
produccion, distribucion y consumo, en el
marco de la produccion de significado y
de artefactos materiales, para concluir en
la necesaria cualidad ciclica de toda red de
interrelaciones. Es decir, para comprender
la produccion es necesario tener en cuenta
las variables culturales relacionadas con
los autores, los recursos financieros, la es-
tética y la ideologia; y para comprender el
consumo, se deben analizar las multiples
necesidades y deseos del consumidor con
el objeto de comprender los patrones y los
habitos de uso de los objetos.

La Incubadora de Empresas Culturales,
un programa de la Facultad de Artes y
Humanidades de la Universidad de Cal-
das, en asocio con sectores privados de la
region y el pais, fomenta las actividades
académicas en diversas areas del cono-
cimiento relacionadas con el emprendi-
miento cultural, analiza las relaciones in-
teractivas para la produccion y aplicacion
de conocimientos, y desarrolla procesos
de innovacion para el mejoramiento de la
calidad de vida de los ciudadanos, toman-
do como base los procesos de integracion
entre distintos actores sociales y econo-
micos, para asi avanzar progresivamente
hacia un modelo no lineal de desarrollo
tecnoldgico.

Este programa toma en cuenta el modelo
de la triple hélice, teoria desarrollada por

Etzkowits y Leydesdorff®, y aplicada a la
relacion entre la academia, la industria 'y el
gobierno. Dicho modelo sostiene que para
hacer posible el desarrollo tecnolégico y
econdmico, se requiere que estos tres ac-
tores interacttien, formando espirales con
circuitos de retroalimentacion entre los
tres agentes, que los lleve desde la inves-
tigacion basica al desarrollo de productos
y a la creacion de nuevas lineas de inves-
tigacion. Por ello, la Incubadora impulsa
la convocatoria Incu*ARTE, realizada en
los afios 2009, 2010 y 2011, y a través de
la cual se han apoyado 17 empresas regio-
nales en artes escénicas, musica, disefio,
artes visuales, editoriales digitales, entre
otras.

Investigacion desde

los laboratorios abiertos

En los ultimos afios, la region cafetera de
Colombia se ha posicionado como una
de las zonas mas importantes del pais en
relacion con la tecnologia, la cultura y la
creacion. Esta circunstancia viene apoyada
por varios factores. La region, constituida
por los Departamentos de Caldas, Quindio
y Risaralda, lidera en el pais las estadis-
ticas relacionadas con la cantidad de en-
tidades de formacion o practica artistica
(artes visuales, danza, teatro, literatura y
musica) registradas por millon de habitan-
tes’. El hecho mismo de la declaratoria de
Patrimonio de la Humanidad del Paisaje
Cultural Cafetero (UNESCO, 2011), ha
generado toda una serie de actividades
que dinamizan las empresas culturales y

8 Henry Etzkowits y Loet Leydesdorff. The triple he-
lix as a model of innovation studies. Science and 108
Public Policy, Vol. 25, n® 3, 1998.

9 Segln datos del Informe del Consejo Privado de
Competitividad, 2009.
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Paulo Hartman de Brasil, en el Festival Internacional de la Imagen 2008.

creativas de la region, que posibilitan vis-
lumbrar direcciones estratégicas que brin-
dan alternativas atractivas a las economias
regionales.

Las Universidades, las Incubadoras y
los Parques Tecnologicos de la region han
impulsado el desarrollo de laboratorios
abiertos, que toman en cuenta aspectos
relacionados con el arte, el disefio, la cien-
cia y la tecnologia aplicados a procesos
de sostenibilidad ambiental y apropiacion
social del conocimiento. Especificamente,
el programa doctoral en Disefio y Creacion
de la Universidad de Caldas, que recibe
apoyo de Colciencias y el Ministerio de
Educacion Nacional en €l 2007, es Ginico en
Colombia, y tiene como objeto el estudio
de la naturaleza y la practica del disefio y la
creacion, a traves de la investigacion y los
procesos interdisciplinarios que se lideran
desde el disefio, el arte, las ciencias y las
tecnologias. El Doctorado, que se realiza
en convenio con la Universidad de Chile
y la Universidad Nacional de Cordoba en

Argentina, se enlaza con la Maestria en
Disefio y Creacion Interactiva, con el pre-
grado de Disefio Visual, y propone cuatro
lineas de investigacion en los siguientes
campos:

