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RESUMEN

Esta investigacion permite identificar las diferentes caracteristicas de los Living Labs o
laboratorios vivientes. Por medio de un recorrido internacional y nacional por los diferentes
escenarios donde se hace investigacion e innovacion; escenarios con caracterisitcas de
trabajo colaborativo, asi como escenarios fisicos o virtuales, que integran el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. Se pudo hacer una recoleccion de datos,
que permiti6 identificar diferentes caracteristicas y practicas, que ayudaron a formular una
propuesta metodoldgica que se aplique en los proyectos de disefio que realizan los
estudiantes de la Institucion Universitaria Pascual Bravo, para apoyar nuevos modelos de

investigacion social apoyado en las TIC.

A pesar de los diferentes aportes encontrados en literatura, documentos y tesis, la necesidad
de como llevar a cabo las metodologias y estrategias de Living Labs al espacio de la
academia, en este caso especifico a los estudiantes de disefio, es una necesidad no resuelta a
cabalidad. Si bien las metodologias generales pueden ser aplicables, un enfoque con
caracterisitcas especificas al tema de disefio no esta definido como tal, y por medio de esta

investigacion se logra llegar a un acercamiento y un planteamiento inicial de metodologias.

Por esto, la finalidad de esta investigacion es dar solucion a un problema de investigacion y
metodologias para el desarrollo de proyectos de disefio, que mediante el sistema de
cuadruple hélice (Estado — empresa — academia y sociedad) permita a los estudiantes
trabajar en un contexto real, satisfaciendo necesidades reales de la comunidad o empresa,

cumpliendo con verdaderos estandares de calidad.

PALABRAS CLAVE: Living Lab, cocreacion, innovacion abierta, Innovacion Social,
TIC.



ABSTRACT

This research allows identifying the different characteristics of Living Labs or Living
Laboratories. Through an international and national tour through the different scenarios
where research and innovation is done; scenarios with characteristics of collaborative work,
as well as physical or virtual scenarios, which integrate the use of Information and
Communication Technologies. It was possible to make a data collection, which allowed to
identify different characteristics and practices, which helped to formulate a methodological
proposal that is applied in the design projects that the students of the I.U. Pascual Bravo,
supporting new models of social research supported by ICT.

In spite of the different contributions found in literature, documents and theses, the
necessity of how to carry out the methodologies and strategies of Living Labs to the space
of the academy, in this specific case to the students of design, is an unresolved necessity to
fullness although the general methodologies may be applicable, an approach with
characteristics specific to the design theme is not defined as such, and through this research

it is possible to reach an approach and an initial approach of methodologies.

The purpose of this research is to solve a research problem and methodologies for the
development of design projects, which through the quadruple helix system (State -
company - academia and society) allow students to work in a real context, satisfying Real

needs of the community or company, meeting true quality standards.

KEYWORDS: Living Lab, co-creation, Open innovation, Social innovation
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INTRODUCCION

En la actualidad los retos en los proyectos de innovacion se dan por la necesaria
articulacion de las ideas de emprendimiento con las politicas publicas de los gobiernos
locales. Pensar en un modelo para la creacion de nuevos métodos de investigacion e
innovacion donde convivan varios actores, y donde por medio del uso de las TIC se
promueva la inclusion social, representa un punto de partida para crear vinculos entre la

academia, el Estado y los lideres de proyectos en relacion a las necesidades de contexto.

Un Living Lab es un concepto que mediante la metodologia de cocreacion y la
participacion activa del Estado, empresa, academia, sociedad, promueven el mundo de la
investigacion y el fenomeno de la innovacion, validando las necesidades del mundo real por

medio de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

De la mano de ésta metodologia participativa (Estado, empresa, academia, sociedad),
diversos autores indican que atravesamos por un modelo denominado cuddruple hélice o
quartet helix model (Arnkil et al, 2010) y (Kaivooja, 2011). El nuevo modelo emergente se
denomina comunmente userdriven innovation. Es llamado asi porque la sociedad se une al
modelo de Universidad — Empresa - Estado. Este concepto va de la mano con la conceptos
como el de innovacién al usuario. Dicho esquema es facilitado por la web 2.0, la
generalizacion de la “innovacion abierta”, la universalizacion de la tecnologia mévil, su
conexion a Internet, y diversas formas de innovacion social expresadas en forma de
espacios de coworking, crowdfunding, o P2P economy (Serra, Tres problemas sobre los

laboratorios ciudadanos. Una mirada desde Europa, 2013, pag. 284).

Basada en estas necesidades es que se piensa en el andlisis y la metodologia para la
creacion de un Living Lab para la Escuela de Disefio de la Institucion Universitaria Pascual
Bravo, lo cual va de la mano de las necesidades globales, pero también es pensado en las
particularidades del programa de Diseno Grafico, el cudl tiene muchas falencias en cuanto a

trabajo investigativo, social (orientado a los usuarios) y finalmente el trabajo colaborativo.
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Es importante destacar que los Living Labs apoyan los procesos de las TIC orientados a los
usuarios, y que una de las condiciones mas importante es que esté situado en un contexto
real. Otro punto importante a destacar es que la gran novedad de los Living Labs no sea
“...tanto el producto o servicio inmediato, sino la nueva estructura que estan produciendo
dentro de los actuales sistemas de investigacion e innovacion y su impacto en la definicion

de estos sistemas” (Serra, 2013, pag. 290).

Seglin (Stéhlbrost, 2012), los Living Labs son una respuesta a tendencias contemporaneas,

r

asl:

e Los usuarios cambian el rol de consumidores pasivos a prosumidores activos de

contenido.
e El tiempo de comercializacion para los innovadores se acorta.

e Un mercado globalizado a través de internet y su entrada a las actividades de la vida

cotidiana de las personas.

De esa manera se define una necesidad en centros educativos universitarios, para potenciar
procesos de investigacion en estudiantes y docentes a la vez que se abren espacios de
aplicacion del conocimiento en donde se ponen en practica metodologias de trabajo para

diversas disciplinas.

Los entornos tecnomediados como los Living Labs son apuestas a favor de la construccion
de nuevos conocimientos desde una respuesta aplicada a proyectos y necesidades del
contexto. Es asi como se dan soluciones a tareas sociales, particulares, publicas o privadas,
aprovechando recursos de capital humano y herramientas necesarias para garantizar el éxito

de las entregas.

La caracterizacion de este tipo de espacios se da en relacion al conocimiento adquirido por
los lideres de proyectos, pero ademas por los niveles de respuesta que deben dar a dichas

necesidades contextuales:

12



Investigacion, se centra en la realizacion de investigaciones sobre los diferentes

aspectos del proceso de innovacion.

Corporativo, se centra en tener un lugar donde se invita a las partes interesadas (por

ejemplo, ciudadanos) para cocrear innovaciones.

Organizativo, donde los miembros de una organizacion cocreativamente desarrollan

innovaciones.
Intermediacion, en el que los diferentes socios estan invitados a colaborar.

Living Lab de tiempo limitado, como soporte para el proceso de innovacion en un

proyecto. El Living Lab se cierra cuando finaliza el proyecto.

También es importante definir lineas de trabajo y ejecucion de las ideas de innovacion, con

el fin de aplicar indicadores de produccion sobre el conocimiento y los proyectos en los que

se trabaja. Para el caso de esta propuesta de laboratorio en una Escuela de Disefio es

importante definir una proyeccion y retos desde las capacidades tecnoldgicas de la

Institucion, asi como el nimero de alianzas estratégicas hechas con empresas de diversos

sectores econdmicos, para trazar un esquema de produccién en el que intervengan

estudiantes potenciales, docentes e investigadores.

1.

Fomentar contextos de [+D+I y/o innovacion centrados en los usuarios desde los

que se presentan proyectos.

Impulsar proyectos de [+D+I y/o innovacion centrados en los usuarios relacionados

con estos contextos.

Dentro de cada uno de estos proyectos, llevar a cabo tareas de investigacion con
usuarios. La investigacion con usuarios conlleva la creacion y dinamizacion de

comunidades de usuarios y de su capital social y cultural (Colobrans, 2016).

13



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Delimitacion

Cuando se habla de investigacion, se habla de un tema que esta en mejora continua, el cual
requiere un proceso de revision constante con el fin de evaluar la pertinencia y el proceso
con el cual se hace, para llegar de la mejor manera a la sociedad. Pero si se habla de
investigacion en las areas de disefo, el tema alli ha sido menos abordado y es necesario

reflexionar sobre los métodos y procesos de investigacion que alli se hacen.

El disefio en las Instituciones de Educacion Superior — IES en general requieren una
investigacion acorde a las nuevas tendencias, teorias y necesidades del sector empresarial,
siempre cumpliendo con las politicas de Colciencias, que permitan articular proyectos de
investigacion, trabajos de grado y proyectos de aula con resultados de impacto para sus
grupos de investigacion, en la formacion de sus estudiantes y para el desarrollo de la regién

y el pais.

El contexto del disefio ha venido cambiando, primero el disefio nace de una escuela de artes
y oficios donde la practica era lo méas importante. Después pensar el disefio como profesion
se volvidé mas importante donde prima el proceso proyectual. Ahora lo méas importante es el
equilibrio entre la practica profesional y la forma de adquirir nuevo conocimiento y
adaptarse a los nuevos retos del contexto global. Es ahi donde la investigacion toma gran

importancia en estas areas.

En este momento se hace necesario preguntarse si la investigacion que se realiza
actualmente en disefio responde a las actuales necesidades de la region, de los usuarios,
incluso de las necesidades implantadas por el mundo y la sociedad actual. Por esto el
proyecto busca formular una metodologia de investigacion basada en la de los Living Lab
que permita la gestion de conocimiento, aplicable a la realidad empresarial entorno a una

red de problemas derivado de las demandas del sector y la sociedad.
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Los Living Lab permiten identificar las tendencias actuales y las necesidades del sector
empresarial, alimentada por la misma sociedad. Los Living Lab trabajan con el modelo de

cuadruple hélice: empresa, Estado, universidad y sociedad.

Justificacion

Definir un modelo para la creacion de un Living Lab en la Escuela Publica de Disefio de la
Institucién Universitaria Pascual Bravo, es el objetivo principal de éste proyecto, el cual a
su vez sera un pilar fundamental para actualizar la metodologia de investigacion en disefio,
permitird no solo estar a la vanguardia de las exigencias del mundo y paises més avanzados,
sino también articular las necesidades con los usuarios, la sociedad y las empresas, para
responder con productos mas efectivos. Ademas, los procesos de acreditacion y
homologacioén de titulos en el mundo facilita la movilidad de los estudiantes y hace que se

reflexione sobre las competencias, perfiles y conceptos del disefio.

Definir y explicar el disefio puede ser complejo por lo versatil y dinamico de su ser y hacer,
por esto mismo su enseflanza e investigacion en estas dreas tienen tantos vacios. El disefio
reclama hoy una metodologia propia para su investigacion e innovacion y es ahi donde la
metodologia que plantean los Living Labs puede llegar a ser efectiva, ya que puede llegar a
permitir la interaccion entre la pieza grafica, el usuario y el contexto a traves de la

investigacion con la metodologia planteada por los Living Labs.

Este proyecto intenta plantear un modelo inicial, con el fin de crear experiencias para la
creacion de métodos de investigacion y actuar con segmentos reales. La idea del modelo es

la flexibilidad y estar constantemente sujeto a observacion critica y evaluacion.

La vinculacion con la metodologia de los Living Lab y las TIC, fortalece la motivacion por
la investigacion y permite crear redes y un ambiente de cocreacion. “El desarrollo de
Living Labs genera diversas innovaciones, promociona la colaboracion, y da mayor fluidez

y diseminacion al conocimiento.” (Velasquez, 2013, citado en Mavridis et al., 2009a).
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Los Living Labs emergen como organizaciones intermediarias que logran cerrar la
brecha entre investigacion e innovacion, facilitando la creacion de plataformas de
innovacion y tecnologia, involucrando y mediando entre los usuarios y los
desarrolladores, organizando y coordinando la experimentacion (Almirall y
Wareham, 2009), demostrando ser un entorno efectivo para la germinacion de

nuevas ideas e innovaciones (Velasquez, 2013) citando a (Bertoldi et al., 2008).

Pregunta de Investigacion

(COomo definir un modelo de un Living Lab en la Escuela Publica de Disefio de la

Institucidon Universitaria Pascual Bravo?

Cabe preguntarse si el modelo de investigacion actual responde a las necesidades de los
estudiantes, las empresas y la sociedad, o por el contrario hay que darle un enfoque nuevo
que se articule a las nuevas necesidades y metodologias mas actuales y resultados mas

eficientes para todos.
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OBJETIVOS

General

Definir un modelo para la creacion de un Living Lab en la Escuela Publica de Disefio de la

Institucidén Universitaria Pascual Bravo.

Especificos

o Identificar las caracteristicas de la Institucion, las empresas, el Estado y la sociedad

(desde lo local) para promover la filosofia de innovacion abierta.

o Diagnosticar las necesidades de los estudiantes y de la I. U Pascual Bravo en cuanto
a investigacion e innovacion, con el fin de identificar comportamientos y
necesidades emergentes, asi como facilitar la adopcion de soluciones innovadoras

para promover un escenario de un Living Lab.

e Analizar las metodologias y caracteristicas de un Living Lab para su creacion en la

Escuela de Disefio de la [.U. Pascual Bravo.

17



MARCO REFERENCIAL

Proyectos Asociados a Living Labs

Internacional

Helsinki Living Lab

http://www.helsinkilivinglab.fi/

Helsinki Living Lab ayuda a promover
métodos y herramientas dirigidas al
usuario para mejorar el desarrollo real de
productos y servicios. Helsinki Living Lab
es a la vez un centro de comunicaciones y
una marca que permite a las empresas y al
sector publico ponerse en contacto y
cooperar con los diferentes Living Labs en

el area metropolitana de Helsinki.

Botnia Living Lab

http://www.openlivinglabs.eu/node/125

Botnia Living Lab es un entorno en Suecia
para la investigacion centrada en el ser
humano y el desarrollo e innovacion de
nuevas soluciones basadas en las TIC.
Botnia comenz6 en 2000 y ha madurado
desde un banco de pruebas hasta un
entorno de experimentacion de la vida real
propulsado por mas de 6000 usuarios
piloto co-creativos. Hoy Botnia es un
entorno lider a nivel mundial para la
Investigacion, el Desarrollo y la
Innovacion (RDI), instrumentado por

métodos, herramientas y expertos y un
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portal web (www.testplats.com) para
interaccion y gestion con grupos de
usuarios. Con su enfoque en servicios y
productos avanzados de TI, la estrategia
de Botnia es ser independiente de los
activos fijos (geograficamente) y
esencialmente, la experimentacion de
servicios se basa en la infraestructura de
hardware y comunicacion facilmente

disponible.

Laboratorio de Gobierno

https://lab.gob.cl/#intro

El Laboratorio de Gobierno es una
iniciativa creada por la Presidenta
Bachelet, compuesta por un equipo
multidisciplinario, con un Directorio
interministerial del Gobierno de Chile
mandatado a desarrollar, facilitar y
promover procesos de innovacion
centrado en los usuarios dentro de las

instituciones del Estado chileno.

Volumes

http://volumesparis.org/

El volumes es tanto un cruce de caminos y
comunidades actores econémicos,
institucional y académica, un laboratorio
experimental de la transdisciplinariedad y
las nuevas formas de trabajo, un
acelerador de proyectos y un cambio de

acompafiamiento en la sociedad.

Lab Rio

El Lab Rio es la participacion de los

laboratorios del ayuntamiento, creado para

19



http://www.labrio.cc/

llevar al gobierno de los ciudadanos y los

ciudadanos de Rio de Janeiro.

Tabla 1. Proyectos Asociados a Living Lab Internacionales — Fuente: Elaboracion Propia

Nacional

Expin Media Lab

http://expinmedialab.co/home

Expin Media Lab es una
iniciativa que nace del trabajo
colaborativo entre la Facultad
de Ingenieria y Comunicacion
Social de la Universidad
Autéonoma de Occidente en
Cali-Colombia para el
desarrollo de un espacio de
experimentacion alrededor de
la relacion tecnologia, ciencia

y arte.

CISC Laboratorio de ideas

https://cisclaboratoriodeideas.wordpress.com/

El laboratorio de ideas es un
lugar para el encuentro
ciudadano, un taller publico de
experimentacion dotado con
herramientas y equipos que
pueden ser usados por
cualquier persona que tenga
interés en pensar, crear,
investigar, compartir
conocimientos y desarrollar
proyectos con la colaboracion
de otros que hacen parte del

entramado social de

20



experimentacion, creacion e

Innovacion.

Red de Artes Visuales

https://redartesvisualesmedellin.wordpress.com

La Red de Artes Visuales de
Medellin es un programa de la
Secretaria de Cultura
Ciudadana en asocio, desde
2012, con la Fundacion Casa
Tres Patios (C3P), un centro
de arte contemporaneo en
Medellin. La Red, a través de
la implementacion de la
metodologia pedagogica:
Laboratorios Comunes de
Creacion (LCC) propia de
C3P, busca desarrollar la
conciencia de la
transformacion de si mismo y
del entorno en los
participantes, como una
estrategia de formacion
ciudadana. Durante el afio
2016 latematica es Identidad y
ciudadania, conceptos que
inspiran y permean cada uno

de sus laboratorios.

Living Lab Telesalud Parque de la Vida

http://parquedelavida.co/index.php/living-lab-telesalud

El Living Lab Telesalud es un
laboratorio viviente, donde el

Estado, el sector publico, la
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academia, la sociedad civil
organizada y los ciudadanos,
participan activamente en el
proceso de Innovacion, co-
creando y validando las
soluciones que necesitan ellos
mismos en contextos reales en
los que se usan las Tecnologias
de la Informacién y la
Comunicacién -TIC, como

principal medio de desarrollo.

Social Lab Ruta N

http://rutanmedellin.org/es/ciudadanos/item/social-lab

“Es un programa hecho para
que las organizaciones de la
ciudad aprendan a hacer
laboratorios de innovacion
social. Por eso estamos
reuniendo universidades,
empresas y emprendimientos
sociales, para conformar
equipos interdisciplinarios en
torno a cuatro temas elegidos
por ellos mismos”, afirma
Rocio Arango, profesional de
Ruta N y coordinadora de este

proyecto.

Inspira Lab

Inspira Lab es una compaiiia

de investigaciones e
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http://inspiralab.net/

innovacion en branding,
cultura, mercadeo,
comunicaciones, disefio de
producto y recursos humanos,
con un enfoque
multidisciplinar y
colaborativo. Generar
conocimiento y propiciar
metodologias para apoyar
procesos de innovaciéon y
transformacion, con una
mirada centrada en lo humano,
especialmente en la

comprension de las relaciones.

Exploratorio — Parque Explora

http://www.parqueexplora.org/exploratorio/exploratorio

El Exploratorio Parque
Explora, es un espacio
ciudadano donde las personas
podran compartir saberes,
acceder al conocimiento,
experimentar, desarrollar ideas
y proyectos de forma
colaborativa, libre y abierta y
bajo la filosofia del aprender

haciendo.

