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Resumen

La reconstrucción de memoria histórica es uno de los principales me-
canismos para la comprender las razones del origen y transformación del
conflicto armado interno colombiano, sus diferentes actores y las vivencias
de las v́ıctimas que han sufrido de supresión y silenciamento. Uno de los
mecanismos para reconstruir y procesar elementos de la memoria histórica
del conflicto armado y comprender su magnitud es el arte y como objeto de
estudio de éste trabajo, las instalaciones art́ısticas/interactivas que pudieran
ser construidas con elementos de cómputo espećıficos en una combinación
de arte digital. La computación pervasiva1, describe un paradigma en las
ciencias de la computación que investiga la creación de ambientes saturados
de cómputo invisible, en el que las interfaces humano-máquina se extien-
den a muchos tipos de sensores y pueden responder a necesidades humanas
basándose en espacios inteligentes, movilidad, computo distribuido, invisi-
bilidad, escalabilidad local y respuesta a eventos heterogéneos. Este trabajo
propone el montaje de una instalación interactiva como caso de estudio de
aplicación de la computación pervasiva, teniendo como tema principal la re-
construcción de memoria histórica y la desaparición forzada; analizando su
impacto, áreas de trabajo, proceso de construcción, proceso creativo, arti-
culación con otras áreas de la ingenieŕıa y de las ciencias humanas, y otras
facetas que permitan su aprovechamiento, distribución y producción.

1Se propone el anglicismo ’Computación Pervasiva’ que proviene de la frase ’Pervasive
Computation’ como descripción de la tecnoloǵıa que será aplicada en éste trabajo de grado.
Las traducciones de la palabra pervasive al español no proporcionan una acepción correcta
de su significado en ingles y podŕıan distraer al lector de su significado original.
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6 ÍNDICE GENERAL

II Desarrollo 25

3. Caso de estudio 27

3.1. Antecedentes, propósito y resultados . . . . . . . . . . . . . . 27

3.2. Talleres de construcción . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28

3.3. La obra . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

3.4. Los espacios . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

3.4.1. Presencia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

3.4.2. Ausencia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

3.4.3. Duelo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33

3.5. Componentes digitales . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

3.5.1. Espacio de memoria . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34

3.5.2. El Portal . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35

4. Propuesta metodológica de producción 39
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8 ÍNDICE DE FIGURAS



Parte I

Definición

9





Caṕıtulo 1

Introducción

Este trabajo propone la participación en el montaje de una intervención
art́ıstica como caso de estudio de la aplicación del paradigma de Compu-
tación Pervasiva [23], analizando diferentes elementos como impacto, áreas
de trabajo, proceso de construcción, proceso creativo, articulación con otras
áreas de ingenieŕıa y otras facetas que permitan su aprovechamiento co-
mo una tecnoloǵıa útil en espacios art́ısticos. Como tema de trabajo en la
aplicación de la tecnoloǵıa se usa la reconstrucción de memoria histórica
del conflicto armado en Colombia y como eje principal, la magnitud del
fenómeno de desaparición forzada. En este caṕıtulo se describen brevemente
los aspectos básicos del proyecto, sus objetivos, alcances y una comprensión
básica del problema.

1.1. Presentación

La reconstrucción de memoria histórica es uno de los principales me-
canismos para la comprender las razones del origen y transformación del
conflicto armado interno colombiano, sus diferentes actores y las vivencias
de las v́ıctimas que han sufrido de supresión y silenciamento.

El Centro Nacional de Memoria Histórica (CNMH)1 es una institución
adscrita al Departamento para la Prosperidad Social cuyo objetivo princi-
pal es contribuir a la realización de la reparación integral y el derecho a la

1Centro Nacional de Memoria Histórica, http://www.centrodememoriahistorica.gov.co

11



12 CAPÍTULO 1. INTRODUCCIÓN

verdad del que son titulares las v́ıctimas. Bajo este objeto social se realizan
actividades permanentes de construcción de memoria, destacando una ges-
tión de iniciativas de memoria en las que el pueblo colombiano participa de
forma permanente y autónoma. Al igual que esta institución, muchas otras
instituciones públicas e iniciativas privadas usan el arte como uno de los me-
canismos para reconstruir y procesar elementos de la memoria histórica del
conflicto armado. Uno de los referentes más importantes para este trabajo
es el inventario de iniciativas art́ısticas gestionado por el CNMH.