— Interrelacion Disefio, Arte, Ciencia y
Tecnologia. Tiene como objetivo promo-
ver el reconocimiento del disefio como
materia de investigacion social, cultural
y filosofica, asi como sistematizar ex-
periencias interdisciplinarias centradas
en enfoques investigativos en el contexto
de la interrelacion arte, ciencia, disefio y
tecnologia como forma de aproximarse a
los avances cientifico-tecnoldgicos que
caracterizan la sociedad contemporanea,
por medio de proyectos de investigacion
que impulsen el desarrollo del conoci-
miento y la capacidad en el manejo del
arte, la ciencia, el disefio y la tecnologia
para generar innovaciones que integren
los diferentes saberes disciplinares. Pro-
pone, asi mismo, investigar acerca de
las profundas transformaciones socia-
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les y culturales generadas en la época
de la cibercultura y la visualidad en un
mundo globalizado; abordar el estudio
de la fundamentacion epistemoldgica y
metodologica del Diseflo, sus relaciones
y limites respecto de la ciencia, las artes
y las humanidades; proponer categorias
y criterios que permitan repensar la his-
toria del diseflo y la critica del disefio, en
particular con respecto del contexto local
y latinoamericano; y reflexionar acerca
del proceso de creacion, preguntarse por
una posible, aunque precaria, metodolo-
gia de la creacion, indagar por sus impli-
caciones sociales, éticas y politicas. Para
ello desarrolla proyectos en temas como:
* Filosofia y disefio.

* Historia y critica del disefio.

* Diseflo, sociedad y cultura.

* Diseflo y creacion.

— Disefio y desarrollo de productos in-
teractivos. Desarrolla procesos de in-
vestigacion - creacion a través del dise-
flo, para determinar las posibilidades de
aplicacion mediatica y de la virtualizacion
en la proyeccion multidimensional. Asi
mismo, explora los procesos electronicos
de transmision y manipulacion de datos
e imagenes, como una forma de diferen-
ciar imagen y realidad, imagen y medio
ambiente, imagen y marco pictorico. La
linea propone determinar los nuevos para-
metros que guian los procesos de creacion
proyectual en la sociedad contemporanea;
abordar los temas relacionados con el
branding, las estrategias de globalizacion
y la imagen de los lugares, a través del
disefio y la creacion; profundizar en los
conceptos fundamentales de la economia
cultural y las industrias creativas, a partir
de las investigaciones desarrolladas; ex-
perimentar con las tecnologias interacti-
vas disponibles para la creacion de nuevos

modelos de comunicacion, mapificacio-
nes urbanas o interaccion en los espacios
fisicos y virtuales; definir metodologias
proyectuales especificas para el disefio de
la interaccion, que aborde nuevas mira-
das a las problematicas de las interfaces
persona-maquina; indagar en las rela-
ciones perceptivas multisensoriales que
posibilitan las tecnologias, incluyendo las
practicas sonoras y tactiles; explorar en
los conceptos de las culturas postdigita-
les y el sofiware libre; y proponer nue-
vos discursos criticos, a partir de nuevas
practicas que integren el cine digital, los
videojuegos, la realidad aumentada y las
diversas aplicaciones para dispositivos
moviles. Las tematicas que desarrolla la
linea son:
* Creacion de identidad a través del di-
sefio.
— Branding y estrategias de globaliza-
cion.
— Identidades de lugar a través del di-
sefio.
* Interacciones disefio, investigacion y
empresa.
— Creacion, produccion, consumo.
— Innovacion, emprendimientos y spin-
off.
— Economias culturales e industrias
creativas.
* Disefio de interaccion.
— Interfaces y comunidades virtuales.
— Tecnologias de la interaccion y me-
dia digital.
— Practicas sensoriales: cuerpo y bio-
arte.
— Sinestesias y practicas sonoras.
— Culturas postdigitales y sofiware libre.
* Discursos criticos y nuevas practicas
— Cine (y) digital: narraciones audio-
visuales interactivas.
— Videojuegos, animacion y entornos
virtuales.



@

Industrias creativas en las sociedades inteligentes: experiencias desde el Cluster Cultural del Eje cafetero 203

— Roboética y realidad aumentada.
— Ebooks y aplicaciones para disposi-
tivos moviles.