Este busca fortalecer las
vocaciones presentes en los
territorios, y asi mismo
propiciar que desarrollen otras,

de manera que las personas -
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hacedores, artistas, amateurs,
ingenieros, artesanos y
estudiantes-, potencialicen sus
competencias para la creacion
y la innovacidn, entre otras
habilidades, ya sea por interés
0 como una posibilidad de
encontrarse con otros saberes y

oportunidades.

Tabla 2. Proyectos Asociados a Living Lab Nacionales — Fuente: Elaboracion Propia

Definicion Living Labs

Un Living Lab es un concepto que mediante la metodologia cocreacion y la participacion
activa del Estado, empresa, academia, sociedad, promueven el mundo de la investigacion, y
el fenémeno de la innovacion, validando las nececidades del mundo real por medio de las

Tecnologias de la informacion y la Comunicacion (TIC).

Un Living Lab o "Laboratorio Viviente" (muy diferente de un Vive Lab), es un
nuevo modelo donde todos los actores (Estado, sector productivo, academia,
sociedad civil organizada y los ciudadanos como la razon de ser de los anteriores)
participan activamente apropiando la innovacion (abierta y colaborativa), en la
cocreacion y validacion de las soluciones que necesitan ellos mismos, en contextos
de uso reales, utilizando las Tecnologias de la Informacion y las Comunicacion -
TIC- como medio, se conforma asi un ecosistema de Investigacion y Desarrollo, que

posibilita de manera permanente la Innovacion Social (Roldéan, 2011).

Es asi como se puede apreciar que un Living Lab es un escenario con unas caracteristicas
particulares que permiten trabajar la innovacién y la investigacion a partir de tres

condiciones fundamentales:

1) Tiene que ver con la estrategia (competitiva o solidaria) de la innovacion abierta.
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2) Tiene que ver con la aproximaciéon metodologica de la innovacion (o el disefio)
centrado en los usuarios, los ciudadanos o las personas.

3) Finalmente Tiene que ver con la creaciéon de un espacio de pensamiento y accion
transversal que retine a los distintos agentes que participan en un ecosistema socio-
econdmico y tecno-cultural. Es decir, la expresion Living Lab va acompaifiada de una
manera particular de entender y trabajar el fenomeno de la innovacion: una
innovacion abierta, centrada en las personas, sistémica y transversal. Abierta para
poder incluir a los usuarios y otros agentes en el proceso de investigacion y disefio
del producto o servicio, y sistémica y transversal para poder coordinar los intereses

de los agentes implicados (Colobrans, 2016).

Community

Users
(Dwesa, Nkwalini, MRAs)

Figura 1. Modelo cuadruple hélice (Serra, 2013).

Como lo menciona la historia, el concepto de Living Lab surgié en MIT por el profesor
William Mitchell, como un concepto para llevar la innovacion y la investigacion a un
trabajo bajo una metodologia abierta y colaborativa, donde se involucrara con los usuarios

bajo situaciones complejas en entornos reales, ademas de ser una metodologia que permite
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realizar, evaluar, probar y validar prototipos, para asi ajustarse a mayores estandares de

calidad y evolucion.

Los primeros Living Labs se crearon como casas inteligentes. Se trataba de capturar
el uso y las interacciones de “invitados” que vivian en esas casas durante dias o
semanas. Ello se logra mediante un sofisticado conjunto de sensores inteligentes que
permiten capturar el uso que los visitantes hacen de la tecnologia que se pone a su
disposicion. De ahi, el concepto se reinventd y materializo en otros entornos,
principalmente Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones y especialmente

en el norte de Europa (Almirall, 2006).

Posteriores aportes llegaron desde Europa con la Red Europea de Living Labs
(ENoLL), la cual es un punto de referencia para el mundo. Tiene la sede en Bruselas
y naci6 en el 2006. Y es la red més grande y activa hasta el momento. Esta red se
encarga de hacer networking en todos los continentes, no solo para compartir
experiencias, sino también para generar sinergias y apoyar el desarrollo de nuevos
modelos, mediante la canalizacion de cooperacion internacional. Algunos paises de
otros continentes como Asia ya incluyen a China y Taiwan, en Africa a Sur Africa y

en América ya estd Brasil, Canadd, Peru, México y Estados Unidos.

En suma, los Living Labs surgen en Estados Unidos y en los paises del norte de
Europa promovidos por destacados centros de investigacion y grandes empresas,
todos ellos pertenecientes al sector TIC. Posteriormente, se van difundiendo por el
resto de Europa y otros continentes, fuertemente impulsados por la ENoLL. Es en
este proceso, donde el concepto vuelve a recrearse, surge asi la nocion de
laboratorios ciudadanos, en cierta medida como sinénimo, aunque poniendo el
acento en el entorno urbano, y a su vez, comienzan a involucrarse otros actores
sociales, no necesariamente pertenecientes al sector TIC, con un fuerte rol

protagdnico.

En América Latina el proceso de surgimiento de los laboratorios ciudadanos fue

mas tardio y presenta otros matices, dado que, entre otros factores, la mayor parte de
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los mismos no han sido promovidos por destacados centros de investigacion, ni por

grandes empresas pertenecientes al sector TIC (Ester, Camila dos Santos, & Paula,

2013).

Es importante entonces destacar que los Living Labs apoyan los procesos de las TIC
orientados a los usuarios, y que una de las condiciones mas importante es que esté
situado en un contexto real. Ademads que “la gran novedad de los Living Labs no sea
tanto el producto o servicio inmediato, sino la nueva estructura que estan
produciendo dentro de los actuales sistemas de investigacion e innovacion y su

impacto en la definicion de estos sistemas” (Serra, 2013).

Segtin, Stahlbrdst (2012), los Living Lab son una respuesta a tendencias contemporaneas

como:

e Los usuarios cambian el rol de consumidores pasivos a prosumidores activos de

contenido.
e El tiempo de comercializacion para los innovadores se acorta.

e Un mercado globalizado a través de internet y su entrada a las actividades de la

vida cotidiana de las personas.

Se describen diferentes ambientes de Living Lab, con escenarios de investigacion centrados
en diferentes aspecotos de la innovacion, asi como también ambientes fisicos o virtuales
que dependen del interes y el fin que tengan las partes interesadas, un ejemplo ciudadanos u
organizaciones quieran co-crear innovaciones. También dependiendo del tiempo del
proyecto y el soporte del proceso de innovacién el Living Lab puede ser de tiempo

limitado.
Lineas de trabajo:

1) Fomentar contextos de [+D+I y/o innovacion centrados en los usuarios desde

los que se presentaran proyectos,
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2) Impulsar proyectos de [+D+I y/o innovaciéon centrados en los usuarios
relacionados con estos contextos, y,

3) Dentro de cada uno de estos proyectos, llevar a cabo tareas de investigacion
con usuarios. La investigacion con usuarios conlleva la creacion y

dinamizacién de comunidades de usuarios y de su capital social y cultural

(Colobrans, 2016).

Living Lab e Innovacién Abierta

El termino de Living Lab ha venido aumentando a medida que en la ciudad de Medellin
crecen también las politicas de innovacion, los parques de emprendimiento, claster,
incubadoras y centros de investigacion. Es un concepto que comienza a tener fuerza en la
Ciudad, pero que en ciudades de Europa ya tienen un camino recorrido, especialmente con
la EnoLL, quien en su pagina afirma el reconocimiento de mas de 300 Living Labs. MIT en

Boston, Massachusetts, también cuenta con varios centros de Living Labs reconocidos.

En Europa los Living Labs tienen dos lineas: una es aquella que va orientada
principalmente a ayudar a las empresas a conectar con las demandas de los usuarios,
facilitando los procesos de incorporar sus demandas en los disefios de productos y
servicios. Por otra parte, aquellos que se centran en una labor de apertura de los
sistemas de innovacion al conjunto de ciudadania, a los que podiamos llamar

laboratorios ciudadanos (Serra, 2013).

Los Living Labs fortalecen la innovacion ya que por medio de su mecanismo de entorno
abierto y real, se convierten en un instrumento eficaz donde involucra al usuario en todas

las etapas, investigacion, desarrollo y proceso, mediante la metodologia de cocreacion.

En los afios 90 llega el internet y con este una gran revolucion que traen conceptos que
generan cambios importantes en la globalizacion, donde la oferta de productos supera la

demanda, y la competencia de productos en el mercado ahora piensa en temas de
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innovacion y calidad. Aunque la llegada de internet marca una partida importante, la
globalizacion y otros factores hoy son relevantes para mejorar la informacion y la

experiencia de los usuarios.

Sin embargo, estos cambios pueden generar indiferencia y hostilidad, pues muchas veces
“cambiar el chip” y la forma tradicional de realizar las cosas no es tan facil para todos. Pero
muchos le apuestan hoy al cambio y ven la necesidad de crear nuevos métodos que integren

la experiencia de los usuarios.

El término innovacion solo se referia a innovaciones tecnoldgicas e industriales, hoy en dia

el concepto se ha ampliado y evolucionado, teniendo en cuenta el sector de servicios.

Como el Manual de Oslo afirma desde el principio, la innovacion no es un fin en si
misma, sino un medio para que crezca la produccion y la productividad (§ 1, p. 3).
También contribuye a incrementar la competitividad de una empresa, a reducir los
costes de produccion y a estar presente en nuevos mercados. En cualquier caso, la
“concepcion Oslo” de la innovacion se refiere ante todo a valores econdmicos y
empresariales. La innovacion social, en cambio, ha de referirse a valores sociales,
por ejemplo el bienestar, la calidad de vida, la inclusion social, la solidaridad, la
participacion ciudadana, la calidad medioambiental, la atencidn sanitaria, la

eficiencia de los servicios publicos o el nivel educativo de una sociedad (Echeverria,

2008).

Fernandez (2013) citando a Chesbrough et al. ( 2006), las principales caracteristicas de la
innovacion abierta son: 1) importancia del conocimiento externo; 2) establecimiento de un
modelo de negocio; 3) creacion de valor del conocimiento y tecnologia; 4) facilitacion de
un amplio conocimiento; 5) gestion de la propiedad intelectual; 6) habilitacion de
intermediarios de innovacion, y 7) establecimiento de métricas para la capacidad de la

Innovacion.
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Es asi entonces como los Living Labs son conciderados como espacios de innovacion

abierta, que integran el trabajo en la vida real y pensando en las necesidades de la

comunidad. Es ademas una innovacion centrada en las TIC.

El sistema de los Living Labs aportan al crecimiento de la innovacion social, este es un

tema relevante para el mundo, y Colombia lo tiene consignado en sus planes

gubernamentales y en iniciativas lideradas por el sector privado.

El plan “Todos por un nuevo pais 2014-2018” enmarca un enfoque social a las metas

principales: paz, equidad y educacion. Citando el documento Panorama actual de la

innovacion social en Colombia (Villa & Melo, 2015, pag. 6):

En el 2013 se decidid crear una nueva instancia articuladora: el Nodo Nacional de
Innovacion Social (NNIS), que seria liderado inicialmente por un comité técnico
integrado por La Agencia Nacional para la Superacion de la Pobreza Extrema
(ANSPE), El Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e Innovacion
(Colciencias) y El Departamento Nacional de Planeacion (DNP) ...A la fecha, el
DNP cuenta con un borrador de la politica ptblica nacional de Innovacion Social

con calidad de documento PreConpes, que se espera sea aprobado en 2015.

La diversidad de enfoques con que las diferentes instituciones abordan y trabajan la
IS da lugar a un ecosistema amplio y variado. Algunas instituciones comprenden la
IS como un quehacer mas cercano a lo cientifico y tecnoldgico; otras a procesos de
impacto social; otros la identifican exclusivamente con la superacion de la pobreza
extrema; otras la entienden como procesos de sostenibilidad, de participacion, de

cocreacion; y, finalmente, otras abordan la IS como procesos de aprendizaje, y/o de

gestion del conocimiento.

Durante el 2013 en la ciudad de Bogotéd y luego Medellin se inicid un piloto con estudiantes

de diseno de diferentes universidades, con el objetivo de facilitar alianzas y unirse a la Red

Colombiana de Disefio. El objetivo del proyecto era generar una caja de herramientas de

innovacion social, que se pudiera ofrecer para dar solucion a problemas y proyectos
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territoriales. Esta caja de herramienta no resulto, pero si se logro crear sencibilizacion en
cuanto al tema de innovacion social, ademas de llegar a acercamientos con empresas

privadas y publicas para mirar probabilidad de algunas propuestas.

Continuando con la cita de Villa & Melo (2015) este programa piloto es llevado
adelante por el area de Coordinacion de la Gestion del Conocimiento del Centro de
Innovacion Social (CIS). Consiste en un esquema colaborativo y de inmersion en
campo a través del cual los estudiantes de la carrera de disefio de diferentes
universidades del pais, con el apoyo y acompafiamiento de cogestores sociales de la
Red Unidos, y con el uso de métodos y herramientas del Design Thinking o
Pensamiento de Disefio, entre otras metodologias de innovacion social, co-crean
soluciones a retos asociados a las nueve dimensiones de la Red Unidos con familias
que hacen parte de esta red. En términos practicos, a lo largo del semestre, y de la
mano de un docente lider, el CIS se acerca a los estudiantes para presentarles la Red
Unidos, darles herramientas de disefio centrado en el usuario, sensibilizarlos a las
realidades del pais y de la poblacion en pobreza extrema, introducirlos a familias
que viven en periferias urbanas y/o rurales y acompaiiarlos durante el proceso de
diferentes visitas a la familia que les fue asignada. Al final del semestre los alumnos
deben entregar un producto, servicio o metodologia disefiada especialmente para
resolver la necesidad identificada. Entre las muchas propuestas entregadas por los
estudiantes se pueden destacar creaciones como lavadoras manuales, estufas
eficientes, muebles transformables en escritorio-cama-repisa, cortinas que separan
ambientes en casas sin apropiada division de espacios hechos a partir de materiales
reciclados, juegos para mejorar la nutricion y hébitos alimenticios de las familias,

entre muchos otros.

Otro de los proyectos importantes de mencionar citados por (Villa & Melo, 2015) es el

realizado por Ruta N en el 2014:

En 2014 se llevaron a cabo importantes proyectos de IS desde Ruta N, como

Communainnova, que buscaba que jovenes de las comunas lanzaran ideas y
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proyectos de IS para solucionar problemas de sus entornos y que contd con una
inversion de 5.400 millones de pesos (US$ 2,7 millones) o SocialLab, que reuni6 a
empresas, universidad y ONG para capacitarlos y certificarlos en IS de la mano del

Boston College, y plantear y prototipar soluciones de ciudad.

Se entiende que la innovacion en las ciudades tiene un caracter transversal, afecta tanto al
propio urbanismo como a la politica de salud o a la cultura. Asi se estd viendo emerger
corrientes como el “prototipaje urbano” o el “urbanismo tactico” (Lyndon 2010), asi como
los fablabs o Living Labs de fabricacion personal. Ae esta viendo aparecer teorias sobre la
“ciudad terapéutica” (Townsend, 2011) o el dia nacional del “civic hacker”. Ciudades como
Barcelona se adjudican el titulo de “Mobile World Capital” junto a otras que son premiadas

como la ciudad més innovadora del mundo, en este caso Medellin (Serra, 2013).

La figura 2 recrea el marco mostrando elementos clave de la inteligencia para la
innovacion incremental tradicional. Una empresa aumenta las capacidades actuales
en productos (o servicios, procesos o sistemas) disefiando mejoras que incorporen
nuevos conocimientos resultantes de la investigacion y/o nuevos conocimientos del

entorno (por ejemplo, peticiones de los clientes).

Elementos de la innovacidon tradicional

Investigacion
I+D interna

Y\ PSPS existente

Disefio
Nuevo PSPS

PSPS = Productos, Servicios, Procesos o Sistemas
NCMR = Negocios, Competidores, Mercados, Clientes, Regulaciones
IC = Inteligencia Competitiva

32



Figura 2. Elementos de la Innovacion Tradicional (Dou, Manullang, & Dou, 2008).

La figura 2 enriquece este marco afiadiendo los conocimientos procedentes de
nuevas fuentes. Se puede hacer de varias maneras: localizando conocimientos
disponibles gratuitamente, obteniendo una licencia de explotacion de derechos
propiedad intelectual de otra compaiiia, o estableciendo una asociacioén con otras
empresas para desarrollar conjuntamente la innovacion. La supresion de la
limitacion que conlleva el que la innovacioén dependa unicamente de los
conocimientos derivados de la investigacion interna de la empresa y de las propias
capacidades de disefio o comercializacion, hace que se abran grandes oportunidades

(Dou, Manullang, & Dou, 2008).

Innovacion abierta: incorpora los conocimientos generados
por la investigaciéon externa

Investigacion
I+D interna

A,

" PSPS existente  Flujo de Conoc

EL Modelo \ NCMCR
de Innovacion ! [via IC]

Abierto A,

Disefio
I+D externa
Innovacion Nuevo PSPS
A, incremental

PSPS = Productos, Servicios, Procesos o Sistemas
NCMR = Negocios, Competidores, Mercados, Clientes, Regulaciones
IC = Inteligencia Competitiva

Figura 3. Innovacion abierta: incorpora los conocimientos generados por la investigacion externa(Dou, Manullang, &
Dou, 2008).
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Innovacion Social

La CEPAL Comision Econdmica para América Latina y el Caribe ha identificado, desde el
afio 2004, mas de 4.800 experiencias de innovacion social en los paises de América Latina
y el Caribe. Entre ellas, ha elegido 25 experiencias consideradas como las mas
innovadoras. Los criterios empleados por el Comité de la CEPAL para evaluar estas

Iniciativas como innovacion social son:

1. Innovacion: El Comité evaluador decidié que el concepto de “innovacion” no
tendria que restringirse unicamente a ideas nuevas y jamas antes ensayadas en otros

lugares del mundo o de la region.

2. Consideraciones de la relacion entre costos y resultados: El Comité buscé siempre
hacer explicita la relacion entre los costos de poner en marcha y ejecutar una

iniciativa y los resultados obtenidos por la misma.

3. Potencial de replicabilidad: El objetivo de seleccionar proyectos ganadores en el
area de innovacion social no era unicamente hallar acciones novedosas, sino
también de identificar proyectos exitosos, que ofrecieran el potencial de ser

replicados en otras regiones dentro del mismo pais o de la region.

4. Potencial de transformarse en politica ptblica: Fue relevante identificar proyectos
que poseyeran un potencial de articularse con el Estado y eventualmente tener la
capacidad para que la iniciativa lograse convertirse en politica publica, bien sea a
nivel local, intermedio o nacional. Este potencial solo suele evidenciarse luego de

que el proyecto se ha consolidado y ha mostrado ser factible y exitoso.