Como objeto de estudio de éste trabajo de grado se analizan las inter-
venciones art́ısticas que pudieran ser construidas con elementos de cómputo
espećıficos en una combinación de arte plástico digital o interactivo. Existen
numerosos ejemplos [2,3,6,9,11,12,20,27] de creaciones digitales en las que
el arte es el eje central y en las que la transformación del espacio a través de
interfaces humano-máquina sale de esquemas tradicionales. También existen
desde las artes liberales y las ciencias humanas investigaciones acerca de paz,
guerra, memoria y arte, que permiten entender las diferentes aplicaciones del
arte en temas de paz [7, 13,29].

La computación pervasiva, describe una rama en las ciencias de la compu-
tación que investiga la creación de ambientes saturados de cómputo invisible,
en el que las interfaces humano-máquina se extienden a muchos tipos de sen-
sores. Según [23], la visión original de la computación pervasiva describe que
los artefactos de un entorno serán fabricados de tal manera que los incre-
mentos tecnológicos sean indistinguibles del objeto mismo. En este sentido
el cómputo podrá impregnar de forma invisible la mayoŕıa de objetos en un
entorno y podŕıan recolectar información de forma transparente al usuario
para después entregar respuestas en tiempo real o de forma natural.

Algunos de los retos y aspectos más importantes en la computación per-
vasiva son los espacios inteligentes, la movilidad, el computo distribuido, la
invisibilidad, la escalabilidad local y la respuesta a eventos heterogéneos; to-
dos aplicables al diseño de espacios art́ısticos con la ventaja de ser espacios
que permiten una alta experimentación.

Como parte de este trabajo, se consultará y se recibirá apoyo de expertos
en otras disciplinas fuera de la ingenieŕıa de software, las interfaces humano-
máquina y en general las ciencias de la computación; principalmente los
temas de creación art́ıstica, instalaciones art́ısticas digitales, memorias del
conflicto armado y desaparición forzada. Este trabajo cuenta con el apoyo
del semillero de investigación en participación poĺıtica y el consultorio de
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psicoloǵıa, ambos del Politécnico Grancolombiano.

Bajo estos tres ejes principales y interdisciplinares: la computación per-
vasiva, la creación art́ıstica digital y la reconstrucción de memoria histórica;
se presenta una propuesta de construcción de espacios de arte interactivo
con un propósito social especifico del contexto del posconflicto colombiano,
que permite analizar la aplicabilidad de una tecnoloǵıa que tiene el fin de
transformar los espacios y los objetos con los que los humanos interactúan y
en la que se tratan temas que hacen parte de la problemática y la situación
actual de Colombia.

1.2. Justificación

La computación pervasiva incorpora diferentes áreas de conocimiento
como interacción humano máquina, sistemas distribuidos, la computación
móvil, los espacios inteligentes, la computación invisible; todas ellas con
el fin de crear espacios en los que el cómputo permea el entorno humano
de forma invisible e inteligente y en donde ’en el futuro’ los objetos y sus
incrementos tecnológicos son indistinguibles [23].

Investigaciones como [?, 5,11,12,14,15,20,21,23,25–27,30,31] muestran
casos de aplicación y frameworks que permiten comprender y experimentar
la computación pervasiva y ubicua en el contexto de las artes, los video-
juegos, la comunicación y el entretenimineto. Todas tienen en común la
descripción de los casos de aplicación e incluso algunas como [3], permiten
entender modelos arquitectónicos propuestos para la aplicación de la tecno-
loǵıa. El conjunto de casos presentados es heterogéneo y en su descripción
hacen una narrativa del producto final y mencionan detalles que son intere-
santes de análizar en un caso de estudio nuevo con un tema de aplicación
espećıfico: la reconstrucción de memoria y el fenómeno de desaparición for-
zada. Publicaciones respecto de arte digital como [2, 28] presentan de una
forma rica experiencias de construcción de instalaciones digitales pero su mi-
rada no contempla tampoco el análisis distintivo de su aplicación en temas
complejos o de problemática social. La mayoŕıa de investigaciones en temas
del arte y la guerra exploran la reconstrucción de significados y śımbolos en
paz, guerra y arte [7, 13], pero rara o quizá ńınguna vez los tres temas que
los cuales trata éste trabajo de grado.