— Gestion y transmision del conocimien-
to. Explora la gestion y transmision del
conocimiento como un concepto con-
temporaneo dinamico propio de una
sociedad articulada a partir de flujos de
informacion. Genera, a través del disefio
y la creacion, posibilidades de investiga-
ciones aplicadas al contexto cultural con
el fin de visibilizar procesos cientificos
como discursos dirigidos a una comuni-
dad amplia. La linea propone profundi-
zar en las técnicas para capturar, orga-
nizar y almacenar la informacion y los
datos, para transformarlos en proyectos
y obras que presten beneficios a comuni-
dades, empresas e instituciones; indagar
en los sistemas que posibilitan la admi-
nistracion sistematica de la informacion;
explorar como influyen las diferencias
culturales en los procesos cognitivos
de los sujetos; determinar las caracte-
risticas transculturales de los procesos
cognitivos; y relacionar los artefactos
culturales con las relaciones entre suje-
tos y objetos. Las posibles tematicas que
desarrolla son:

* Redes, informacion y procesos cogni-
tivos.

* Visualizacion de datos.

* Diseflo, aprendizaje y modelos multi-
mediales.

* Cognicion y aprendizaje.

* Modelizacion de procesos cognitivos.

— Sostenibilidad, arte, sociedad y me-
dio ambiente. Profundiza en la rela-
cién entre ser humano y contexto a tra-
vés del analisis, la interpretacion y la
creacion desde el disefio y el arte, para
fortalecer los aspectos especificos de

la habitabilidad, contribuir con el ade-
cuado manejo de la informacién y la
comunicacion en el ambiente y aportar
elementos de desarrollo sostenible del
paisaje y del patrimonio, que mejoren
la calidad de los entornos y las interac-
ciones con redes virtuales y reales en
el territorio. La linea propone aplicar
una metodologia integral de proyeccion
del entorno que posibilite una lectura
holistica de los paisajes contempora-
neos, aportar parametros conceptuales
y metodoldgicos desde el disefio y la
creacion para mejorar las interacciones
en el espacio, mediante el aprovecha-
miento de tecnologias de informacion y
comunicacion; estudiar los fendmenos
de la vision y la percepcion por medio
de un conocimiento objetivo de la rea-
lidad y su experimentacion integral en
el espacio urbano a diferentes escalas,
para cualificar integralmente el entor-
no y posibilitar una mejor experiencia,
convivencia y la habitabilidad del ser
humano; fortalecer la educacion del pu-
blico mediante el desarrollo de una cul-
tura visual enriquecida que se sustente
en el respeto a las preexistencias am-
bientales y a los derechos ciudadanos,
mediante el conocimiento de nuevas
interacciones y redes en el territorio,
que generan cambios y tendencias en
la transformacion del espacio; valorar
el significado cultural y el comporta-
miento de las interacciones a partir de
la apreciacion estética y de los imagi-
narios colectivos, que determinan las
principales caracteristicas historicas y
geograficas que lo identifican; y pro-
yectar estrategias, acciones e interven-
cion bajo parametros de disefio, para la
adaptacion y el futuro desarrollo de los
espacios de la ciudad, que contemplen
la dinamica propia del paisaje en cuanto
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a las tendencias a la estabilidad en su
evolucion y a las necesidades de infor-
macion y comunicacion de la sociedad
contemporanea. L.os proyectos que de-
sarrolla la linea se relacionan con:
* Disefio, Memoria y Patrimonio.
— Configuracion del espacio y habita-
bilidad.
— Historia, identidad y diversidad cul-
tural.
— Valoracion y apropiacion social del
patrimonio.
* Paisaje y Sostenibilidad.
— Paisaje Cultural y turismo sosteni-
ble.
— Paisaje urbano, ciudades sostenibles
y ecologia urbana.
— Ecodisefio, Biociudad, Bioregion.
— Paisaje Comercial.
¢ Arte, Sociedad y Medio Ambiente.
— Simbologia y espacio social.
— Metaforas urbanas.
— Intervenciones urbanas, arte urbano
y Land Art.
— Percepcion sensorial y espacial.
— Experiencia del espacio y topofilia.
¢ Ciudad y Comunicacion.
— Sistemas de informacion y comuni-
cacion.
— Redes, ciudadania e informacion.
— Espacio publico y medios tecnold-
gicos.
— Educacion ciudadana.
* Imagen y Representacion del Territo-
rio.
— Imaginarios Urbanos.
— Diseflo y prospectiva.
— Infografias, mapificacion y nuevas.
cartografias del territorio.
— Narraciones e interacciones.