5. Efectos sobre los determinantes de la pobreza: Un aspecto particularmente
importante para el Comité en la consideracion de proyectos exitosos fue el efecto
que estos proyectos tuvieran sobre los determinantes de pobreza de los
beneficiarios. América Latina y el Caribe continta siendo la region mas
inequitativa del mundo. La disminucion de estos indicadores es fundamental para el

cumplimiento de los Objetivos de Desarrollo del Milenio de la Naciones Unidas.
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6. Potencial para reducir la discriminacion y la exclusion: Una caracteristica frecuente

de numerosos proyectos presentados es la de buscar soluciones para grupos de
personas que enfrentan segmentaciones que afectan severamente sus oportunidades
para mejorar sus condiciones de vida. El género, la edad, las caracteristicas étnicas,
la pertenencia a un estrato de bajos ingresos, las incapacidades fisicas o mentales, el
aislamiento geografico y otras razones pueden ser obstaculos que impiden el acceso
de muchos grupos de poblacion a oportunidades que les permitan solucionar sus

graves problemas.

Desarrollo de la responsabilidad social: Se dio especial importancia a la existencia
de una participacion activa del sector privado y empresarial en la bisqueda de
soluciones a problemas que afectan grupos menos favorecidos, es decir, la

responsabilidad social corporativa.

Potencial de sostenibilidad: Se buscaron proyectos que ademas de ser exitosos en el
ambito de sus beneficiarios, pudieran ampliarse y ser reproducidos ampliamente en
diferentes contextos. Una primera condicion necesaria es que el proyecto exitoso

sea sostenible en el tiempo (Tancredi & Rey, 2010).
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Metodologias de Innovacion Social

Metodologia de innovacion con ciudadanos por el CitiLab de Cornella

En la siguiente figura se detalla la forma de trabajo que en estos momentos se utiliza en los

proyectos de del CitiLab de Cornella.

C con laciudadania  Cambiando la forma de Can&uvdﬁ formade  piongr y producir una Evaluar el producto final y
y reclutamiento para ver los problemas. i na::do flrpn solucién en un modo buscar mejoras o alternativas,
dindmicas interesantes a Aprendiendo a ser Apre vk "o participativo. Lanzar nuevos proyectos que
ellos en la sociedad del innovadores y a pensar en "0 €3 Y APENSAT €N hyocanollar prototipos que se alimenten la actvidad y
conocimiento la solucion de los l :g:uctén de los puedan poner en manos de motivacién del grupo
Despertar la curiosidad por ~ Problemas con nuevas :" SEUS COnTvcves olras personas. Ellos mismos capturan nuevos
las TIC como nueva tecnologias ieonclogas Aprender del proceso integrantes
herramienta de lo cotidiano  Aplicaro a su vida Apticarto a su vida
cotidiana cotidiana .
I
||
> e S-S
Pumto 1D Putodd
ﬁ Easees Comunicad de rcscas 2‘"‘;’
8 Comuridad de Inmovacon C:: hm
Acuden a estas [| vLasproductores conocen | Desarrolio de
comunidades para buscar | | como hacer las cosas y Al - Conceptos de Negocio
Tejido empresarial y \ ideas y formas de ] r tienen las competencias - Nuevas usabilidades de
administracién publica con colaboracion con ‘ tecnologicas productos existentes para
necesidad de acercarse a usuanos finales, Los usuanos conocen la PENElrar en nuevos
los cludadanos y usuarios Reduccion de costes de necesidad y en este punto segmentos de mercado
para buscar lineas de innovacidn, riesgos y time tiene las competencias de - Nuevas Funcionalidades
innovacion que activen to market disefio y colaborackon. para disefar nuevas
mercados y prestaciones de evoluciones y Hoja de
servicios novedosos Ruta de productos

Figura 4. Diagrama de metodologia (Galaso, 2010)

Como se ve en el diagrama que sirve de base a esta explicacion, se diferencian tres capas de

actuacion:

e La capa de aportacion metodoldgica es la que da al sistema los elementos necesarios

para que se genere un ecosistema de convivencia que permita a los cuatro actores

mencionados satisfacer sus necesidades de una manera equitativa.
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e El desarrollo de proyectos que terminan en la generacion de soluciones

transformadoras de realidades y que tienen como actores principales a los

ciudadanos. Los centros de generacion de conocimiento que se ha mencionado en la

introduccion también juegan un papel importante en esta capa.

e Laaportacion de necesidades que se origina tanto por parte de la administracion

publica y de la empresa privada, que busca en los ciudadanos la ideacion y

desarrollo de conceptos (incluso, si es posible, productos y servicios) que puedan

dar solucion a estas necesidades.

Galaso, (2010), hace una comparacion interesante de estas capas con un laboratorio de

biologia o una reserva natural “donde los habitantes conviven libremente (bajo ciertas

pautas marcadas por el gestor del ecosistema, en este caso el propio Living Lab) y no

un modelo zooldgico donde los actores tienen un espacio propio donde interactiian s6lo

con los de su especie.”

Definir las metodologias, tener claros los objetivos, las necesidades y herramientas, es

el papel real del Living Lab para hacer que todo trabaje bajo un equilibrio y coherencia.

Elementos clave del ecosistema llamado Living Lab:

Las TIC como elemento disruptivo que les permite plantearse nuevos
horizontes, nuevas formas de ver su realidad y las soluciones para transformarla,
asi como también nuevos usos de esas tecnologias.

La curiosidad, entendiendo que el origen de la innovacioén es la capacidad de
cuestionarse las cosas. Nuestro talento humano nos lo permite; biolégicamente
estamos preparados para ello, pero socialmente corremos el riesgo de perder esa
capacidad.

Los conceptos de proyecto y equipo. Las herramientas clave para trabajar en un
Living Lab. El equipo nos da la capacidad de innovar por hibridacion y de
capturar conocimiento no existente en el grupo. El proyecto es el elemento
esencial que articula la actividad, las motivaciones de cada actor del proceso y

permite catalizar la actividad de aprendizaje. El resultado de un proyecto es un
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artefacto que se pone a disposicion de la comunidad; y es en la creacion de ese
artefacto donde se producen el aprendizaje, el disefio y la innovacion.

e Un punto importante que menciona (Galaso, 2010) en la explicacion del modelo
de las metodologias del Citilab de Cornella, es la gestion de un modelo de
“pago” para recompensar a los actores. Un pago que no tiene que ser dinero,
puede ser otro tipo de remuneracion o incentivo que recompemce el trabajo.

e Se puede concluir que entonces un Living Lab es un lugar donde son los

usuarios quienes crean y dirigen la innovacion.

Asi sea de una forma indirecta, en disefio siempre ha estado presente el disefio colaborativo,
donde difetentes equipos generan aportes que trabajan por una meta en comun. Diferentes
marcas y empresas utilizan metodologias colaborativas y de innovacion abierta donde sus

clientes y usuarios pueden generar aportes. Ejemplo de esto son:

e Lego es probablemente la mas conocida porque fue una de las primeras empresas en
permitir a sus clientes sugerir nuevos productos que después se podian hacer
realidad a través de su iniciativa Lego Mindstorms.

e Threadless es una tienda virtual de camisetas que inici6 en Estados Unidos, permite
que los usuarios participen votando por los disefios.

e Dell es una empresa que primero vio la parte mas negativa de la Web 2.0 (foros y
blogs en su contra), supo reaccionar y se ha convertido en una de las pioneras en la
aplicacion de la innovacion abierta, a través de Ideastorm, una web que permite
sugerir ideas de mejora y votar a las que han propuesto otros clientes.

e Starbucks es probablemente la empresa que mas esta apostando por la Web 2.0. Ha
puesto en marcha un blog y un sistema de propuesta de ideas similar al de Dell y ha
promovido una red social en la que sus empleados y clientes pueden interactuar a
través de proyectos sociales que ellos mismos proponen.

e IBM dispone desde hace afios de plataformas de blogs y es la empresa mas rapida
en la aplicacion interna de las nuevas herramientas 2.0. De esta forma, puede
probarlas con sus propios empleados antes de proponer su uso a sus clientes.

Ademas, su innovacion abierta estd muy relacionada con el uso del software libre,
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de tal forma que son las comunidades de programadores las que desarrollan sus
productos mano a mano con sus propios trabajadores. Por cierto, gracias al impulso
de compafiias como IBM y Sun Microsystems, programas como Apache se usan
hoy en mas de la mitad de los servidores web. Otro éxito del software libre se llama
WordPress, una empresa que liber6 su programa de creacion de blogs desde el
primer momento y pudo asi terminar con alternativas como Typepad.

Facebook permite que todos los informaticos del mundo desarrollen productos
(aplicaciones o "apps") que funcionan a la perfeccion dentro de su red social. De
esta forma, todos ganan: los desarrolladores acceden a millones de usuarios con los
que ganar dinero y Facebook sigue creciendo y ofrece més servicios.

Missha es una marca de cosméticos de Corea del Sur que se ha dado a conocer a
través de una red social para mujeres desde la que le llegan ideas y propuestas de
todo tipo. La empresa ha conseguido captar el 40% del mercado de productos de
belleza de su pais.

Procter & Gamble es uno de los casos mas destacados del libro Wikinomics. Era
una empresa que iba de mal en peor, hasta que en 2000 un nuevo director general
modificd por completo sus sistemas de innovacion y gestion del conocimiento, con
el fin de atrapar més ideas venidas de fuera. En ese mismo momento, su
departamento de [+D+I empleaba a 7.500 personas que apenas generaba
innovacion. Actualmente, con el mismo personal la productividad se ha
incrementado un 60% y saca 50 nuevos productos al mercado cada afio. Eso si, tiene
a 7.000 "investigadores virtuales" desarrollando productos desde fuera de la
compaiia.

Eli Lilly, una firma de cosmética, es conocida por haber lanzado Innocentive,
probablemente la red de innovadores mas conocida. Basicamente, se trata de un
sistema que permite a cientificos de todo el mundo acceder a necesidades de
empresas y, en su caso, proponer su solucion. Las ganadoras se llevan un premio
que, en algun caso, ha alcanzado los 25.000 délares.

Peugeot invit6 un dia a sus clientes a enviar disefios de coches. Consiguid en 24

horas un record de trafico en su pagina, aunque no esté claro que también obtuviera
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un gran know-how. En su caso y, en el de las siguientes empresas, hay mucho mas
marketing que innovacion.

e Coca-Cola es una de las empresas mas cerradas del mundo (su receta sigue siendo
un gran secreto), pero se ha atrevido a dejar que sus clientes disefien una botella, a
través de la iniciativa "Design the World a coke".

e Nike habia hecho lo mismo que Coca-Cola hace ya tiempo pero llegando incluso
mas lejos, dejando que sus clientes personalicen las zapatillas deportivas que les

gustaria tener con el compromiso de que después las va a fabricar (Moral, 2008).

Los Prosumidores

El concepto de Living Lab ésta basado en involucrar al usuario en todas las fases del
proceso. Pero ese usuario de hoy ya no es un simple consumidor de informacién, es un
usuario involucrado y constructor de informacion, que interactiia con los contenidos, ese

usuario es llamado: “Prosumidor”.

Prosumer es un acréonimo formado por la fusion original de las palabras en inglés producer
(productor) y consumer (consumidor). Es un término que a partir de toda la evolucion de
internet ha venido tomando maés fuerza. Los usuarios ya cuentan con la posibilidad de
interactuar, construir, comentar en las diferentes redes, ya no es solo ser un observador, es
ser parte de ese colectivo que constantemente costruye la web. Un ejemplo claro son las
redes sociales, pero con esto han venido naciedo diferentes problematicas, una es como

vencer la brecha digital que se crea al no estar todos a un mismo nivel.

Prosumidores, ciudadanos, usuarios, etc. No importa cudl sea el término que
utilicemos, la descripcion que hemos realizado nos lleva a concluir que es
determinante proponer medidas enca-minadas a aplicar politicas de alfabetizacion
medidtica y digital con caracter de urgencia. Frente a los cambios, ya no
emergentes, sino presentes, no podemos seguir obviando las carencias de la

sociedad en educacién mediatica (Sanchez & Contrera, 2012).
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En una sociedad que cambia a gran velocidad y donde no solo los usuarios, sino tambien
las instituciones, empresas, colectivos, tienen el deber de contribuir por individuo
prosumidor con caracterisitcas €ticas y responsable con la informacion, tanto de la que

consume, Como la que genera.

Uno de los roles de este tipo de consumidores, como ya se menciond no es solo absorver
informacion, es ser menos conformista con esa informacion. Bajo la identificacion de estas
caracterisitcas, las diferentes marcas y empresas han comenzado a cambiar sus estrategias

para que puedan estar alineadas a este nuevo tipo de consumidor.

Por otro lado, las sociedades de la informacion se basan en los avances
tecnologicos, que corren el riesgo de ofrecer poco mas que “una masa confusa de
datos” para aquellos que no tienen los conocimientos necesarios para beneficiarse
de ella. Una sociedad de la informacion es, por tanto, considerarse como un paso
previo necesario para construir las sociedades del conocimiento. Si bien la
informacion es una herramienta generadora de conocimiento, no es conocimiento en
si mismo. Las Sociedades del Conocimiento se identifican como sociedades basadas
en la creacion, difusion, recreacion y utilizacion de la informacion y el
conocimiento. En ellas, en sus economias, el conocimiento se adquiere, genera,
trabaja, se difunde y se aplica para alentar el desarrollo social y economico. En otras
palabras, la Sociedad del Conocimiento se refiere a sociedades en las que las
condiciones para generar y procesar informacion han sido transformadas
radicalmente por una revolucion tecnologica focalizada en el procesamiento de la
informacion, la consiguiente creacion de nuevos conocimientos, y las tecnologias de

informacion y comunicacion (Finquelievich, 2016, pags. 25 - 27).

Las diferentes formas de la vida cotidiana ha sufrido cambios importantes gracias a las TIC,
asi como los prosumidores nos han llevado a asimilar la informacion de manera diferente,

las marcas han tenido que evolucionar su forma de vender productos, estudiar y trabajar
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también han tenido sus afectaciones, inclusive el amor ha podido ser marcado por esta

nueva forma de vivir, de consumir y recibir informacion gracias a internet.

Marco Contextual

Institucion Universitaria Pascual Bravo

La Institucion Universitaria Pascual Bravo cuenta con dos sedes para el funcionamiento de
sus actividades académicas. La sede de Robledo hace parte de un proyecto macro, que junto
a otras instituciones (Instituto Tecnologico Metropolitano y Colegio Mayor) forman lo que
se denomina Campus Pedro Nel Gomez, como uno de los nucleos educativos de la ciudad

de Medellin.

En el 2014 fue inaugurada la primera Escuela de Diseno Publica de la ciudad de Medellin,
ubicada en el sector de Belén. En esta escuela funcionan los programas de: Tecnologia en
Gestion del Disefio Grafico, Tecnologia en Animacion Digital y Tecnologia en Gestion del

Disefio Textil y Produccion de Moda.

A continuacion los links donde se puede ver los videos y noticias de la inauguracién de la

primera Escuela de Disefio Publica de la ciudad de Medellin:

e http://www.pascualbravo.edu.co/comunicaciones/index.php/boletines/2014/25427
e https://www.youtube.com/watch?v=vitqRLOqxZQ
e http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/w3article345821.html

e http://telemedellin.tv/medellintendralaprimeraescueladedisenodecaracterpublico/

Uno de los logros més importantes de los Gltimos afios de la Institucion Universitaria
Pascual Bravo ha sido la acreditacion de alta calidad de sus programas. Para esto, la
autoevaluacion institucional es entendida como un proceso de reflexion permanente, que
busca el mejoramiento continuo de los procesos institucionales, donde se muestra como en
su ejercicio la Institucion Universitaria Pascual Bravo articula la docencia con el campo de

la investigacion y la extension, proyecta la institucion a nivel nacional e internacional,
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posiciona sus grupos de investigacion e innovacion tecnologica, logrando posicionarse

como lider en formacion tecnologica a nivel local y regional.

También la apuesta del Proyecto Educativo Institucional es acreditar las publicaciones, y
apuntar a un mejor posicionamiento de los egresados, trabajar por una comunidad con altas
competencias y manejo de las TIC, fomentar el emprendimiento en sus comunidades, asi

como sostener la convivencia de una comunidad institucional, pacifista y plural.

En Colombia, la Educacion Superior se debe promover en funcion y en razon de la
formacion integral del ser humano, con objetividad y capacidad critica, fundamentada en
los métodos y fines trascendentes. Esa caracterizacion de la formacion se entiende como el
desarrollo de actitudes, valores y capacidades de desempeio en el mundo del trabajo, que

propenden por la potenciacion del ser, el bienestar humano y la civilidad.

Es asi como la relacion de ensefianza — aprendizaje en la excelencia académica supera el
manejo adecuado del conocimiento cientifico y tecnologico, incluye y debe hacer énfasis en
que la formacion, ademas del saber “hacer” que ha sido su pardmetro fundamental, debe
incluir el saber “ser”, el saber “aprender” y el saber “emprender”, dentro de un formaciéon

humanistica-cultural y ético-social.

Investigacion en el Programa de Tecnologia en Gestion del Disefio Grafico Institucion

Universitaria Pascual Bravo

La investigacion y la docencia son los ejes de la vida académica de la Institucion y ambas
se articulan con la extension para lograr objetivos institucionales de cardcter académico o
social. Las actividades propias de la funcion profesoral se definen y relacionan de la

siguiente manera, (Proyecto Educativo del Programa, 2015):

La investigacion, fuente del saber, soporte del ejercicio docente, es parte del

curriculo, tiene como finalidad la generacion y comprobacion de conocimientos
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orientados al desarrollo de la ciencia, de la técnica y la tecnologia y a la
interpretacion del pasado y del presente. Esta asociada con la produccion académica
y con la comunicacion de los resultados obtenidos, con el fin de compartir
conocimientos, e inducir la controversia y la evaluacion, bases de la comunidad

académica.

La docencia, fundamentada en la investigacion, forma a los estudiantes en los
diferentes campos, mediante el desarrollo de programas curriculares y el uso de
metodologias que faciliten el logro de los fines académicos y del cumplimiento del

modelo pedagbgico institucional.

La investigacion dentro de la institucion tiene como finalidad fundamental
reorientar y facilitar el proceso docente educativo, promoviendo el desarrollo de la

ciencia y la tecnologia, para buscar soluciones a los problemas de la sociedad.

La conformacion de grupos de investigacion y la formulacion de proyectos han
permitido iniciar un cambio en la cultura académica de la unidad. En este sentido se
ha propuesto crear la cultura de la investigacion formativa en el aula y aplicada a

través de proyectos de grado.

Para el programa de Tecnologia en Gestion del Disefio Gréfico, la investigacion se
articula con las politicas y al sistema general de investigacion propuesto por el
centro de investigaciones de la Institucion Universitaria Pascual Bravo. Este sistema

estd fundamentado de la siguiente manera:

“ El Sistema de Investigacion de la Institucion Universitaria Pascual Bravo se
propone desarrollar, desde la investigacion aplicada y el desarrollo experimental, el
objeto tecnoldgico, en los aspectos que tienen pertinencia con el desarrollo
académico de la Institucion. Es asi como las lineas de investigacion constituyen el
desarrollo de problemas relevantes en los campos de intervencion de cada uno de

los programas de formacion profesional. Dichos problemas son abordados desde
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proyectos de investigacion dirigidos a disefiar e implementar soluciones de caracter

tecnologico acorde con los planes de desarrollo institucional y nacional”.