La aplicación especifica de ésta tecnoloǵıa sobre temas de reconstrucción
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de memoria es escasa en cuanto a revisión bibliográfica. Temas que se pueden
encontrar con frecuencia hacen referencia a la estética digital o la creación
art́ıstica con tecnoloǵıa [19], pero los efectos de la aplicación espećıfica en
el contexto social se escapan del estado del arte actual. Por tanto, este tra-
bajo pretende ampliar la base de investigación de la computación pervasiva
aplicada a áreas especificas de conocimiento, y en particular, al tema de re-
construcción de memoria del conflicto armado colombiano. En resumen, el
problema de investigación de este trabajo es ¿Cómo aplicar las técnicas de
Computación Pervasiva a creaciones art́ısticas en temas de reconstrucción
de memoŕıa y desaparición forzada?.

Se debe hacer la aclaración de que muchas de las propuestas actuales de
arte y paz pueden estar siendo construidas usando computación pervasiva y
ubicua. Rara vez la documentación cientifica de éstas iniciativas alcanza el
grado de estudio desde la ingenieŕıa que permita que más ingenieros puedan
aplicar sus conocimientos en estos nobles temas.

Algunos debates frente a la pregunta de investigación incluyen el análisis
general de la aplicación de la técnoloǵıa o el análisis a temas especificos como
reconstrucción de memoria; éstas preguntas serán resueltas en la sección de
alcance 1.4.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo principal

Analizar las dinámicas de la aplicación de la computación pervasiva al
diseño y montaje de una intervención art́ıstica sobre reconstrucción de me-
moria histórica y desaparición forzada.

1.3.2. Objetivos espećıficos

Proponer una metodoloǵıa y un modelo de proceso de software que pu-
diera ser utilizado en el proceso de creación art́ıstico con computación
pervasiva en el tema propuesto.

Diseñar y construir un sistema software para la intervención art́ıstica
aplicando los conceptos de computación pervasiva.
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Realizar un montaje y presentación de la instalación art́ıstica junto con
un análisis de su desempeño, funcionalidad, integración y usabilidad.

Recolección de las evidencias cuantitativas y cualitativas derivadas de
la participación en la construcción de la intervención art́ıstica y de su
contexto de aplicación para su estudio.

1.4. Alcance y entregables

Éste proyecto se limitará a las siguientes:

Se realizará construcción y montaje de los diferentes elementos de la
instalación art́ıstica desde las actividades del desarrollo de software y
el diseño de sistemas pervasivos. No se contempla el estudio de cons-
trucción o diseño art́ıstico, semioloǵıa, antropoloǵıa o alguna otra dis-
ciplina fuera de la ingenieŕıa, pero se analizará como esos diferentes
elementos pueden ser relacionados con la computación pervasiva.

Se usará la información publicada por el centro de memoria histórica
como referente principal. No se hará etnograf́ıa, construcción o búsque-
da de información de antecedentes históricos como parte de éste tra-
bajo.

No se realizarán estudios acerca de la dirección, escenograf́ıa, estética
o actuación. Pero se analizará como algunos de los elementos de una
intervención art́ıstica se pueden relacionar con la computación perva-
siva.

En la construcción de la propuesta de metodoloǵıa o modelo de pro-
ceso no se creará una metodoloǵıa desde cero sino se podrán adaptar
metodoloǵıas existentes.

Al final de éste trabajo se espera:

Una propuesta metodológica y de modelo de proceso para ser empleada
en la construcción del sistema pervasivo.

Los diseños y la construcción de un sistema software de cómputo per-
vasivo para la instalación art́ıstica.
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Un montaje y presentación de la instalación art́ıstica junto con el análi-
sis del proceso y la experiencia.