Laboratorios de creacion
El Media Lab Manizales genera un espacio
para el desarrollo de investigacion inter-

disciplinaria en los campos de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comu-
nicacion. El laboratorio estructura nuevos
conocimientos para transferirlos a las co-
munidades, potenciando las posibilidades
de comunicacion y el avance investigativo,
a través de proyectos telematicos y cola-
borativos.

Por otra parte, y con el apoyo del Mi-
nisterio de Cultura, la Universidad de
Caldas coordina el programa LASO del
Eje cafetero, Laboratorios de Emprendi-
miento Cultural en clave digital. LASO es
un proyecto de organizacion estratégica y
comunicacional para jovenes, basado en
el concepto de emprendimiento en red,
con un fuerte componente de impulso a
la formacion técnica en produccion de con-
tenidos artisticos, a la utilizacion de TIC
y al emprendimiento cultural. A LASO
estan vinculados 20 jovenes de Maniza-
les, Pereira y Armenia, quienes se estan
formando en temas de produccién musical
y creacion audiovisual.

El ViveLab, promovido por el Ministerio
de TIC, es el ultimo laboratorio instaurado
en la Universidad de Caldas. Tiene como
objetivos potenciar el talento humano y el
sector de contenidos creativos digitales
en el pais, a través de la creacion de un
escenario colaborativo de trabajo, y ge-
nerar procesos de formacion enfocados a
necesidades puntuales de la industria en
el campo de los contenidos digitales, y el
desarrollo de proyectos colaborativos y
emprendimientos. El ViveLab se estruc-
tura como un hdbitat digital conformado
por tres espacios: el fisico (Spacelab), un
espacio comunitario (Living labs) y un es-
pacio virtual (Virtual lab).

Otra experiencia significativa de la
Universidad de Caldas es Escenarios Di-
gitales. Un espacio abierto al publico que
ofrece formacion especializada en em-
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prendimiento cultural a través de nuevas
tecnologias. Escenarios Digitales gano
el premio de la Organizacion de Estados
Iberoamericanos para la Educacion, la
Cienciay la Cultura (OEIl), la Agencia Es-
paiiola de Cooperacion Internacional para
el Desarrollo (AECID) y el Ministerio de
Cultura de Colombia como Experiencia
Significativa en Educacion Artistica en
el 2010.

Manizales también impulsa la IMAGO-
TECA, un Centro de Documentacion que
hace especial énfasis en la informacion
escrita y visual sobre los diferentes temas
del disefio, el arte, la ciencia y la tecnolo-
gia. LaIMAGOTECA utiliza las TIC para
los procesos de archivo y divulgacion de
los contenidos digitales almacenados. En
el 2010, gano la Beca Nacional de Gestion
de Archivos y Centros de Documentacion
Audiovisual “Imagenes en Movimiento”
del Ministerio de Cultura.

Finalmente, el Festival Internacional de
la Imagen se constituye en un programa
bandera que realiza el Departamento de
Disefio Visual desde 1997. Es un escena-
rio para analizar y compartir experiencias
relacionadas con las practicas contempo-
raneas de creacion con medios electroni-
cos, y un lugar de intercambio de expe-
riencias en torno a los diversos lenguajes
narrativos y a los procesos creativos de
los nuevos medios.

Los proyectos descritos se apoyan en
politicas educativas, que generan obser-
vatorios criticos de los procesos creativos
y propugnan por la diversidad y el impul-
so de los valores locales, mas alla de leyes
o mercados impuestos, y acorde con el
convenio de la diversidad auspiciado por
la Unesco. Varios criterios sirven como
punta de lanza para establecer nuevos
modelos de industrias creativas que res-
pondan a las necesidades del contexto, en

el marco de la economia global: indicado-
res cualitativos del mercado relacionados
con los efectos de cambio, que surgen a
partir de politicas econdmicas; la plura-
lidad y diversidad; la implicacion de la
comunidad en la definicion de problemas;
el acceso y la cobertura de la informacion
y la comunicacion; el incremento de las
competencias; los proyectos comunitarios
experimentales e innovadores y la divul-
gacion de los procesos, la cohesion o la
prospectiva.