Los desarrollos realizados en torno a los problemas identificados como relevantes en los
campos de intervencion de los programas de formacion profesional son los que le permiten
a la Institucion construir autoridad académica en campos muy especificos del saber
tecnologico, identificar sus pares en el campo del conocimiento, apoyar la docencia y
proyectarse hacia los sectores sociales y productivos con la debida pertinencia, y se
articulan proyectos en especial para la orientacion, enfoque de trabajos de grado y

semilleros.

Iniciativa de creacion de un Living Lab para la Escuela de Disefio Publica de la

Institucion Universitaria Pascual Bravo

Las dindmicas en sociedades de la informacion y el conocimiento se condicionan por las

competencias, exigencias y formaciones de los usuarios frente a sus retos contextuales.

Hoy por hoy las empresas afrontan desafios en términos de mercado, por lo que su
proyeccion sostenible se da desde la lectura efectiva de las necesidades de innovacion para
el sector que pretenden impactar. Bajo este supuesto se argumentan las creaciones de los
laboratorios de practicas del conocimiento, que no son mas que figuras que responden a
investigaciones de productos adecuados, circunstancias ideales y optimizacion de los

procesos fundamentales para todo tipo de proyectos.

Como base fundamental para la creacion de un Living Lab en la Escuela de Disefio de la
I.U. Pascual Bravo se cuenta con el apoyo de las TIC para el desarrollo de investigaciones

correspondientes a los productos de los clientes aliados de la institucion.

Esto significa convertirlo a si mismo en un agente validador de soluciones para el entorno,
cuyo potencial de innovacion se transforma en nuevos productos, servicios e

infraestructuras sociales, a través de una articulacion de ideas de los actores publicos y
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privados, con estudiantes, docentes e investigadores institucionales especializados en

economias futuras, para finalmente proponer soluciones pensadas en el usuario real.

De acuerdo a Colobrans (2016), la metodologia de trabajo para este laboratorio parte de un
proyecto en el que habra varios tipos de investigadores, unos se ocupan de los aspectos

técnicos y otros de los socioculturales.

Una parte de estos investigadores se dedicara a estudiar la experiencia de los usuarios con
las propuestas, bocetos y prototipos para asegurarse de que estos nuevos objetos
tecnologicos tienen realmente sentido para las personas y, en caso contrario, de codisefar y
rehacer la propuestas tecnoldgica o su usabilidad para adaptarla a las necesidades reales de

la sociedad.

La Institucion Universitaria Pascual Bravo al ser una Institucion Publica adscrita la
Alcaldia de Medellin cuenta con una articulaciéon Academia - Estado, lo cual facilita la
creacion de un espacio interactivo en la vida real que se articula con la tecnologia, y donde

los actores son la comunidad, las empresas, el Estado, la academia.

En este entorno de trabajo colaborativo se pueden alcanzar objetivos comunes, entre
estudiantes pertenecientes a los estratos 1, 2 y 3 que viven en su mayoria en las comunas
con mas necesidades de la ciudad, y que seran los encargados de identificar los proyectos

de caracter social que los motiva e involucra.

El Living Lab abre la posibilidad para que los estudiantes, docentes e investigadores
analicen la aceptacion de las soluciones generadas, de ahi que se convierte en un
mecanismo de refrendacion de la acreditacion institucional y de sus variables de calidad
expresadas en el Proyecto Educativo Institucional, especificamente en el componente de

investigacion.

Para trascender de la investigacion formativa hacia una investigacion aplicada y
experimental que implique innovacion, la Institucion acoge actividades de gestion y
desarrollo en actividades cientificas, tecnoldgicas, organizativas, financieras y

comerciales, incluida la inversion en nuevos conocimientos, que llevan o estan
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encaminados a la introduccion de innovaciones; la construccion y prueba de un
prototipo o modelo original destinado a la realizacion de ensayos que presente todas
las caracteristicas técnicas del nuevo producto o proceso, toda actividad de [+D+1
sea financiada o efectuada por la Institucion realizara su respectivo protocolo

(Proyecto Educativo Institucional, 2012).

Es asi como este laboratorio permite a los investigadores y gestores del
conocimiento analizar las aceptaciones que reciben las soluciones generadas, y
verificar los grados de usabilidad y viabilidad de los productos para otros aliados de
la institucion en el mercado. Con este modelo de entorno tecnomediado, la
comunidad explora las diferentes maneras de satisfacer sus necesidades en términos
de aplicacion del conocimiento, es decir plantea los disefios sociales y desarrolla la
innovaciones de estos. Como punto importante es preciso identificar un mapa de
publicos y actores fundamentales para el laboratorio, como la comunidad, la

academia, el Gobierno y la industria.

Entendiendo la cadena de innovacion para este caso como una articulacion entre las
necesidades de los aliados con las recomendaciones de los investigadores de proyecto, es
importante plantear que el usuario (cliente) define los requisitos para la ejecucion de las
propuestas y aprueba los resultados. Asi se definen los ciclos de desarrollo de los productos

y se trabaja en escenarios de interaccion, tales como:

e Observacion de lo que los usuarios hacen y necesitan.
e Actuacién en su entorno
e Despliegue de nuevos productos y servicios, para verificar la aceptacion.

e Simulacién de situaciones especificas

La metodologia de trabajo para este entorno considera las lineas de actuacion de Roldan

(2011) que plantea que el Living Lab aborda todo proyecto siempre desde dos preguntas:

(Qué quieren los usuarios? ;Como puede ser producido?
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Las actividades de investigacion abiertas incluyen el desarrollo de disefios sobre demanda,
la fidelizacion masiva y soluciones preconfiguradas para la generacién de entornos
domésticos individuales. Es asi como el desafio no es instaurar el espacio tecnomediado
sino crear un optimo y eficiente modelo operacional de la alianza Universidad, Empresa,
Estado. Entonces, el Living Lab debe ser abierto a la participacion en red de todos los

actores sociales.

El esquema operacional de este Living Lab considera como primer paso la conformacion de
alianzas entre la Universidad, la empresa privada y el Estado para hacer los planteamientos
de ejecucion de trabajos orientados a la innovacidn social. De esa manera se pueden
aprovechar dichas alianzas para incluir a estudiantes que viven en comunas de estratos 1, 2
y 3 de Medellin, para llevar a cabo proyectos de tipo social con esta poblacion, es asi como
se cumplen los objetivos de adaptaciones a la practica y al intercambio de conocimiento

desde una articulacion con las TIC.

Los modelos de trabajo varian de acuerdo a las necesidades de cada situacion de
innovacion, si se piensa en métodos pertinentes a la hora de crear un laboratorio viviente es
necesario ejecutar proyectos de manera transversal a variables como sociedad y tecnologia,
y mucho mds importante asumir las responsabilidades de los actores de la cadena de

investigacion, como lideres y aliados estratégicos.

Finalmente, es valido deducir que un modelo de Living Lab en una institucioén publica
permite contar con los instrumentos tecnoldgicos necesarios para propiciar la investigacion
y la exploracion, por parte de los mismos estudiantes que pertenecen a comunidades y
grupos sociales especificos. A futuro la apuesta de la academia puede ser fragmentar el
espacio en segmentos especializados donde se ejecutan proyectos e incluso ofrecer cursos

para la comunidad.

El proyecto de laboratorio viviente en la Escuela de Disefio se propone con miras a una

satisfaccion de las necesidades individuales, pero también a una generacion de nuevas ideas

48



y establecimiento de propdsitos desprendidos del conocimiento. Esta estrategia se hace
viable, en tanto sus participantes son estudiantes de programas educativos como Disefio
Grafico, Animacion Digital y Disefio de Modas, pues éstos pueden hacer campanas de
disefios sociales que sirvan a su comunidad y resuelvan problematicas sociales, a la vez que
pone a prueba sus capacidades de respuesta frente a ejercicios reales del contexto en el que

trabajan.

Algunos ejemplos de proyectos gestados a partir de un Living Lab en disefio son:

e http://www.grafous.com/vinosolidarioyetiquetasdisenadasporninos/

e http://www.grafous.com/manequiesdeadolescentesembarazadas/

Contexto de Innovacion Social en Medellin

El Banco Interamericano de Desarrollo (BID) realiz6 en el 2015 un mapeo sobre el
panorama actual de la innovacion social en Colombia del cual se sacan algunos aportes

relevantes para esta investigacion:

Los ultimos gobiernos han trabajado en sus modelos de gestion publica para llevar a cabo
programas innovadores en materia de educacion, cultura ciudadana, convivencia y
urbanismo social, entre otros, los cuales lograron crear hitos de desarrollo que hoy son
referentes para el pais y el mundo. En el 2013 la ciudad recibié el reconocimiento del Wall
Street Journal, CitiGroup y el Urban Land Institute, por sobre Nueva York y Tel Aviv,
como la ciudad més innovadora del mundo. Estos reconocimientos han resultado clave para

legitimar y apropiar alin mas el tema de la IS entre la ciudadania.

Se observa asi que tanto Medellin como Antioquia consideran la innovacion dentro
de sus Planes de Desarrollo, pero con visiones muy diferentes. Por un lado, la
Alcaldia Municipal tiene una vision mas tecnologica y cercana a procesos de
conocimiento, mientras que el Departamento ve en ella una oportunidad para

desarrollar alianzas intersectoriales que apoyen las principales apuestas del
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Gobierno Departamental, a la vez que como motor del desarrollo econdmico, tanto
desde la productividad como desde el emprendimiento. Es importante destacar que
si bien la Gobernacion administra una territorialidad mucho mas amplia, poblada y
compleja que la ciudad de Medellin, lo hace con funciones y responsabilidades

diferentes, por lo que el presupuesto del Departamento resulta mucho menor que el

del municipio de Medellin (Villa & Melo, 2015).

Dentro de los programas publicos de IS de la Alcaldia de Medellin y Ruta N se encuentran:

Plan CTI, Distrito Medellinnovation y Negocios de Conocimiento .

a)

b)

c)

Plan CTI

El programa del Plan de Ciencia, Tecnologia e Innovacion, mas conocido como
Plan CTI, comenzb su formulacién en 2008 a partir de un proceso altamente
participativo de encuentros con numerosas organizaciones y con la ciudadania, el
cual se prolong6 hasta 2010, afio en que se lleg6 a una version final del documento
“Plan CTI de Medellin 201-2021”.

Distrito Medellinnovation

El programa “Distrito Medellinnovation” consiste en crear un espacio dentro del
sector Nuevo Norte de la ciudad, en el cual las industrias nuevas y tradicionales
puedan converger en un cluster creativo para inventar productos, formas de hacer
negocios y estilos de vida del siglo XXI. Los objetivos estratégicos del programa
Distrito Medellinnovation son anclar un ecosistema creativo en las areas de salud,
energia y TIC, atraer empresas de alto valor agregado, potenciar una nueva
generacion de emprendedores de base digital, y construir un entorno urbano diverso
y abierto donde las personas deseen estar.

Negocios del Conocimiento

Esta area busca impulsar negocios innovadores a través de la aceleracion de los
mismos, con el fin hacer a Medellin cada vez més atractiva para el desarrollo de un
ecosistema de negocios de base tecnologica y digital que permanezcan en la ciudad.
Su estrategia se basa en trabajar con emprendedores y pymes de la ciudad, a través

de programas de (i) establecimiento de negocios, (ii) apalancamiento financiero a
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través de capital semilla y/o dngeles inversores y (iii) acceso a mercados nacionales
e internacionales con el fin de buscar su escalamiento y (iv) el desarrollo de

productos innovadores que funciona como una gondola de servicios transversal a

(1), (11) y (iid).

Programas liderados por el sector académico:

Las universidades también han sentido el llamado de ser parte activa a estos proceos de
transformacion. En el campo académico hay diversos programas que dan cuenta del interés

de las universidades por impulsar iniciativas de IS.

Laboratorio de Innovacion Social Instituto Tecnologico Metropolitano (ITM):

En agosto de 2012 se lanz6 el Laboratorio de Innovacion Social como un proyecto
desarrollado dentro del grupo de investigacion CTS+], adscrito a la Facultad de Artes y
Humanidades del ITM. Se concibe como “un laboratorio de laboratorios”, pues busca ser
un espacio abierto de comunicacion y colaboracion donde los recursos y las capacidades
cientificas y tecnoldgicas del ITM se ponen al servicio del mejoramiento de la calidad de
vida de los habitantes de Medellin y su Area Metropolitana, mediante el uso de

metodologias participativas de diagnostico y disefio.
Banco de Proyectos de Innovacion Social. Universidad Nacional de Colombia:

En el marco del Plan de Desarrollo 2013-2015 de la Universidad se impulsa el Banco de
Problemas de Innovacion Social, el cual es una estrategia para desarrollar proyectos de IS
que favorezcan la interaccion con la comunidad y la contribucion a la solucion de
problemas nacionales. Cualquier comunidad o institucion publica de cualquier parte de
Colombia que tenga algtin problema por solucionar puede inscribirlo en linea en el Sistema

de Investigacidon Hermes de la Universidad Nacional de Colombia
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(http://www.hermes.unal.edu.co/). Los problemas inscritos, una vez verificados, formaran

el Banco de Problemas de Innovacion Social.

Incubadora de Innovacion Social. Universidad de Antioquia

Desde 2013 la Facultad Nacional de Salud Publica de la Universidad empez6 a impulsar la
Incubadora de Innovacion Social, la cual articularia investigacion con trasferencia de
conocimiento. Tiene cuatro lineas de accion: evaluacion y formulacion de proyectos que
permita identificar soluciones en salud publica, formacion en IS, creacion de un banco de
proyectos, y consultoria profesional. Este es un proceso en desarrollo, por lo que aiin no se

cuenta con mayor informacién de los proyectos que se alojaran en la Incubadora.

Ademas de estos programas se encuentra en el ecosistema de IS de la ciudad una serie de
espacios de cocreacion y cotrabajo tales como: Espacio, Epicentro, Casalab, y Casa Tres
Patios, son importantes resaltar pues participan de alguna manera en las iniciativas de

acercar a la ciudadania a este tipo de movimientos.

La Red de Innovacion Social desde la Educacion Superior

“Es una iniciativa de trabajo colaborativo, de Instituciones de Educacién Superior -
[ESorientadas a potenciar la innovacion social, a través de la investigacion, la formacion,
co-construccion y desarrollo de proyectos, con diferentes actores, para el desarrollo del

territorios en el cual tenemos incidencia” (Nodo Regional de Innovacion Social, 2016).

Desde hace tres afios el Simposio de Innovacion Social y Tecnolédgica, les ha permitido
profundizar desde lo investigativo y promover la innovacion social a través de diferentes
espacios de reflexion y andlisis sobre la tematica. Es asi como deciden la Universidad
Pontificia Bolivariana, la Fundacion Universitaria Catdlica del Norte y la Universidad

Minuto de Dios sede Bello, articular sus acciones con el fin de potenciar los esfuerzos
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investigativos, de formacion y desarrollo de proyectos en innovacion social para el

desarrollo de nuestros territorios de incidencia.

El IV Simposio de Innovacion Social y Tecnologica, realizado en Medellin el 13, 14y 15

de Octubre de 2016, contd con la presencia de varios invitados nacionales e internacionales.

Uno de estos fue el Rector de la Organizacion Salazar y Herrera, Pbro. PhD. Jorge Ivan
Ramirez Aguirre, quien hablo de El Distrito Medellininnovation “es un espacio donde se

concentra la innovacion en Medellin. Esta ubicado al norte de la ciudad en un territorio

organizado que reine emprendedores, compaiiias e instituciones de la economia del

conocimiento, fortaleciendo un habitar sostenible e incluyente que mejora la calidad de

vida de sus habitantes” (Nodo Regional de Innovacion Social, 2016).

Gran Pacto por
la Innovacién

La ciudadania, universidades,
entidades del sistema regional de
innovacién, empresas y gobierno,
firmaron el Gran Pacto
Medellininnovation, una apuesta que
busca que las organizaciones
aumenten su inversion en Ciencia y
Tecnologia, para que Antioquia

aumente su inversién en % de su PIB.
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Con el propésito de _ Convertirse en la capital latinoamericana de la innovacién al afio 2021

Figura 5. (Nodo Regional de Innovacion Social, 2016)

+ Camaras de Comercio...
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Figura 6. (Nodo Regional de Innovacion Social, 2016)
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METODOLOGIA

El desarrollo de ésta investigacion implica la recopilacion y analisis de la informacion de

documentos y casos locales e internacionales.

Debido a la naturaleza del problema que se investiga, se considera més apropiado la
investigacion de corte cualitativo, la cual permite hacer una observacion y registro narrativo
y ayuda a identificar y contextualizar la naturaleza real del tema por medio de un andlisis
constructivo. Como lo que se investiga también hace parte de un fendmeno, el cual tiene
que ver con la innovacioén y la tecnologia, esta técnica es un apoyo importante para
describir las situaciones alrededor del tema, como los escenarios, las personas y

situaciones, todo esto desde una mirada més flexible y holistica.

Los Living Lab representan un tema poco explorado en Colombia, por ende en Medellin y
Antioquia. Es algo asi como lo menciona Hernandez, Fernandez, & Baptist, (2006): “como
realizar un viaje a un sitio desconocido, del cual no hemos visto ningin documental ni leido
ningln libro, sino que simplemente alguien nos hizo un breve comentario. Al llegar no
sabemos qué atracciones visitar, a qué museos ir, en qué lugares se come bien, como es la
gente; en otras palabras, ignoramos mucho del sitio. Lo primero que hacemos es

explorar...”

Una investigacion exploratoria y descriptiva permite recolectar la informacion necesaria,
de la cual hay algunos esbozos o planteamientos de modelos y métodos de trabajo que
pueden ser analizados, y a medida en que se desarrolla la investigacion se pueda intervenir

y describir el fenomeno y las caracteristicas mas sobresalientes de los Living Lab.

Es importante tener en cuenta el contexto en el cual se va a desarrollar esta investigacion.
En Medellin apenas comienzan a surgir algunas ideas y metodologias, a su vez que algunos

planteamientos en instituciones educativas, pero en general es poco explorado.
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En el contexto del disefio es una profesion que carece de metodologias y avales cientificos
en investigacion. Incluso para entidades como Colciencias ha sido un problema el
reconocer los proyectos de esta area como proyectos de investigacion. Los mismos
estudiantes, en este caso los de la Escuela de Disefio presentan desmotivacion y
desconocimiento de metodologias que los animen a realizar proyectos utiles para la
sociedad y la region. Por el mismo sentido creativo y colaborativo que presenta un disefo,
piensa en las metodologias de los Living Lab que pueden situar dichos proyectos e

investigaciones en un contexto real.

Técnicas e instrumentos

Es importante aclarar que la revision bibliogréfica y de casos relacionados, son
fundamentales para contextualizar y conocer lo poco que hay en la ciudad de Medellin y de

esa forma poder continuar alimentando la teoria y metodologias planteadas.