Un análisis de las evidencias cuantitativas y cualitativas de la parti-
cipación en la intervención art́ıstica, de la construcción del software y
de la propuesta de metodoloǵıa y modelo de proceso.

1.5. Metodoloǵıa

Dada la pregunta de investigación definida en la sección 1.2, se propone
una metodoloǵıa de estudio de caso [?], debido a que se debe contestar la
pregunta del ’cómo’. Se desea explorar la alicación de una técnica o más
precisamente de una tecnolǵıa en un espacio de aplicación no tradicional
de la ingenieŕıa. Usualmente, la ingeninieŕıa responde a preguntas acerca de
temas de precisión, aproximación; o desde la lógica de las operaciones, a la
minimización o maximización.

1.5.1. Pregunta de estudio

En este caso se plantea el análisis de la aplicación de la tecnoloǵıa te-
niendo en cuenta factores humanos diferentes como emociones o sentimien-
tos causados por la interacción con la tecnoloǵıa o la capacidad de crear
elemementos dentro de las técnicas de creación usualmente aplicadas en la
creación art́ıstica. La selección de la tipoloǵıa de metodoloǵıa de estudio de
caso permite la recolección de las evidencias cuantitativas y cualitativas de-
rivadas de la participación en la construcción de la intervención art́ıstica y
de la recolección de evidencias de la aplicación de métodos de ingenieŕıa que
son adaptados a espacios de aplicación en el arte. Aunque la tipoloǵıa de
esta investigación podŕıa ser considerada como cuasi-experimental, existen
demasiadas condiciones que no pueden ser contraladas como para decir que
el siguiente es un experimento; en cambio, la exploración precisamente de
la incertidumbre en la aplicación de la tecnoloǵıa es el interés principal de
este estudio.

La pregunta ¿Cómo aplicar las técnicas de Computación Pervasiva a
creaciones art́ısticas en temas de reconstrucción de memoŕıa y desaparición
forzada? puede ser extendida a las siguientes consideraciones en forma de
pregunta:
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Bajo la propuesta de usar una metodoloǵıa de desarrollo de software
tradicional, ¿el modelo de proceso debe ser modificado?

Bajo la propuesta de usar una metodoloǵıa de desarrollo de software
ágil, ¿el modelo de proceso debe ser modificado?

Sin importar la metodoloǵıa de desarrollo ¿Se debe hacer una gestión
de requisitos diferente?

¿Las diferentes metodoloǵıas de creación art́ıstica impactan las meto-
doloǵıas o los modelos de proceso de creación de software?

¿La aplicación de la tecnoloǵıa de computo pervasivo implica modificar
los modelos de proceso o metodoloǵıas del software?

¿Afectan de algún modo las técnicas y caracteŕısticas utilizadas en el
computo pervasivo el proceso de creación art́ıstica?

¿El tema de reconstrucción de memoria histórica y desaparición for-
zada tiene un efecto en el proceso de aplicación de una tecnoloǵıa de
cómputo pervasivo?

1.5.2. Objeto de estudio o unidad de análisis

Se propone como objeto de estudio la aplicación misma de la tecnoloǵıa
de computo pervasivo al montaje e intervención art́ıstica de memoria históri-
ca y desaparición forzada; teniendo en cuenta las metodoloǵıas y modelos
de proceso de ingenieŕıa a usar, las metodoloǵıas de creación art́ıstica y las
relaciones con el contexto, actores y contenidos relativos a la reconstrucción
de memoria.

1.5.3. Proceso de análisis

El proceso de desarrollo del proyecto tiene tres componentes principales:

Recolección de referentes fundamentales y análisis de la información
del conflicto armado colombiano. Esta fase deberá realizarse en acom-
pañamiento de otras disciplinas. Además deberá realizarse un análisis
de mecanismos de representación de la información escogida bajo la
tecnoloǵıa propuesta.
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Análisis de las diferentes metodoloǵıas y modelos de proceso involu-
crados en la producción de software y arte.