Clusters o regiones culturales

de conocimiento

La propuesta de asociacion de las distin-
tas dinamicas regionales descritas podria
posibilitar el desarrollo de un cluster cul-
tural, en la linea de los grupos de em-
presas descritos por diferentes autores en
los afios noventa, para incorporar nuevos
eslabones en una cadena productiva. Pero,
(qué significa pensar en un cluster cul-
tural? ;Cémo se diferencia este cluster
de los modelos empresariales tradiciona-
les? Analisis de estudios sobre economia
de la cultura y desarrollo creativo de las
regiones, como los llevados a cabo por
Baumol y Bowen (1966), Ginsburgh y
Merger (1996), Throsby (2001), Towse
(2003), y Benhamou (2004), o los estu-
dios de los modelos de clusters y distri-
tos culturales de Europa, USA y Latino-
américa, como los realizados por Kumpf
(1998), Pilotti (2003), Valentino, (2003),
Santagata (2005), Wynne (1992), Greffe
(2003), OCDE (2005), y Lazzeretti (2001
y 2003), permiten evidenciar que es ne-
cesario trascender el concepto tradicional
de competitividad propuesto por Michael
Porter, por otro que tienda mas a lo co-
laborativo, que se relacione mejor con el
método del Cultural, Artistic and Envi-
ronmental Heritage (CAEH) de caracter
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multidisciplinar-cualitativo-cuantitativo,
enunciado por Lazzeretti'.

En esto ultimo, la autora analiza tres
componentes fundamentales: arte, cultura
y medio ambiente y su capital simbdlico,
pues estos constituyen una red de trabajo
de actores econdmicos, no economicos
e institucionales que llevan a cabo una
serie de actividades relacionadas con la
conservacion, mejora y direccion econo-
mica de estos recursos, y que representa
en su totalidad una region con un cluster
de alto interés cultural. Asi mismo, hace
énfasis en la presencia en un territorio
de una dotacion significativa de recursos
idiosincrasicos que constituyen su capital
simbolico, y son reconocidos como tales
por sus diferentes publicos y por la co-
munidad local.

Este modelo, que aborda tematicas rela-
cionadas con nuevas formas de pensar las
relaciones entre la economia, la cultura
y la sociedad con base en tecnologias, se
vincula con el concepto de Econotopias,
enunciado por Stephanie Rothenberg',
asi:

10 Luciana Lazzeretti. “The cultural districtualisation
model’. En: P. Cooke y L. Lazzeretti, (2008): Creative
cities, cultural clusters and local economic develop-
ment. Cheltenham, Edward Elgar; pp. 93- 120.

11 Panel presentado en el evento ISEA 2012, realiza-
do en Albuquerque, USA. hitp://isea2012.org/

— La interrelacion de los actores econdmi-
oS, N0 econdmicos ¢ institucionales con
las comunidades globales.

— El libre intercambio de conocimientos y
los movimientos open source.

— La participacion ciudadana a través de
proyectos de innovacion publica.

— Las escuelas abiertas de formacion virtual.

—Las formas de financiacion alternati-
vas: crowdfunding y microcrédito que
aprovechan las redes distribuidas de
recursos.

— Los nuevos criterios de medicion del
impacto de los procesos, mas que indi-
cadores de éxito.

En conclusién, una propuesta de cluster
en el ambito de lo cultural debe repen-
sarse desde perspectivas que involucren
los conceptos de region creativa, lo que
implica tener en cuenta a los artistas y su
produccion, a los recursos culturales exis-
tentes, a las dinamicas econdmicas de la
region, a los comportamientos, habitos y
costumbres que particularizan un lugary a
los recursos del paisaje urbano y el paisaje
natural. Todos ellos conforman sistemas
de redes que exploran nuevas posibilidades
apoyadas en las tecnologias para transfor-
mar los sistemas de produccion y de co-
municacion de la cultura, creando con
ello nuevas formas de emprendimientos
culturales que le apuestan a la innovacion,
la creacion y el conocimiento.