Estudio de caso

Recurrir al estudio de caso en esta investigacion de los Living Lab, en especifico los de la
ciudad de Medellin, permite describir este fendémenos de innovacion abierta, consiguiendo
una comprension fundamental donde no hay un proceso claro y poca documentacion. El
Living Lab a estudiar es: Inspira Lab. Se eligen por sus caracteristicas de investigacion e
innovacion en areas relevantes para el disefio, como: branding, mercadeo, comunicaciones,

disefio de producto, recursos humanos, con un enfoque multidisciplinar y colaborativo.

La investigacion de estudio de caso, es una estrategia de indagacion orientada a la
comprension de un fendmeno social. Puede tratarse de un tnico caso o de varios
casos, que combinan diferentes métodos para la recoleccion de evidencias. Al

estudiarse multiples casos permite hacer comparaciones o de tener una situacion
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mas amplia de situaciones afines. El propdsito es construir de manera mas clara y
concreta la realidad... de manera que se pueda comprender la interaccion entre las

distintas partes del sistema estudiado y las caracteristicas importantes del mismo

(Paramo, 2011).

Martinez (2006) citado en Yin (1989:23) considera el método de estudio de caso apropiado
para temas que son practicamente nuevos, pues en su opinion, la investigacion empirica

tiene los siguientes rasgos distintivos:

» Examina o indaga sobre un fendmeno contemporaneo en su entorno real

* Las fronteras entre el fendmeno y su contexto no son claramente evidentes
» Se utilizan multiples fuentes de datos, y

* Puede estudiarse tanto un caso tinico como multiples casos.

Por medio del estudio de caso se podra dar respuesta al objetivo: Analizar las
metodologias y caracteristicas de un Living Lab para su creacion en la Escuela de

Diseno de la 1.U. Pascual Bravo.

Entrevista semidirigida

La entrevista permite hacer conversaciones con personas expertas en el tema, claves para el
proyecto. Es una técnica que puede complementar muy bien la observacion. Ayuda a guiar

y seleccionar mejor los campos de estudio.

Al inicio del proyecto se pueden realizar entrevistas no estructuradas que puedan guiar la
etapa de la observacion y ayuden a tomar decisiones sobre aspectos fundamentales del

proyecto. La entrevista no estructurada se puede realizar tanto a expertos como a
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estudiantes y docentes que pueden participar de la investigacion. Lo interesante de la

entrevista es que las personas pueden expresar sus puntos de vista.

Es importante resaltar que este método de entrevista, sirve para complementar el contexto
de los Living Lab, especificamente los de Medellin, permitiendo aclarar las metodologias y
caracteristicas que han utilizado, respondiendo a interrogantes que aclaren como ha sido el

trabajo que han implementado alrededor del montaje de estos lugares.

Etnografia y observacion participativa

La investigacion etnografica permite comprender “otra forma de vida desde el punto de
vista de los que la viven”, en tanto que mas que estudiar a la gente, la etnografia permite

“aprender de la gente” (Vasilachis de Gialdino, 2006) citado en (Spradley, 1997).

Por medio de ésta metodologia se podran hacer unos acercamientos y tomar nota de las
necesidades en cuanto a investigacion e innovacion tanto de estudiantes de disefio como de
los requerimientos que también tiene el medio del disefio, como metodologias de trabajo,
productos, caracteristicas de los disefiadores...en resumen como se trabaja en el mundo real

para alcanzar retos de creatividad e innovacion.

Estar al interior de la Escuela de Disefio y visitar empresas o clientes que requieren del
disefio, permite estar al interior del campo para hacer la observacion y analisis requerida,
logrando también hacer esa relacion academia-empresa la cudl es tan importante para esta
investigacion. “La observacion participante constituye el eje vertebrador del trabajo de
campo a partir del cual se lleva a cabo la construcciéon del producto etnografico”

(Vasilachis de Gialdino, 2006).

Los propositos esenciales de la observacion segiin Hernandez, Fernandez, & Baptist, (2006)

en la investigacion cualitativa son:
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a) Explorar y describir ambientes, comunidades, subculturas y los aspectos de la vida
social, analizando sus significados y a los actores que la generan (Eddy, 2008; Patton,
2002; y Grinnell, 1997).

b) Comprender procesos, vinculaciones entre personas y sus situaciones, experiencias o
circunstancias, los eventos que suceden al paso del tiempo y los patrones que se
desarrollan (Miles, Huberman y Saldana, 2013; y Jorgensen, 1989).

c) Identificar problemas sociales (Daymon, 2010).

d) Generar hipotesis para futuros estudios.

Grupos Focales

Es una técnica que permite hacer dinamicas grupales alrededor de un tema y el intercambio
de opiniones. Permite mirar a profundidad los sentimientos, actitudes, creencias,
pensamientos alrededor de un tema, lo cual ayuda a identificar argumentos, estrategias o
hipotesis. En el caso de este proyecto permite hacer grupos con estudiantes y docentes que
argumenten sus opiniones, lo cual ayuda a guiar las metodologias que se quieren plantear

en el proyecto.

Dicha técnica seria un complemento para la metodologia de la observacion participante, de
tal manera que por medio de unas preguntas grupales, se pueda responder a preguntas de
necesidades especificas de los docentes y estudiantes de la Escuela de Disefio de la

Institucidon Universitaria Pascual Bravo.

Tabla de categorias

Objetivos especificos Categorias Subcategorias Topicos
Identificar las Caracteristicas Institucion (Qué
caracteristicas de la caracteristicas
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Institucion, las Innovacion Empresa tienen en
empresas, el estado y | abierta comun?;Como se
Estado

la sociedad para relacionan?

promover la filosofia Sociedad [generan productos

de innovacion de innovacion?

abierta.

Diagnosticar las Necesidades Estudiantes (Qué buscan los

necesidades de los L L estudiantes de
Investigacion e Institucion

estudiantesydelal. | B S disefio con sus
innovacion Universitaria

U Pascual Bravo en proyectos? ;son las

) Pascual Bravo
cuanto a Comportamientos metodologias

investigacion e
innovacion, con el
fin de identificar
comportamientos y
necesidades
emergentes, asi como
facilitar la adopcion
de soluciones
innovadoras para
promover un
escenario de un

Living Lab.

actuales las
pertinentes para
crear proyectos de
innovacion? ;los
motiva la

investigacion?
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Analizar las
metodologias y
caracteristicas de un
Living Lab para su
creacion en la
Escuela de Disefio de
la I.U. Pascual

Bravo.

Living Lab

Escuela de Diseno

Metodologias

Caracteristicas

Tabla 3. Tabla Categorias - Fuente: Elaboracion Propia.
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RESULTADOS

Dando paso a presentar los resultados y el andlisis de la observacion, entrevistas y focus

group (los formatos se pueden encontrar en anexos), segun lo planteado desde los objetivos
y el apartado metodoldgico, a continuacidn se presenta una propuestas que permiten llegar
a un acercamiento de metodologias para un modelo inicial de Living Lab para la Escuela de

Diseiio de la Institucion Universitaria Pascual Bravo.

Para el andlisis también fue muy importante el estudio de diferentes casos y modelos de
diferentes escenarios y contextos, demostrando que hay aspectos y caracteristicas en
comun, pero que el desarrollo de las metodologias para la investigacion e innovacion,
varian segun los proyectos y casos a desarrollar. Asi mismo, se demuestra que el uso de las
TIC, es una herramienta valiosa y que en Medellin se trabaja cada dia mas en romper esa
brecha digital, pero son utilizadas segin las necesidades de los proyectos o el escenario que

plantea el Living Lab.

Identificacion de caracteristicas

Cada una de estas entidades cuenta con caracteristicas propias de su escencia, pero para
promover la filosofia de innovacidn abierta, es importante crear redes, clusters, que

permitan unir fuerzas y recursos.

La mayoria de los paises desarrollados han comunicado compromisos y han
publicado informes centrados en la innovacién. La innovacion se considera el mejor
modo de mantener y crear ventajas competitivas. Una politica global de innovacion
proporcionara a las empresas una via para crear productos de valor afiadido a partir

de los recursos locales o para desarrollar nuevos productos y servicios. Un gran
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nimero de informes de diferentes paises destacan que la innovacion es una de las
mejores maneras de avanzar y desarrollar el espiritu empresarial, no sélo para las
grandes empresas, sino también, y este es un aspecto esencial, para las pequenas y

medianas empresas que proporcionan empleo a escala local (Dou, Manullang, &

Dou, 2008).

A la hora de conformar redes y alianzas se debe tener en cuenta el contexto social,
econdmico, tecnologico, competitivo... para esto también se considera que es importante
llevar una “agenda” o mapa con el listado de empresas del sector con las que se puede
establecer alianza en determinado momento. Las istituciones deben contar con una persona,
o mejor ain con un departamento que esté al tanto de esta red, alimentando todos los
procesos para que no falle por falta de un doliente, como suele suceder a la hora de hacer

alianzas, en especial en el sector publico y educativo.

La politica de clusters o de polos de competitividad tiene por objeto el desarrollo de
nuevas relaciones entre los gobiernos (nacionales o regionales), las instituciones
educativas y los centros de investigacion (publicos o privados), y las empresas. A
través de esta nueva modalidad de asociacion se desarrollaré la innovacion y se
creard riqueza. Este concepto se denomina “cuadruple hélice” que viene de “triple

hélice”, por analogia con el ADN (Dou, Manullang, & Dou, 2008).

En la era de la sociedad del conocimiento las reglas cambidn, ya no se puede pensar de
manera individual, es la inteligencia colectiva la que marca el futuro y el desarrollo.
Aunque a veces las cosas son dificiles en especial en el sector publico, donde el manejo de
dineros y presupuesto esta manipulado por la burocracia y la politica que impide llegar a
acuerdos rapidos. Por ejemplo en la actualidad la Union Europea tiene una economia

basada en el conocimiento, es mas dindmica y esto es gracias a la relacion entre
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investigacion, las necesidades de las empresas y todo va encaminado a satisfacer dichas

necesidades.

Asi se puede concluir que crear alianzas donde se desarrolle un ejercicio interdisciplinar y
de transferencia de conocimientos es un mecanismo exitoso para la gestion del
conocimiento y la innovacion. Por medio de sinergias y estableciendo estrategias de trabajo
se puede llevar a cabo las metas propuestas, contando con la organizaciéon y compromiso de
cada ente participante. Para todas estas estrategias, las herramientas de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion son la mejor opcidn para el manejo y gestion del

conocimiento compartido.

Tanto docentes como estudiantes de la Institucion Universitaria Pascual Bravo evidenciaron
una necesidad de hacer algo por la investigacion, particularmente en las tecnologias de
disefio. A pesar de que se cuenta con un grupo de investigacion y un semillero, no se ven
resultados ni productos. En la Tecnologia de Disefio Grafico se hizo una reforma curricular

con el fin de aumentar mas la investigacion, pero tampoco ha resultado exitoso el cambio.

Mateo Rios estudiante de la tecnologia de Diseno Gréfico, en el focus Group menciona lo

siguiente:

Un error muy grande que veo en la institucion es que la materia de investigacion
siempre la dejan de lado, cuando deberia ser la mas importante de toda la carrera.
Acé tenemos los proyectos de aula donde se juntan una o dos carreras y son
enfocados solo a esas materias. Me parece que la materia de investigacion debe ser
la que guié y coordine los proyectos, porque la que nos ayuda a ser mejor, el dia de
mafiana vamos a llegar a una empresa y nos piden un disefio donde tenemos que
investigar el enfoque, el ptblico objetivo... entonces es una materia muy importante
y que se deja muy de lado, no se si sea por culpa de la institucion o de los

estudiantes. Otra cosa es el tipo de trabajo que nos toca hacer, es un trabajo muy
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cuadriculado, aburrido... que se puedan obviar pasos, que sea mas dindmico.

Porque finalmente simpre para disefiar hay que buscar referentes, documentar.

El Pascual Bravo tiene dos cosas a favor de las que se puede sacar provecho, en especial a
la hora de pensar en la investigacion con metodologias de Living Lab, y es que por un lado
es una Institucion publica adscrita a la Alcaldia de Medellin y por el otro, la union de las
Instituciones ITM y Colegio Mayor para realizar un trabajo en sinergia. Pensando en esa
estructura y bajo la modalidad de trabajo colaborativo, estas alianzas favorecidas por el
sector publico pueden lograr realizar proyectos interesantes para la ciudad y de gran
aprendizaje para los estudiantes. La idea seria tener un docente lider que se encargue de
llevar a cabo las metodologias de trabajo e investigacion, pero a su vez éste en contacto con
la empresa y el estado para asi lograr el trabajo. Una vez se vean evidencias de productos
desarrollados bajo esta modalidad a seguir, seguro puede ser un modelo que coja fuerza y

sea un ejemplo en la ciudad.

Obviamente no todo es tan facil, y mas cuando se trata de cambiar el “chip”, de integrar la
comunidad, los docentes y estudiantes cuando se ha trabajado siempre bajo un mismo
esquema. Una evidencia de esto la cuenta el Doctor David Alonso Gonzalez en una

entrevista realizada durante el IV Simposio de Innovacion Social y Tecnologica:

(Cual es el principal obstaculo para hacer innovacion social?
Veo varios obstaculos:
La inercia de las instituciones, de los profesionales, ...

El que se piense que las cosas siempre se han hecho asi, o que nunca se han hecho

asi...lo que no permite que se cambie.
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Falta de cultura innovadora...de posibilidades de probar, arriesgar, experimentar...

Acciones demasiado centradas en la satisfaccion de resultados y cubrir indicadores

(Gonzalez, 2016).

Teniendo en cuenta todas las caracteristicas acabadas de mencionar, con sus pro y sus
contra, es que se debe comenzar a pensar en la incorporacion de un escenario de un Living
Lab. Pensar primero en tener un escenario “piloto” que vaya dando luces de cual es el

camino y se vayan viendo las evidencias de trabajo.

Diagnosticar las necesidades de los estudiantes

El trabajo como docente de disefio de la Institucion Universitaria Pascual Bravo, ademas
del trabajo de observacion y focus group con los estudiantes, ayudo a verificar y validar
ideas que ya se tenian detectadas dentro del campo de la investigacion y la innovacion en
disefio. A pesar de que los estudiantes hoy llegan con unos niveles muy bajos en
investigacion, el campo del disefio también tiene otros factores que ayudan a que éste no

sea valorado como potencial en los marcadores de Colciencias.

Hoy la incorporacion de las TIC ya no son una opcidn, son casi una obligacion, donde no se
trata de implementar intituciones modernas, sino, de entrar a una sociedad del
conocimiento, que pueda cumplir con los estandares de competencia educativa a nivel

mundial.

O se transforman en organizaciones que aprenden, abiertas y relacionadas con
contextos, problemas, escenarios sociales y productivos; o bien, se anquilosan como
instituciones obsoletas y dislocadas de las dindmicas de la sociedad del

conocimiento. Esta disyuntiva se plantea también a los profesores: o se incorporan a

66



las dindmicas de cambio y pasan de ser los que ensefan a ser los que aprenden en el
proceso de ensefiar; de ser quienes practican una ensefianza de forma individual a
quienes ensefian y aprenden de forma grupal y colaborativa; de ser quienes ensefian
centrados en contenidos a ser quienes facilitan y conducen la construccion de
aprendizajes situados, significativos y reflexivos, o viviran los efectos de su
obsolescencia e inadecuacion como formadores en la sociedad del conocimiento,

con el consiguiente vacio de significado profesional social y personal (Minakata,

2009).

Los métodos utilizados en disefo se basan en las metodologias de aprender haciendo, de
investigacion aplicada, de aprendizaje basado en problemas... esos no son métodos nuevos
en diseflo simpre se han utilizado solo que ahora son aplicados en varios campos
educativos. La necesidades radican en la implementacion de metodologias donde se puedan
establecer alianzas y puedan hacer un trabajo en un campo real. Hace falta mayor énfasis y

ensenanzas en el trabajo colaborativo mediado por las TIC.

Como lo manifestaba uno de los estudiantes en el focus group: “Es importante que nos
muestren problematicas sociales reales, o problemas en empresas reales, es salir al medio,
donde uno pueda crear algo nuevo, que se quede en un reto. Que se pueda ver como se

: ” .
puede mejorar algo para una persona.” Con estas estrategias se puede hacer una

investigacion aplicada con productos que puedan ser llevados a la vida real.

Es importante para motivar a los estudiantes a investigar e innovar, llevar al aula estrategias
de ensefianza dindmicas, con herramientas y sistemas que mediante su desarrollo puedan
evidenciar sus resultados. Un disefiador no es un simple “chofer de mouse”, se tiene que
ensefiar a abrir su campo de conocimiento bajo herramientas que puedan aplicar en el
mundo real, en la ciudad, con el usuario. Metodologias hay muchas, herramientas también,
la informacion la encuentran en internet o libros... pero el trabajo colaborativo, la
transmision de la informacion es un inconveniente y una nescedidad que se debe

solucionar.
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Existen inconvenientes para la transmision de la informacion como es el caso de la
velocidad con que se genera el conocimiento, que es mayor a la capacidad de
difundirlo en beneficio del desarrollo humano, a través de los mecanismos
tradicionales. El conocimiento llega con atraso por diversas restricciones; por
ejemplo, cuando los gobiernos deciden y formalizan su difusion, transcurre un
periodo donde no existe beneficio social, o bien por las politicas gubernamentales
que limitan el acceso a la informacion, como el ejemplo de Cuba. También el
conocimiento es transmitido por vias selectas como la red global (Internet) o la
television de paga; en este sentido se considera que aun cuando éstos son medios
masivos, estd restringido su acceso por las condiciones econdmicas o la
infraestructura de las poblaciones y la falta de capacitacion en el manejo de la
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion (TIC). Otro inconveniente es
que dentro de las universidades algunos proyectos de investigacion cientifica y
tecnologica son ejecutados bajo inversiones privadas cuyos resultados, en un
principio, no son de uso comun y su distribucion es lenta y privilegiada de acuerdo a
estos intereses. Otro problema consiste en que gran parte del conocimiento de punta
esta escrito en idiomas diferentes al espafiol, asi que no es accesible para la sociedad
en general, mucho menos para las zonas rurales y de lengua indigena. La
desarticulacion, no total pero si generalizada, de los proyectos universitarios al
respecto de los intereses sociales, es un sintoma real de la ausencia del analisis
académico de los problemas de desarrollo humano y por consiguiente del desarrollo

sustentable (Altamirano, 2006).