Análisis, diseño y construcción de un sistema software para el proble-
ma propuesto. En esta fase solo habrá un desarrollador de software
pero se utilizarán caracteŕısticas de modelos de proceso iterativos e
incrementales en coordinación con el diseño art́ıstico.

Participación en la instalación instalación art́ıstica. Este proceso in-
cluye la caracterización del montaje y, posterior a la ejecución, docu-
mentación de la experiencia.



Caṕıtulo 2

Marco teórico y estado del
arte

El Marco Teórico es el conocimiento mı́nimo necesario que se requiere
para comprender el problema de investigación. La base teórica de referen-
cia es la que permite comprender el problema y sus principales aspectos de
detalle en toda su extensión. Las áreas principales que conciernen a ésta in-
vestigación son Interacción Humano-Máquina [?], Arquitectura Empresarial
y Arquitectura de Software.

2.1. Interacción Humano Máquina

Según [?] 1 es una disciplina alrededor del diseño, evaluación e imple-
mentación de sistemas de computo interactivo para uso humano y el estudio
de los fenómenos alrededor de esa interacción.

Los problemas clásicos estudiados contemplan la interacción de los hu-
manos en estaciones de trabajo utilizando dispositivos de entrada/salida
tradicionales como pantallas y teclados. Los problemas actuales incluyen to-
da gama de dispositivos, tamaños de sistemas, medios de presentación, la
ubicuidad y la transformación ambiental.

1Documento publicado en 1992 pero en su página web tiene fecha de actualización de
2009-07-29. http://old.sigchi.org/cdg/index.html
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En la literatura se encuentran numerosas referencias a la palabra machi-
ne y su acepción cubre cualquier elemento de procesamiento donde se realice
cómputo. Aśı, se puede analizar la interacción entre humanos y por ejemplo
en dispositivos como datáfonos, tarjetas con chip, teléfonos celulares, table-
tas, estaciones de trabajo tradicionales, electrodomésticos en el hogar hasta
espacios inteligentes. El área de HCI (Human Computer Interaction) es un
área de estudio interdisciplinar de la ingenieŕıa en donde las ciencias de la
computación y el diseño industrial son muy importantes y transdisciplinar
con áreas como la psicoloǵıa, la socioloǵıa y la antropoloǵıa.

2.1.1. Arquitectura de interfaces y Sistemas de computo

Según [?] uno de los elementos en los que se divide el estudio de HCI es
la Arquitectura de interfaces y Sistemas de computo2, en la cual se pueden
distinguir: dispositivos de entrada y salida, técnicas de interacción, tipos de
interacción, gráficas por computador, arquitectura de la interacción.

2.1.1.1. Dispositivos de entrada y salida

Esta sub-área de conocimiento se encarga de los detalles técnicos de los
dispositivos de entrada y salida entre humanos y máquinas. Los dispositivos
de entrada son todos los posibles mecanismos por los cuales información
que es generada por los humanos, de manera explicita o impĺıcita, llega a
los sistemas de cómputo. Algunos ejemplos pueden ser diferentes tipos de
cámaras en combinación con mecanismos espećıficos (como seguimiento y
reconocimiento del dedo ı́ndice o los ojos). De manera análoga, los mecanis-
mos de salida incluyen todos los mecanismos de presentación de información
visual, sonora o f́ısica. En los mecanismos de salida también se incluyen los
actuadores sobre dispositivos hardware que no sean pantallas.

2.1.1.2. Técnicas de interacción

Este subconjunto del área de conocimiento describe todas las técnicas y
arquitecturas básicas para la interacción con los humanos.

2T́ıtulo de caṕıtulo: Computer System and Interface Architecture, Sec. 2.3.4. Unidad
C. Pag 22.
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En interacciones de entrada podemos encontrar diferentes tipos de propósi-
tos como seleccionar, especificar parámetros o controlar de manera continua
alguna variable. Las técnicas sobre las entradas se pueden dividir en técnicas
basadas en teclado, mouse, lápiz o voz. En interacciones de salida se pue-
den encontrar todos lo propósitos de salida, usualmente relacionados con
transmitir, resumir, ilustrar o visualizar información. No descrito por el Cu-
rricula for human-computer interaction están también todas las formas de
material multimedia y juegos en los cuales el componente multimedia es el
más relevante. Las técnicas asociadas con la salida de información inclu-
yen desplazamiento de pantalla, diagramación de ventanas, animaciones y
proyecciones en espacios no tradicionales.