Desde el analisis de nescesidades, mas alla de identificarlas es necesario transformar
curriculos para que se lleven a la innovacion, es llevar pedagogias y métodos que orienten
al trabajo bajo este tipo de dindmicas que se han identificado en los escenarios de los
Living Labs, y que nescesariamente no es un espacio fisico, lo valioso son las metodologias

aplicadas.
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Analisis de metodologias y caracteristicas

La innovacioén social no se basa en una sola y genial idea, no es un
“descubrimiento”, sino que es el fruto de una serie de pasos concretos encadenados
que se organizan en un contexto determinado y alcanzan su significado al estar
integrados en un proceso continuo. Estos pasos se encaminan necesariamente hacia
la generacion del conocimiento para promover o ejecutar procesos de cambio social,
mediante la obtencion de productos tangibles, diseminables por distintas vias (TIC,
eventos presenciales, metodologias de aprendizaje, materiales de diverso tipo, etc.),
reproducibles, comerciables, susceptibles de trueque o de reutilizacion por otros
proyectos, desarrollados a través de procesos e instrumentos que desembocan en

innovaciones sociales reconocibles como tales (Fernandez L. A., s.f).

A partir del analisis de metodologias y caracterisitcas de un Living Lab, asi como
también diferentes escenarios de innovacidn social, experimentacion y cocreacion,

se plantea la siguiente tabla:

Técnicas para la implementacion de metodologias de innovacion en los Living Labs

Generacion de ideas e (Observacion

e Focus groups

e Trabajo de campo

e Disefio participativo

e Narracion de historias

e (Generacion de ideas con usuarios

lideres

Disefio conceptual del producto/Servicio e Pruebas de concepto con los

usuarios

e Generar ideas para el problema
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e Workshops para obtener
retroalimentacion de usuarios

e Analizar la informacion

Desarrollo del producto/Servicio e Pruebas de prototipos
e Cocreacion

e Mejorar el prototipo con la

retroalimentacion de los usuarios

Evaluacion y pruebas e Analisis

e Pruebas de producto

Tabla 4. Técnicas para la implementacion de metodologias de innovacion en los Living Labs - Fuente: Elaboracion
Propia

En diseno siempre se habla de la importancia de disefiar pensando en los usuarios, esto
lleva a una investigacion y optimizacion de los productos. Es por esto que mezclar las
metodologias de disefio, con las metodologias de los Living Labs van de la mano, hay una

necesidad comun que son los usuarios, en este caso hay un tema especifico, el disefo.

Es por esto que, las caracteristicas y metodologias ofrecidas por los Living Labs apoyan un
tema coyuntural en disefio, la investigacion, la cual comparada con otras disciplinas es
relativamente nueva. Como sefiala Margolin (2000), citando a Herrera Batista (2010)
"Debido a que el tema de la investigacion de disefio no sélo se refiere a los productos sino
también a la respuesta humana, las técnicas de investigacion para el disefio deben ser

necesariamente diversas."

Es asi, como se plantea una idea donde lo importante es la metodologia, las alianzas de
cuadruple hélice y los lideres del proyecto. El escenario puede ser virtual o un aula de
reuniones para llegar a acuerdos, no es necesario un escenario fisico, en estos casos las
herramientas de las TIC serian un gran apoyo. Esta propuesta que brinda un planteamiento

flexible que permite llevar ideas a los ciudadanos por medio de un trabajo de cocreacion,
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que por medio de metodologias que implican observacion y creatividad, generen disefios
que finalmente pasaran por una etapa de evaluacion y validacion, convirtiendose asi en

idisefios reales, utiles, que satisfacen necesidades de una comunidad.

Se puede decir, que un Living Lab se presta para ser un escenario de experimentacion,
donde el error se puede considerar un método de aprendizaje. Es un lugar donde no hay
relaciones bidireccionales, sino multidireccionales, con perfiles ligados a la ciudadania.
Finalmente un Living Lab permite crear servicios o productos que satisfacen necesidades y

pueden entrar al mercado.

En la entrevista realizada al Director de Innovacion Inspiralab Felipe Arboleda, en cuanto

a la metodologia dice:

El trabajo con la comunidad parte de diferentes metodologias creativas que
provienen de la psicologia, las artes, la disciplina de la innovacion, sobre todo del
pensamiento del disefio, que despierta y da claridad a una idea muy basica y muy
importante, y es que para tener un proceso de innovacion primero hay que dirigirse
al usuario, después hay que idear, después hay que prototipar, poner a prueba y al
final implementarlas. Las metodologias varian, son muy diversas, se trata casi
siempre de ejercicios grupales que pueden ser presenciales o virtuales y que

faciliten el encuentro de la comunidad con un proceso creativo.

Aunque el Pascual Bravo ha estado mejorando su sistema de investigacion e innovacion,
incluyendo mas presupuesto, creando grupos y semilleros de investigacion, en las
tecnologias de disefio no existe un planteamiento formalizado que evalue e integre los
elementos, procesos y resultados de los proyectos de disefio e innovacion. Por consiguiente,
las siguientes fases se centran en dar solucion a los problemas identificados como: carencia

de metodologias apropiadas, eficiencia de recursos, utilidad de los proyectos realizados.
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Bajo el requerimiento de un espacio multidisciplinar y de colaboracion, sumado a esas fases
de trabajo se puede llegar a sistemas de disefio mas productivos y eficientes. Es tener un
sistema ciclico en constante verificacion que garantice que se cumpla con los atributos

funcionales y de necesidades de los usuarios.

Las etapas pueden variar dependiendo de las necesidades y del proceso de desarrollo. Es
claro que contar con unas fases de trabajo puede ayudar a generar una cultura
organizacional enfocada a cumplir con las necesidades de los usuarios y esto a su vez

asegura la satisfaccion de los mismos.

Por qué es importante la propuesta

La idea es fortalecer la investigacion en disefio y su ecosistema en general, con lo cual se
busca mejorar el uso de internet, permitiendo la apropiacion de la tecnologia ya que sirven

de apoyo para la participacion del usuario y para comunicar resultados.

Es asi como nace la propuesta de un Living Lab... Una idea que busca aplicar el concepto y
metodologias de un laboratorio vivo para generar una cultura de disefio colaborativa,
aplicada en el campo real, donde el usuario o consumidor pase a ser validador y generador

de conocimiento, que se pueda dar un trabajo articulado, un aprendizaje colectivo.

Se hace una apuesta en una transformacion en los paradigmas del diseno, donde se piensa
que es subjetivo, no funcional, sin una base tedrica, productos que no son para la gente, sin

contexto.

Metodologias de trabajo

Implementar diferentes formas de trabajo que permitan la creacion colaborativa. Se busca
trabajar bajo la resolucion de problemas, centrado en las personas. A través de estas

metodologias el estudiante puede interactuar con otras disciplinas.
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A partir de todos los andlisis y las diferentes metodologias vistas, se plantean las siguientes
fases o pasos importantes que se pueden tener en cuenta para el disefio bajo el concepto de

un Living Lab para la Escuela de Disefio Publica, Institucion Univeristaria Pascual Bravo:

< Planificar
Identificar y definir las necesidades de los usuarios, ciudadanos, comunidad.
Definir la idea, el proyecto de disefio.
Herramientas para generacion de ideas: focus group, story telling, disefio participativo,
lluvia de ideas...
Dentro de la planificacion también ésta establecer alianzas, donde hay un lide que se
encargara de vigilar ese trabajo en sinergia y el vinculo entre las diferentes partes.

*

% Conceptualizaciéon

Poner en marcha las ideas comenzando a generar disefios bajo técnicas como el disefio
colaborativo, workshops que permiten la participacion activa de los usuarios en todo el
proceso de disefio. Esto asegura que la toma de desiciones se acerque mas a las
necesidades de los usuarios.

< Desarrollo
Disefiar, desarrollar, llevar a cabo los conceptos identificados. En ésta etapa también es
usada la técnica de disefio colaborativo implementando software de disefio que permiten
la colaboracion, o software de codigo abierto.

< Evaluar
Verificar el disefio y poner a prueba el prototipo en el contexto real,
decidiendo que cambios son necesarios en el disefio. Mejorar los procesos y disefos.

Dejar huella en los aprendizajes.
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Trabajo en Red

Encontrar aliados dentro y fuera de la Institucion que acerque a los estudiantes a proyectos

reales.

CAIcaIdl'a de Medellin
Pedro Nél Gomez: ITM,
Colegio Mayor.

eColciencias

Disefio.

eLas que conforman el Campus

eUniversidades donde dictan

Universidades

Empresas Sociedad
-~
eUnidades de Emprendimien eUsuarios de los
eEmpresas aliadas a la Institucid productos.
ejemplo Nutresa, Noel, Renault. ePersonajes del barrio,
eEmpresas donde realizan la la ciudad...
practica los estudiantes.

/

Figura 7. Trabajo en Red propusta Living Lab Escuela de Diseiio Institucion Universitaria Pascual Bravo - Fuente:
Elaboracion Propia
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Resultados Esperados
e Incubacién de proyectos académicos.
e Creacion de grupos interdisciplinarios de innovacion.
e Creacion de plataformas para la difusion del conocimiento.

e El Living Lab es un espacio para la experimentacion y para el encuentro con

estudiantes de otras carreras. Se incentiva la autonomia, la confianza. ..
e Crear un ecosistema de participacion.
e Impulsar proyectos estratégicos donde se integren las diferentes partes.

e Investigar la experiencia de los usuarios en cada proyecto para garantizar la

satisfaccion.

e Proponer proyectos alineados con estrategias locales, regionales, nacionales,

internacionales.

e Apoyar investigacion desde los semilleros

e Disefiar un mapa de proyectos alineados a las estrategias de ciudad. Proyectos con
vision sistémica.

e Investigar con los usuarios
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Organigrama

Funciones:

* Hacer seguimiento semestral al avance de la implementacion del
Living Lab.
*  Definir metas g les de impl tacion.

*  Brindar apoyo a la implementacion para mover temas a alto nivel.
*  Sus miembros requieren dedicacion parcial.

* Compuestos por el equipo del sector privado, del sector publicoy
miembros del comité sectorial.

*  Hacer seguimiento mensual o trimestral al avance de la
implementacion del Living Lab.

* Ejecutar los planes de accion de cada iniciativa.

*  Llevar al comité directivo temas criticos.

*  Seguir lineamientos dados por el comité directivo.

*  Sus miembros requieren dedicacién parcial.

*  Gerenciar laimplementacion en el dia a dia.

*  Asegurar el cumplimi de cronog) y presup )
* Realizar reportes trimestrales de avance.

*  Sus miembros requieren dedicacion de tiempo completo.

llustracion 8. Organigrama propusta Living Lab Escuela de Diseiio Institucion Universitaria Pascual Bravo - Fuente:

Elaboracion Propia

* Hacen parte del equipo de estudiantes y docentes y hacen
seguimiento mensual a los proyectos donde son pieza dave en la
fase de evaluacion del producto.
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Esquema general de la propuesta

Seguimiento
Evaluacién
Impacto
Siner .\,‘j|‘lrln Col LIVING LAB Integrantes y
ESCUELA DE DISENO e

Metodologia

Planificar . Conceptualizar
Desarrollar . Evaluar

llustracion 9. Esquema general propusta Living Lab Escuela de Disefio Institucion Universitaria Pascual Bravo - Fuente:
Elaboracion Propia
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CONCLUSIONES

Objetivos como identificar las necesidades, aplicdndolo en un entorno real, fomentando la
produccion colaborativa del conocimiento y su explotacion dentro de las comunidades; asi
como establecer alianzas entre la academia, la empresa y el estado ayuda a impulsar
proyectos de cardcter social, ademds cada uno aporta, infraestructura tecnolédgica, capital
humano, financiamiento y sostenibilidad. Las necesidades de establecimiento de nuevos
espacios de construccion de conocimiento, imponen a las academias e instituciones
educativas un reto de adopcion de estrategias y mecanismos de respuesta frente los

llamados sociales de su contexto.

Los Living Labs se significan a si mismos como plataformas de experimentacion, donde los
usuarios intervienen en todas las fases del proceso de desarrollo de nuevos productos, desde

el disefio hasta la implementacion en entornos reales.

El objetivo especifico: Diagnosticar las necesidades de los estudiantes y de la I. U Pascual
Bravo en cuanto a investigacion e innovacion, con el fin de identificar comportamientos y
necesidades emergentes, asi como facilitar la adopcion de soluciones innovadoras para
promover un escenario de un Living Lab, evidencia que para la Institucién Universitaria
Pascual Bravo, la conformacion de un laboratorio para la Escuela de Disefo representa un
ejercicio de validacion de competencias, en donde se evidencia la madurez de investigacion

y la preparacion frente a llamados comerciales y sociales.

Por medio de metodologias como la observacion y focus group a estudiantes, se evidencia
unas caracteristicas y unas necesidades, que como se mencion6 anteriormente es importante
dar solucion al tema de investigacion e innovacion, donde las metodologias de estos

escenarios de innovacion abierta han demostrado ser eficientes.
Un Living Lab es un entorno tecnomediado de experimentacion ubicua, de innovacion

abierta y de aplicaciones conceptuales, donde se dan una serie de actividades de innovacion

las cuales son definidas por La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
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Econdmicos (OECD) como “los pasos cientificos, tecnoldgicos, organizacionales,
financieros y comerciales que conducen a la implementacion de nuevos o mejorados

productos, procesos, servicios”.

No solamente con este Living Lab se beneficia al entorno, sino que también se impacta en
las actividades de la comunidad interna conformada por estudiantes, docentes e
investigadores; pues con sus capacidades conceptuales ofrecen modelos de buenas practicas
para el desarrollo de productos en cada proyecto y se permiten a si mismo cooperar con
proveedores, transformar el conocimiento y dar apertura a otros usuarios a los procesos de

creacion y transferencia.

Un aspecto importante es la sostenibilidad de este espacio, que esta relacionado con el

desarrollo y consolidacion de asociaciones, planificacion, gestion de proyectos, relaciones
con clientes y nuevos negocios. De esa forma, el Living Lab se visualiza como un servicio
que organiza, desarrolla e innova a partir de la cocreacion entre estudiantes y docentes que

generan ideas, disefian conceptos, lanzan productos y los comercializan.

Una vez identificadas las caracteristicas y las necesidades, se puede decir que el problema
estaria en como hacer esas alianzas que verdaderamente comprometan a cada una de las
partes. Se puede concluir también, que cada una de estas partes esta interesada tanto en
mejorar sus capacidades de innovacidn e investigacion, como en hacer parte de una red que
ayude a mejorar los desarrollos. Lo importante es poder contar con un lider del proceso que
pueda hacer la tarea de verificacion y se de cumplimiento a los compromisos. Es asi como
un desarrollo operativo de un laboratorio para la Institucion permite incrementar su valor
contextual, pues da la posibilidad de relevar su papel en campos de accidn social a través
del ofrecimiento de servicios a empresas, aliados estratégicos, otras instituciones

universitarias, agencias, proyectos de negocio y agentes de innovacion.
Asi como cada institucion tiene sus necesidades particulares, también las tienen las

comunidades. No obstante, las metodologias y caracteristicas de un Living Lab puede ser

adaptados a estos espacios y proyectos sin problema. Cabe resaltar que lo importante no es
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el espacio, lo importante es como usar las metodologias en el desarrollo de proyectos de
disefio; proyectos de innovacion social que se realicen de manera colaborativa entre las

diferentes partes.
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RECOMENDACIONES

Es importante recomendar que al inicio de una propuesta de Living Lab, primero se
debe realizar un reconocimiento y exploracion de referentes, teniendo una estrategia
clara donde sea mucho mas fécil tener una ruta de orientacion que finalmente sirva
de base para la formacion de estos escenarios, que a su vez, orienten las
caracteristicas fundamentales que son importantes a la hora de el disefio de un

Living Lab.

Contar con un equipo interdisciplinar y hacer alianzas estratégicas ayudan a la
formacion de este espacio, el cual no necesariamente tiene que ser un lugar
especifico, o con caracteristicas fisicas. Un escenario virtual, incluso un escenario
como la Universidad o la misma ciudad son adecuados para llevar a cabo las

metodologias de disefio, investigacion e innovacion.

Implementar herramientas de investigacion social y herramientas de gestion del
conocimiento, ayudan a marcar unas pautas a seguir, y que a su vez se pueda
documentar una préctica organizada y coherente con los objetivos propuestos. Més
aun si se parte de un trabajo colaborativo entre diferentes personas y entidades o

empresas.

Como ya se menciond, el espacio fisico, el personal, la logitica, las metodologias y
herramientas, las marcan los objetivos y la estrategia que se quieren en cada
proyecto. Se parte de las caracteriticas y metodologias claves de un laboratorio de
innovacion, pero en este caso si es un proyecto en diseflo, es basico contar con un
lider que sea conocedor del tema, que marque la pauta y elija el personal que

requiere.
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ANEXOS

Entrevista realizada al Director de Innovacion Inspiralab

Felipe Arboleda

Felipe, define el concepto de lo que es un Living Lab y por qué se sintieron identificados

con éste para la creacion de Inspiralab:

Todo inici6 cuando trabajaron haciendo parte de la investigacion para el desarrollo del
proyecto de “Distrito de Ciencia Tecnologia e Innovacion del Norte de Medellin”, el cual
hace parte del proyecto grande de “Ciudad Innovadora”. En ese momento, acompafiando en
la investigacion a RutaN, les toc6 referenciar muchos casos y viajaron a conocer formatos
de Living Lab en Europa en dos ciudades, Paris y Bruselas, alld hablaron con creadores y
gestores de Living Lab de diferentes tipos. La definicion que iban encontrando es que es un
formato de colaboracion en el cual se pueden realizar procesos creativos, procesos de
experimentacion, procesos de validacion con la comunidad que esta implicada en un
desarrollo. Y cuando se habla de desarrollo, se refiere a creaciones de cualquier tipo, a
productos o servicios de consumo masivo o industrial, o proyectos de innovacion social,

educativos, o lo que sea que se tenga que crear.

Pero el centro del asunto, es que el Living Lab se facilita para realizar experimentacion con
las comunidades. La comunidad es invitada a hacer participe de diferentes ejercicios de
investigacion y de creacion, y esto se da dentro de un modelo que se llama de innovacion
abierta, en el cual un creador de cualquier cosa no se encarga solo de su trabajo creativo,
sino que se dirige a sus usuarios, a sus proveedores, a sus competidores... arma un grupo
con ellos para poderse inventar las cosas con una vision mas amplia. Estas son las
condiciones conceptuales, las técnicas varian en cada caso, ya que se pueden hacer trabajos

con la comunidad con cualquier temética.

El trabajo con la comunidad parte de diferentes metodologias creativas que provienen de la

psicologia, las artes, la disciplina de la innovacion, sobre todo del pensamiento del disefio,
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que despierta y da claridad a una idea muy basica y muy importante, y es que para tener un
proceso de innovacion primero hay que dirigirse al usuario, después hay que idear, después
hay que prototipar, poner a prueba y al final implementarlas. Las metodologias varian, son
muy diversas, se trata casi siempre de ejercicios grupales que pueden ser presenciales o

virtuales y que faciliten el encuentro de la comunidad con un proceso creativo.
(Porque Insipar lab se siente identificado con un Living Lab?

Insipalab se formo para ser un equipo que funcionara como un laboratorio en el sentido de
producir conocimientos para acompafiar procesos de innovacion, en los cuales se considera
que lo fundamental son las personas, y més all4 de las personas, las relaciones. Todo esto
cabe en un conjunto de tareas de produccion de conocimientos que implican generar
insumos que permitan a unos creativos disefar, luego, tener unas metodologias para crear,
donde ojala se incluya a las comunidades. Se han hecho muchisimos ejercicios de
cocreacion con comunidad, asi como apoyar procesos de prototipado para poner a prueba
con una comunidad. Ejemplos: el desarrollo de una lavadora, una campafia de publicidad,
un empaque nuevo, un proyecto ciudadano, lo que sea se puede poner a prueba reuniendo a
las personas, hablando con ellos o haciendo un experimento en campus ,revisando como

funciona... a eso se dedica el grupo de Inspira lab.

Surgieron de manera informal hace 6 anos, y hace 4 ya estdn formalmente organizados.
Han hecho 85 proyectos de invesstigacion e innovacion, trabajan para el sectur publico y el
privado, principalmente en Colombia. Han hecho unos cuantos ejercicios por fuera y
transferencias de conocimiento también por fuera, pero sobre todo han trabajado en el pais,

y en especial en la ciudad de Medellin.

Su formato de trabajo cabe dentro de las diferentes tipologias que tiene un Living Lab, cabe
en la tipologia de trabajar con comunidad, lo han hecho muchas veces tanto con el sector
privado como con el publico con metodologias que abarcan la dimension de lo presencial y
otros con metodologias digitales, virtuales. Por ejemplo a principio del afio acompafiaron la
escucha del plan de desarrollo donde se realizaba un gran ejercicio con la comunidad,

haciendo un concenso de las necesidades de Medellin, hacian la tarea de ir, escuchar y
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sistematizar la informacion. Con Haceb hicieron varios ejercicios para producir unos
lineamientos para disenar lavadoras. Esos son ejemplos de casos con empresa privada y con

el sector publico.

En el momento que no es crear sino poner a prueba algo, o como lo llaman ejercicios de
validacion, que consisten en evaluar algo. Por ejemplo, si van a disefiar una lata de cerveza,
van y revisan el material, la forma, el color... el trabajo es una prueba de pertinencia con el
publico al que se dirige. Otros proyectos en los que han trabajado poniendo a prueba son,
empaques, campafias, nombres de tarjetas de crédito, nombres de cemento, proyectos de
innovacion social, ideas para realizaciones de eventos, disefios de experiencia del cliente,

etc.

Considera que este proyecto de investigacion, orientado al disefio es muy interesante, el
disefio puede ser el vehiculo para realizar trabajos de innovacion social, “es posible, no es
raro, puede ser escaso pero no es raro”’. En Medellin hay un proyecto con la Red de Artes
visuales en Casa Tres Patios, ellos estan a cargo de las actividades donde realizan
experimentos con nifios, permitien que se expresen y emitian unas emociones. .. este

experimento es un referente. https://redartesvisualesmedellin.wordpress.com/

http://www.casatrespatios.org/single-post/2015/06/22/Vuelven-los-Laboratorios-Comunes-

de-Creaci%C3%B3n-a-la-Red-de-Artes-Visuales

Para el desarrollo de este proyecto piensa que hay dos alternativas, una es vincular a la
comunidad para que a través de lo visual se expresen... puede ser un territorio de
innovacion muy interesante, donde lo necesario es vincular técnicas que involucren

personas de una comunidad.

Un consejo importante es definir los objetivos y a partir de estos crear unos procesos que

faciliten la creacion.

Otro de los ejemplos de trabajo de Inspiralab, fue un proyecto con imaginarios del centro de
Medellin, donde hicieron un ejercicio muy “editorial”, con los nifios hicieron una

experimentacion de una revista tipo fanzine donde les daban mecanismos para contar
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historias, se convierte en un ejercicio muy bonito donde emergen unos hayasgos

importantes para una investigacion.

Con el Grupo Familia hicieron un experimento para transformar la cultura interna donde los
usuarios eran ellos mismo, entonces les enseflaban a contar hisrtorias, les enseflaban
dramaturgia, como construir un guion... y asi fueron construyendo una historia con la
colaboracion de unos directores de cine invitados...entonces es asi como poco a poco se va
dando un acompanamiento donde se forma a las comunidades en unas capacidades, se les
facilita que puedan ser creativos y luego se abre un espacio para la creacion donde se va
desembolviendo el taller, el ejercicio o el programa, y empiezan a emerger el resultado,
después viene el andlisis. Por ejemplo este afio hicieron un taller muy grande con la
infancia de Medellin donde indagaban el tipo de ciudad que se suefian y el ejercicio se hizo
desde los dibujos y la conversacion abierta...esto facilita construir historias, entender como
se esta conprendiendo la ciudad y cudles son las necesidades, cuéles son los simbolos, los

valores...por eso es importante el objetivo, dependiendo de estos se crea el ejercicio.

La idea de crear este laboratorio nace de las ganas de conversar con la comunidad, de hacer
un trabajo interdisciplinar, de la formacion en investigacion y la vocacion de trabajar por
innovacion. Hay dos lineas de formacion o muy de mercados o de investigacion. Se cuenta
con perfiles de antropdlogos, socidlogos, comunicadores, disefiadores, administradores,
publicistas... Es muy importante tener diferentes componentes, quien sepa de
investigacion, quien oriente el trabajo creativo, quien administre, comunicadores que estén

contando la historia para vincular la comunidad.

Una idea interesante para el proyecto del laboratorio en diseno, es que los estudiantes se
pueden involucrar como facilitadores o como comunidad, para hacer experimentos.... O los
estudiantes pueden ser los operadores de la investigacion y hagan los trabajos con la
comunidad. Definir a quién se va a dirigir el Living Lab y definir cudl es la propuesta de

valor seria lo méas importante.
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Inspira Lab
Lo que hacemos

Inspira Lab es una compaiiia de investigaciones e innovacion en branding, cultura,
mercadeo, comunicaciones, disefio de producto y recursos humanos, con un enfoque
multidisciplinar y colaborativo. Generamos conocimiento y propiciamos metodologias para
apoyar procesos de innovacion y transformacion, con una mirada centrada en lo humano,

especialmente en la comprension de las relaciones.
Nuestro proceder se basa en los siguientes 4 principios:

EL PENSAMIENTO ECOSISTEMICO BASADO EN RELACIONES:

Todo estd enmarcado dentro de un sistema de relaciones que debemos comprender para

conectarnos con nuestras audiencias de manera mas sabia o exitosa.

LA CO-LABORACION

Cientifica y tecnoldgica para obtener conocimiento confiable e inspirador.

LA INNOVACION

Creemos que el conocimiento debe ser fuente de inspiracion para transformar y mejorar.
EN EL RESPETO

Como base para la construccion de relaciones.

LO QUE CREEEMOS

- Creemos en la integracion de pensamientos.

- Creemos en la colaboracion cientifica y tecnoldgica para obtener conocimiento confiable

e inspirador.

- Creemos que el conocimiento debe estimular la creatividad para transformar el mundo.
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- Creemos en el pensamiento ecosistémico: pensamos que todo estd enmarcado dentro de
un sistema de relaciones que debemos comprender, para relacionarnos con nuestras

audiencias de manera mas sabia o exitosa.
- Creemos en el respeto por el otro como base para el entendimiento y la co-laboracion.

METODOLOGIA

Tenemos una metodologia investigativa orientada a la innovacion , que parte de las ciencias

sociales y se complementa con miradas y recursos de las matematicas y la biologia.

LECTURA
- Trend Surfing: Inmersion en tendencias

- Herramientas presenciales: Entrevistas, sesiones grupales, etnografias, etnografias

visuales
- Herramientas Digitales: Ciberetnografia, social media listening, sesiones online
- Herramientas numéricas: Aproximaciones cuanti, revision de la data disponible.

INTERPRETACION

- Context: Mapa descriptivo de hallazgos relativos al pensamiento y a los hechos

observados.
- Mapas conductuales: Grafica de fuerzas conectoras y polarizantes.
- Feeling Maps: Gréafica emocional.

- 'Y todo el conjunto de herramientas semidticas y psicologicas desarrolladas por Inspira

Lab.

INSPIRACION
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- Orientacion del conocimiento hacia la innovacion.
- Encuentros multidisciplinarios con especialistas de diversos ambitos.
- Creacion de guias de inspiracion para desarrollo de iniciativas.

- Tenemos una metodologia investigativa orientada a la innovacion, que parte de las
ciencias sociales y se complementa con miradas y recursos de las matematicas y la

biologia.
VIDEO

Hallazgos de la referenciacion de Living Labs:

https://www.youtube.com/watch?v=G_gVAxYuG04

91



Entrevista realizada al Vicedecano de Relaciones Internacionales e Innovacion, U.

Complutence de Madrid

David Alonso

1. ;Cuadl es el principal obstiaculo para hacer innovacion social?
Veo varios obstaculos:
La inercia de las instituciones, de los profesionales, ...

El que se piense que las cosas siempre se han hecho asi, o que nunca se han hecho asi...lo

que no permite que se cambie.

Falta de cultura innovadora...de posibilidades de probar, arriesgar, experimentar...

Acciones demasiado centradas en la satisfaccion de resultados y cubrir indicadores.
2. ¢(Conoce los Living Lab ?;Qué piensa de estos?

Los Living Lab como concepto para la investigacion, el desarrollo y la innovacion abierta
permiten involucrar a los usuarios y actores en todas las fases de este proceso, generando
un muy alto potencial para la creacién de productos y servicios apoyados en las
herramientas TIC. Los actores co-crean soluciones innovativas centradas en el usuario real

y en la usabilidad de esas soluciones.
Son una herramienta de enorme interés para la solucion a problemas y retos de la sociedad.
3. ¢(Conoce metodologias exitosas para aplicar en proyectos de innovacion social?

Lo mejor es consultar buenas précticas en innovacion social, y casos especificos, en los que

poder analizar como se han creado, como han funcionado.

4. (Como se integran las TIC en los procesos de innovacion social?
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Se puede hacer innovacion social sin TIC, y no todo uso de TIC supone innovacion, ni

mucho menos innovacion social.

Pero la innovacion social se ve potenciada, aumentada por el apoyo en las TIC que

permiten dar una visibilidad, escalar los proyectos, generar impacto més all4 de lo local..

Por lo tanto la integracion de las TICs serd un elemento clave en los procesos de innovacion
social, que serd social en sus medios y en sus fines, y cuyo objetivo fundamental es
enfrentarse a retos de la sociedad que generen el mayor impacto posible, en el mayor
nimero de destinatarios posibles, con la idea de la sostenibilidad y la generacion de

bienestar.

5. ¢(Por qué se ven tan pocas redes sociales o laboratorios vivientes? ;es dificil

romper paradigmas y cambiar el "chip"?

Esta pregunta depende del contexto en el que se esté pensando. En el continente Europeo

hay una presencia muy activa de redes sociales de innovacion.
http://www.openlivinglabs.eu/
6. (Qué metodologias de trabajo colaborativo pueden ser exitosas?

SROI, metodologias de retorno de inversion en proyectos sociales.

93



Focus Group realizado a estudiantes de la Tecnologia en Disefio Grifico, Institucion

Universitaria Pascual Bravo

Fecha: 23/11/2016 Lugar: Institucion Universitaria Pascual Bravo

Objetivo: Diagnosticar las necesidades de los estudiantes y de la I. U Pascual Bravo en cuanto
a investigacion e innovacion, con el fin de identificar comportamientos y necesidades
emergentes, asi como facilitar la adopcion de soluciones innovadoras para promover un

escenario de un Living Lab.

Grupo: 2 Egresadas y 3 estudiantes de la Tecnologia en Disefio Grafico de la Institucion

Universitaria Pascual Bravo

Nombres de los participantes: Paola Gutiérrez, Manuela Gutiérrez, Mateo Rios, Daniel

Gonzélez, David Vanegas

Preguntas guias para el investigador: Preguntas al grupo:

Respuestas (notas durante la entrevista):
Transcripcion Grabacion
. Qué es investigacion y qué es innovacion?

La investigacion es un método que se usa para la profundizacion y el conocimiento acerca de
un tema, que entre mas se profundice o se trabaje sobre este, mas se podra trabajar y mejor

seran las ideas para la solucion de un problema o el desarrollo de dicho tema.

Acé en Medellin la innovacion la vemos cuando atacan los problemas de la sociedad, por

ejemplo en un barrio marginal para ayudar al acceso a una casa dicen que estan innovando,
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ejemplo las escaleras eléctricas de la comuna 13 que no sirven para nada...pero bueno las

hicieron.
Investigacion es documentar, citar, escribir sobre un tema determinado.
Innovar es trabajar sobre algo que ya est4 desarrollado solo que es darle un plus.

Investigacion es ir mas alla de lo que se conoce, investigar a qué se puede llegar para poder
implementar la innovacion, tratar de conocer diferentes puntos o apreciaciones personas que

investigaron sobre un tema para poder llegar a implementarlo para una innovacion.
., Conocen innovacion en Disefio? ;han trabajado proyectos de innovacion en su carrera?

Normalmente todo estd muy orientado a lo ecoldgico, eso es lo que nos han inculcado en la
carrera, que lo ecologico es lo que va hacia el futuro. Todo se ha enfocado a materiales
ecoamigables, tintas que no sean dafiinas para el medio ambiente, y procesos que le generen
menos dafio al medio ambiente... en el disefio se puede ver la innovacion en el medio
ambiente, ya que el planeta se estd preocupando cada vez mas por el dafio que le estamos

haciendo.

Lo que mas se ve de innovacion en el disefio se puede encontrar en las redes sociales, cuando
una persona genera algun método que es muy nuevo para la comunidad y todos se quedan en
“shock” y pensando por qué no me lo inventé yo... el area mas innovadora es en redes
sociales... un ejemplo puede ser el lapiz que escribe en 3D, mucha gente que en el disefo
industrial genera muchas piezas innovadoras por medio del reciclaje, con botellas... a parte de
la vida util que tiene un objeto pensar en que mas se podria utilizar... hay muchas ideas de

esto en internet.

La innovacion ahora es digital, instagram, las aplicaciones, redes sociales. Por ejemplo hay

aplicaciones para encontrar cosas perdidas.
La innovacién se ve mas en la tecnologia, lo digital, las imagenes 3D....

.Han realizado proyectos de innovacion durante la carrera?
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Eso no es tan facil , se intenta innovar, pero innovar no estan facil como se dice... ya todo
existe y estd en internet, que ya alguien lo hizo, crear cosas nuevas es extremadamente dificil y

como decia, cuando ve las cosas ya creadas uno dice, por qué no se me ocurri a mi.

La oportunidad que he tenido en estos seis semestres con mis compafieros es que muchos son
muy puristas, que les gusta el estilo antiguo pero lo tratan de llevar a un futuro, entonces los
métodos que utilizaban en el pasado lo quieren implementar ahora llevdndolo a lo digital. En
lo personal no me gusta tanto el trabajo digital, me gusta mas lo analogo, pero hay formas de
llevar ese analogo a un nivel més alto, un nivel que el digital no puede dar. Eso se ha visto no
solo con disefiadores graficos, sino con artistas, arquitectos, mostrando una forma de arte con

el disefio.
. Ustedes sienten que la institucion, que los docentes los motivan a investigar e innovar?

Mateo: Nosotros en la institucion nos hemos encontrado con muchos tipos de docentes, unos
muy enfocados en el futuro y en lo que viene para el disefio, y otros que se han enfocado mas
en mostrarnos lo que ha venido siendo el disefio, la historia. Muchas veces para hacer trabajos
uno se tiene que remitir a la historia para poder hacer algo moderno y mejor. Ejemplo: un
trabajo que tuvimos que hacer sobre el lable de un cd de una banda de musica famosa y se
tenia que hacer un proceso de investigacion, porque muchos no conocian el género musical ...
asi como hay profesores que nos ponen a volar sobre un futuro, hay profesores que nos ponen

a investigar sobre un pasado que es importante para todos.

Paola: Mi proyecto de grado fue hacer un libro hecho por habitantes de la calle, entonces
investigué referentes, para mirar si habia algo parecido,porque queria hacer algo diferente. En

la materia de metodologia aprendimos el proceso de una investigacion.

Manuela: A diferencia de los chicos, nosotros no tuvimos la oportunidad de tener varias
materias de investigacion que es un proceso de como se llega a una innovaciéon desde el inicio.
Esos procesos sirven hasta para crear una pieza grafica, para saber como llegar al final del

disefio... en la Universidad si siembran en uno la investigacion.
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Mateo: el cambio se ha notado pues al principio de la carrera uno disefiaba como a uno le
pareciera y que quedaba bonito, pero profundizando en la carrera hemos visto que los procesos
de investigacion le muestran a uno que cada elemento en un disefo tiene una razéon de ser... y
no solo la investigacion en las redes o en internet, es también las personas que estan en un

nivel superior que lo orientan hacer piezas de buena calidad y piezas funcionales.

(La investigacion solo se ve en las materias especificas de investigacion, o también se ve en

otras materias?

Se investiga y se innova en todo, el mundo gira en torno a eso. Hasta en fotografia, todo

requiere una investigacion previa.

Los procesos de investigacion son importantes en la vida diaria, ejemplo cuando a uno le gusta

algo, como las motos, uno se mete y se investiga como se arregla la moto.
.Ideas de innovacion, herramientas, metodologias para motivarlos mas?

Los disefiadores somos muy visuales y manuales, y los procesos de investigacion son muy
lineal, no se puede salir del conducto regular, por eso nos dan duro los procesos de innovacion.
Si yo fuera un docente me gustaria hacerlo de una manera mas dindmica, métodos mas
didacticos para hacer los procesos de investigacion mas amenos. Para una persona que estudie
filosofia, literatura es mas facil sentarse a leer y escribir, nosostros como disefiadores no es

leer, es mas la imagen, lo grafico.

Como egresada pienso que uno de los puntos mas fuertes son los grupos de investigacion,
porque ayuda a salirse de la rutina de clase, como el semillero de fotografia, salir con otros
chicos y ver otras perspectivas desde la fotografia... como somos mas visuales, es mirar cbmo
implementar lo grafico en otras cosas. Por ejemplo la modulacién que hay en el estadio. Que
para mi eso era solo aplicado al papel y ver como lo llevan a una estructura. Que las cosas no
se queden un aula de clase, que como lo que hago con un lapiz lo pueda llevar a lo funcional,

llevar las cosas a un publico real. Que las entregas no sean para un profesor.
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Hoy crear desde cero es muy dificil. La clave es combinar y mejorar lo que ya existe de esta

manera se pueden generar mds ideas para complementar con nuestro campo que es el disefo.
Muy bacano que exista un lugar para la investigacion, como se lleva la investigacion.

Cuando nos toca hacer el trabajo de la materia de investigacion no sabemos qué hacer, ni qué
problema de disefio solucionar, no nos muestran trabajos referentes o ejemplos que den cuenta

de soluciones en diseqio.

También que nos muestren problematicas sociales reales, o problemas en empresas reales, es
salir al medio, donde uno pueda crear algo nuevo, que se quede en un reto. Que se pueda ver

coémo se puede mejorar algo para una persoa.

Mateo: un error muy grande que veo en la institucion es que la materia de investigacion
siempre la dejan de lado, cuando deberia ser la mas importante de toda la carrera. Acé tenemos
los proyectos de aula donde se juntan una o dos carreras y son enfocados solo a esas materias.
Me parece que la materia de investigacion debe ser la que guie y coordine los proyectos,
porque la que nos ayuda a ser mejor, el dia de mafiana vamos a llegar a una empresa y nos
piden un disefio donde tenemos que investigar el enfoque, el publico objetivo... entonces es
una materia muy importante y que se deja muy de lado, no s¢€ si sea por culpa de la institucion

o de los estudiantes.

Otra cosa es el tipo de trabajo que nos toca hacer, es un trabajo muy cuadriculado, aburrido...
que se puedan obviar pasos, que sea mas dinamico. Porque finalmente simpre para disefiar hay

que buscar referentes, documentar.

(En el aula se ensefia a resolver problemas de la vida real?

Si, nos han dado libertad para la entrega de productos y proyectos.

. Como integran las TIC en los procesos y oryectos de innovacion e innovacion?

Estan muy enlazadas. Si no fueran por las TIC seria muy dificil a documentar. Las

generaciones presentes estan acostumbradas a hacer todo por internet. Son muy importantes.
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Hacen que todo sea més accesible.

Los libros ya son obsoletos. En la web se encuentran mucho mas cosas. Los libros no
desaparecen por los puristas. Los jovenes no vamos a una biblioteca, todo lo buscamos por

internet. Ya todo es digital.
Uno cuando necesita personas puede reunirlas por medio digital.
. Qué tan importante es el trabajo con la sociedad y con las personas?

Es muy importante, un ejemplo es el trabajo que hacen con las comunidades indigenas que se
van a interactuar con ellos. Es ir y ponerse en los zapatos del otro para poder saber darle

solucidn a los problemas.

Ejemplo el documentar de la Sierra, donde los estudiantes se fueron a vivir a la comuna para

poder documentar la problematica.
(Qué tan importante es el trabajo intersdisciplinar?

Seria muy interesante, donde se complementan diferentes areas. Si son por ejemplo 5

disefiadores son compitiendo entre ellos. Mientras varias disciplinas se complementan.

Es muy interesante el choque de identidades, a los disefiadores nos tildan de locos, a los
ingenieros de cuadriculados... eso también es muy importante. Si nos juntamos entre
disefiadores y creamos cosas interesantes, entre diferentes conocimientos se nutre una idea

mucho mejor.

Observaciones:

Tabla 5. Focus Group realizado a estudiantes de la Tecnologia en Disefio Grdfico de la Institucion Universitaria Pascual
Bravo — Fuente: Elaboracion Propia
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Asistencia Al IV Simposio Internacional de Innovacion Social

La tematica que abordara esta cuarta version del Simposio estara enfocada en darle "Una
Mirada a procesos de medicion de las innovaciones para la inclusion social y sostenible", se
realizara en Medellin los dias 13, 14 y 15 de Octubre de 2016, el primer dia se desarrollara
un jornada donde se presentaran las tematicas a abordar en este encuentro iniciando por un
contexto de la innovacion social desde lo glocal y seguido de experiencias de medicion de
las innovaciones sociales, tecnologicas y educativas teniendo un claro enfoque en lo social,
inclusivo y sostenible. Luego se desarrollaran tres talleres in situ, donde a partir de casos de
estudio de experiencias de innovacion social, tecnoldgica y educativa, se realizaran

diagnosticos y elaboracion de herramientas para la medicion de la innovacion social.
El Simposio busca generar acciones que lleven a:

Generar, a partir del conocimiento, la experiencia y la interaccion, una masa critica de
innovadores sociales y gestores de la innovacién social que contribuyan a la transformacion

de las comunidades.

Acompafiar y promover procesos de innovacion social y tecnologica, a través de la

investigacion y la formacion.

Promover desarrollos de sistemas internos de innovacion al interior de las universidades,

comunidades y demas actores.

Participacion y articulacion con espacios y organizaciones que propician la innovacion

social.

La innovacion social y tecnolégica como entrada a la sociedad del conocimiento

El Simposio de Innovacion Social y Tecnoldgica, en su cuarta version, gird en torno a
proyectos y estrategias que generen en la sociedad una mirada critica que conlleve a la

construccion de sistemas sociales inclusivos y sostenibles.
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El evento fue presidido por el Presbitero Jorge Ivan Ramirez, Rector de la Institucion
Universitaria Salazar y Herrera; Juliana Valdés, gestora social, y Fernando Daniels,
Director Ejecutivo de COLAM. Los tres ponentes abordaron, desde diferentes perspectivas,

los conceptos de innovacion, sociedad, tecnologia y progreso.

De acuerdo con el Rector de la Institucion Universitaria Salazar y Herrera, la innovacion es
un elemento inherente a la educacion, pues formar a las personas implica fomentar en ellas
la capacidad de crear productos, estrategias y servicios pensadas por y para el hombre
actual. “Toda innovacion es social de la misma manera que toda ciencia es humana. No
puede ser posible crear un progreso que no le ayude a nadie”, coment6 el padre Jorge.
Sumado a lo anterior, el director de la institucion asegurd que la innovacion debe ser
avalada por indicadores de consumo. La innovacion y el emprendimiento deben estar
fundamentados en acciones como la velocidad, la anticipacion y el seguimiento al

consumidor.

Juliana Valdés hablo a los asistentes de un nuevo proyecto de ciudad. “El Exploratorio en
Innovacion es un espacio creado para la innovacion social en el que las comunidades
proponen y desarrollan estrategias orientadas a suplir sus propias necesidades”, explico.
Este exploratorio tendrd como metodologia principal el conocimiento de las necesidades
del territorio para asi poder plantear y poner en accidn soluciones a escala. Serd un espacio
abierto en el que quienes vayan tendrdn una apropiacion social a partir del entendimiento de
su contexto. “La apertura del Exploratorio serd el proximo 28 de noviembre y sera la
oportunidad para que los ciudadanos lleguen al conocimiento de manera directa y puedan

estar en capacidad de dar soluciones puntuales a sus problematicas”, concluy¢ Juliana.

101



Por su parte, Fernando Daniels explicd como la Organizacion Universitaria Interamericana
implementa el concepto de Universidad Innovadora. “Todo proceso de innovacion implica
el desarrollo de algo novedoso, pero més all4 de eso debe tener la aceptacion y apropiacion
por parte de las personas a las cuales ese proceso, producto o servicio estd dirigido. Los
estudiantes pueden tener muy buenas ideas, pero si éstas no son social, cultural y
econémicamente aceptadas, no pasan de ser buenas ideas”, asegurd. Y a su vez, resalto la
importancia que tiene fomentar un enfoque centrado de innovacién abierta, que dé cabida a
la articulacion de diferentes actores sociales. En cuanto a la tecnologia sefald: “La
innovacion social debe mejorar la calidad de vida y esta puede o no tener tecnologia lo que

no puede estar ausente es el impacto en las comunidades”.

Finalmente, los ponentes hicieron una reflexion sobre la importancia de la cultura de
innovacion y en concordancia, aseguraron que es a través de ella que se puede tener una
transicion hacia una sociedad del conocimiento. A la pregunta realizada por el moderador
del evento, ;como puede Colombia adaptarse y rendir en un modelo de concentracion
econdémica como el que vive la mayoria del mundo?, los ponentes concluyeron que la
solucidn es poner como prioridad la educacion, pues solo de este modo se combatird con la
inequidad en el sistema académico del pais, se dejara de replicar la desigualdad en los
distintos aspectos sociales incluyendo econdémicos y culturales y se lograra tener un trabajo
investigativo amplio que genere una cultura libre y el trabajo en red para generar

innovacion para alianzas.

Recuperado el 21 de octubre:
http://www.upb.edu.co/portal/page? pageid=234,32640564& dad=portal& schema=POR
TAL&p 1d=65696507&p siteid=234

Panel Contexto De La Innovacion Una Mirada Glocal

La Innovacion desde los ciudadanos

Juliana Valdés Tabares
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Exploratorio - Parque Explora
,Qué hace el Exploratorio en Innovacion?
Qué entienden por innovacion

Creemos que la innovacion no es un proceso nuevo, hemos intentado encontrar y ver
procesos innovadores locales y latinoamericanos, a partir de los haceres artesanales,
cacharreos, gambiarrios. Vemos la innovacién como un proceso que se construye con y

para las comunidades y que impacta positivamente la vida en los territorios.
. Qué tipos de innovacion abordan?

Es la innovacion de base, la que no logramos visibilizar y que se hace en la casa, la calle, el
parque, el barrio. Es esa innovacion que las comunidades han venido desarrollando con sus
saberes y conocimientos para solucionar sus propias problematicas y necesidades, intereses

u oportunidades con los recursos que tienen disponibles en el territorio.
. Como aporta la innovacion generada a nivel local y global?

El exploratorio es en esencia un escenario para la participacion, la formacion y el desarrollo
de capacidades ciudadanas a través de la apropiacion técnica y tecnoldgica, que contara con
espacios, maquinas, herramientas, metodologias y contenidos para favorecer la interaccion,
la comunicacion y el uso y réplica de los conocimientos y saberes disponibles para la
solucion de los retos, necesidades, problemadticas, inquietudes y desafios presentes en los

territorios.

(Cuales son esos elementos de su modelo para el desarrollo de capacidades de

innovacion?

1. Nos acercamos a diferentes procesos creativos que involucran el uso y cruce de
diferentes tecnologias —precarias, de punta, digitales, analogas, ancestrales, libres —
para hacer pruebas y contrastar usos y soluciones, reivindicar el quehacer con las
manos, estimular la imaginacion y desarrollar habilidades para creacion, reparacion,

experimentacion y la improvisacion.
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Proporcionamos espacios para el intercambio de saberes y conocimientos.
Reivindicamos el error y la serendipia como formas de aprender.

Proporcionamos el encuentro con diferentes disciplinas, experiencias y saberes, para
acercarnos a otros campos del conocimiento de forma directa y en igualdad de
condiciones.

Generamos espacios donde las habilidades y capacidades se potencian a través del

juego, la experimentacion y el hacer como métodos de aprendizajes significativos.

. Como logran esos procesos de innovacion ser inclusivos y sostenibles?

1.

El Exploratorio cuenta con una estrategia de sostenibilidad social que tiene como
objetivo el disefio y la implementacion del procesos de apropiacion social del espacio,
y que busca garantizar la participacion activa de las comunidades y diversos grupos
sociales por medio de estrategias dirigidas a la apropiaciéon, movilizacion,
comunicacion y divulgacion.

A través de la generacion de alianzas y vinculos permanentes con los ciudadanos y
diversos actores de la ciudad.

Extendiendo modelos de solucidon existentes y replicando experiencias en otros
contextos y comunidades.

El Exploratorio ve la innovacion no desde un punto de distribucion y aplicacion de

técnicas sino de contenidos y metodologias para lograr soluciones reales.

,Como articulan diferentes actores a la generacion de valor para sus comunidades y

la ciudad?

Trabajo en red: Propiciamos una cultura de confianza, hospitalidad y un profundo respeto

las diferencias, donde todos los saberes y formas de ser se cruzan y se conectan para

aprender juntos. Generamos espacios que permitan el intercambio de conocimientos,

saberes y recursos fisicos a multiples niveles.

Cultura libre: Estimulamos la circulacion y el libre acceso al conocimiento. Reconocemos

el derecho al acceso, uso y transformacion de la informacion para crear, hacer, reinventar,
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compartir, evolucionar, y de esta forma fortalecer y alimentar el conocimiento como

dominio publico o un procomun.

Cadigo abierto: Reconocemos la informacion como bien comun. No hay jerarquia de
conocimientos ni requisito académico, todos ensefan, aprenden y crean utilizando los
saberes disponibles de forma transparente y libre, evolucionando del HTM (hazlo tu

mismo) al HCO (hazlo con otros).
Logros y Retos del Exploratorio
Logro:

1. Mas que innovar en las tecnologias son nuestros procesos y metodologias.
2. Las personas estructuren y generen procesos de aprendizaje.

3. Que se generen autonomias dentro del espacio.
Reto:

1. La ciudad reciba este espacio como un lugar para reivindicar el hacer y la
experimentacion como procesos innovadores y de aprendizaje, que no son
necesariamente los que van a Silicon Valley o terminan siendo un startup.

2. Las personas estén cada vez mas tentadas de desarrollar su “proyecto” en lugar de su
“curriculo” como fuente de creatividad y felicidad.

3. Se den procesos de creacion desde la practica real.

La Innovacion en el Ambito Educativo
Pbro. PhD. JORGE IVAN RAMIREZ AGUIRRE
Rector Organizacion Salazar y Herrera

El Distrito Medellininnovation es el espacio donde se concentra la innovacién en Medellin.

Esté ubicado al norte de la ciudad en un territorio organizado que retine emprendedores,

105



compaiiias e instituciones de la economia del conocimiento, fortaleciendo un hébitar

sostenible e incluyente que mejora la calidad de vida de sus habitantes.
La Innovacion en la Educacion
(Qué diagnostico se puede dar sobre la educacion en Medellin?

Medellin es una ciudad en formacion. Es un conglomerado humano que esta cambiando
radicalmente y la educacion se ha presentado como una variable muy importante en el
desarrollo de las personas, vamos en el camino de la educacion que es un muy buen norte y
lo que tenemos que hacer es elevar la calidad de la educacion y que esta permita generar

transformaciones para el bienestar y el desarrollo productivo.

Grupos
de Interés
Seqorgs
economicos
Relacion con el Redes, aliados y
Entorno comunidad
Aprendizaje Modelo
Interactivo Inclusivo
- - H 1 — P r“. - 29
| Horiay éHacia don-d’e va éwf;';',’:r‘.’f;
la Educacion? Inclusion Social
Catedras
Innovadoras
Innovacion y Sistemas de
Emprendimiento Movilidad
Arte, y Cultura
Incremento Aporte
Desarrollo de las a los ODS

Competencias

Figura 10. ;Hacia donde va la eduacion?

1. Resignifacion del trabajo a partir de las capacidades institucionales

(Qué sabemos producir de la mejor manera?
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2. Gestion cientifico — econdmico y humano — cultural.
(Como agregar valor constante a nuestros productos?

3. Comunicacion efectiva y apropiacion social
(Para qué sirve lo que producimos?

4. Adopcion de variables de clase mundial

(Buen gobierno, mejor talento humano, recursos financieros frescos)

Fichas y Tablas Metodologicas

FICHA DE EXPERIENCIA DE CASO DE LABORATORIO

Fecha:

Diligenciado por:

Nombre completo del

Living Lab:

Ciudad, localidad, Pais:

Pagina web:

Objetivos

Por qué este Living Lab

es significativo/relevante
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para el proyecto de

investigacion?:

Describa de manera
sintética las
caracteristicas que
considera relevante del

Living Lab:

Tabla 6. Formato correspondiente a las dos sesiones de observacion - Fuente: Profesor Jorge Mauricio Escobar Sarria

*Este formato fue llenado por el investigador durante cada uno de los encuentros en los que se centrd en la observacion
etnografica, cuenta con fotografias que son del conocimiento de los participantes. Se realizé como evidencia del proceso y
asi mismo, para que la propuesta para la identificacion de las caracteristicas que anteceden a la creacion de un laboratorio

viviente se llevara a cabo.

A continuacion se presenta el formato* o ficha de preguntas iniciales:

Fecha: Lugar:

Objetivo: Identificar las caracteristicas de la Institucion, las empresas, el Estado y la sociedad

para promover la filosofia de innovacion abierta.

Nombre:

Perfil: Cargo:

Institucion:
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Preguntas claves

Sistematizacion de las respuestas claves

(Cuadl es el principal obstaculo para hacer

innovacion social?

(Conoce los Living Lab ?;Qué piensa de

estos?

(Conoce metodologias exitosas para

aplicar en proyectos de innovacion

(Como se integran las TIC en los

procesos de innovacion social?

(Por qué se ven tan pocas redes sociales o
laboratorios vivientes? jes dificil romper

paradigmas y cambiar el "chip"?

(Que metodologias de trabajo

colaborativo pueden ser exitosas?

Transcripcion de textual (en comillas) los

aspectos relevantes de la entrevista en funcion de

la reflexion conceptual y tedrica requerida para el

proyecto de investigacion.

(13

Idea y/o respuesta clave 1.”...

(13

Idea y/o respuesta clave 2.”...

(13

Idea y/o respuesta clave 3.”...

Notas de investigador

Tabla 7. Entrevista Semidirigida - Fuente: Elaboracion Propia

*Este formato fue llenado por el investigador durante cada entrevista y como soportes, se cuenta con grabaciones de voz

(transcritas seguin fue necesario) o correos electronicos (si se tiene en cuenta que no se pudo concretar un encuentro fisico

con algunos de los expertos), que son del conocimiento de los entrevistados. Se realizé como evidencia del proceso y asi

mismo, para que el diagnostico posterior se llevara a cabo con facilidad.
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Fecha: Lugar: | Aulas de clase la I. U Pascual Bravo

Objetivo: Diagnosticar las necesidades de los estudiantes y de la I. U Pascual Bravo en cuanto
a investigacion e innovacion, con el fin de identificar comportamientos y necesidades
emergentes, asi como facilitar la adopcion de soluciones innovadoras para promover un

escenario de un Living Lab.

Nombre:

Perfil: Escenarios de disefio, Cargo:
investigacion en el aula de clase de los
estudiantes de la Institucion Universitaria

Pascual Bravo

Institucion: la Institucion Universitaria Pascual Bravo

Preguntas por linea tematica Respuestas (Notas de investigador)

Tabla 8. Formato correspondiente a las sesiones de observacion - Fuente: Elaboracion Propia

*Este formato fue diligenciado por el investigador durante cada uno de los encuentros en los que se centrd en la
Observacion etnografica, cuenta con fotografias que son del conocimiento de los participantes. Se realizé como evidencia
del proceso y asi mismo, para la identificacion de las caracteristicas y necesidades de los estudiantes de la I.U.Pascual

Bravo.
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Fecha: Lugar:

Objetivo: Diagnosticar las necesidades de los estudiantes y de la I. U Pascual Bravo en cuanto
a investigacion e innovacion, con el fin de identificar comportamientos y necesidades
emergentes, asi como facilitar la adopcion de soluciones innovadoras para promover un

escenario de un Living Lab.

Grupo: Estudiantes de 6to semestre de la Tecnologia en Disefio Grafico de la I.U. Pascual

Bravo

Nombres de los participantes:

Preguntas guias para el investigador: Preguntas al grupo:

Respuestas (notas durante la entrevista):

Observaciones:

Tabla 9. Focus Group - Fuente: Elaboracion Propia

*Esta guia fue completada por el investigador durante el encuentro y como soporte, cuenta con una grabacion de voz
(transcrita en algunos puntos, seglin fue necesario) y fotografias que son del conocimiento de los participantes. Se realizd

como evidencia del proceso y asi mismo, para que el diagndstico posterior se lleve a cabo con facilidad.
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