Output techniques (e.g., scrolling display, windows, animation, sprites,
fish-eye displays) Screen layout issues (e.g., focus, clutter, visual logic) Dialo-
gue Interaction Techniques: Dialogue type and techniques (e.g., alphanume-
ric techniques, form filling, menu selection, icons and direct manipulation,
generic functions, natural language) Navigation and orientation in dialo-
gues, error management Multimedia and non-graphical dialogues: speech
input, speech output, voice mail, video mail, active documents, videodisc,
CD-ROM Agents and AI techniques Multi-person dialogues Dialogue Is-
sues: Real-time response issues Manual control theory Supervisory control,
automatic systems, embedded systems Standards ”Look and feel,̈ıntellectual
property protection C3. Dialogue Genre p. 24

The conceptual uses to which the technical means are put. Such concepts
arise in any media discipline (e.g., film, graphic design, etc.).

Interaction metaphors (e.g., tool metaphor, agent metaphor) Content
metaphors (e.g., desktop metaphor, paper document metaphor) Persona,
personality, point of view Workspace models Transition management (e.g.,
fades, pans) Relevant techniques from other media (e.g., film, theater, grap-
hic design) Style and aesthetics C4. Computer Graphics p. 24

Basic concepts from computer graphics that are especially useful to know
for HCI.

Geometry in 2- and 3- space, linear transformations Graphics primitives
and attributes: bitmap and voxel representations, raster-op, 2-D primitives,
text primitives, polygon representation, 3-D primitives, quadtrees and oct-
trees, device independent images, page definition languages Solid modeling,
splines, surface modeling, hidden surface removal, animation, rendering al-
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gorithms, lighting models Color representation, color maps, color ranges of
devices C5. Dialogue Architecture p. 25

Software architectures and standards for user interfaces.

Layers model of the architecture of dialogues and windowing systems,
dialogue system reference models Screen imaging models (e.g., RasterOp,
Postscript, Quickdraw) Window manager models (e.g., Shared address-space,
client-server), analysis of major window systems (e.g., X, New Wave, Win-
dows, Open Look, Presentation Manager, Macintosh) Models of application-
to-dialogue manager connection Models for specifying dialogues Multi-user
interface architectures ”Look and feel”Standardization and interoperability

2.2. Estado del arte

El Estado del Arte es el conocimiento necesario más actualizado que
existe para resolver el problema de investigación planteado y se compone de
todos los conocimientos e investigaciones más recientes que han formulado
una solución al problema de investigación o han contribuido sustancialmente
con algún aspecto de la solución del mismo.

El Estado del Arte constituye la base más profunda de la investigación
cient́ıfica que permite descubrir conocimiento nuevo al revisar la literatura
asociada al tema de investigación de manera que pueda determinarse quie-
nes, cómo, cuándo, dónde y por qué han tratado de resolver el problema de
investigación planteado, determinar su actualización y verificar si el tema
sigue vigente aśı como descubrir hasta donde ha avanzado el conocimiento
admisible mas reciente sobre el tema planteado.

El estudio profundo del Estado del Arte permite identificar rápidamen-
te la frontera del conocimiento respecto al problema de investigación y eso
significa que cualquier desviación y aspecto por estudiar a partir del estado
del arte conduce casi directamente al desarrollo de conocimiento nuevo pa-
ra los investigadores. En ese contexto la lectura de documentos y material
de contenido cient́ıfico que permite revisar el Estado del Arte de los temas
de investigación ha sido tratada con mayor detalle en el art́ıculo http://max-
schwarz.blogspot.com/2012/12/como-leer-un-paper-de-investigacion.html don-
de se precisan las secciones, partes y componentes de los documentos y la
manera como deben comprenderse para que los investigadores puedan sa-
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carle el máximo provecho.
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Parte II

Desarrollo
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Caṕıtulo 3

Caso de estudio

Se propone la intervención art́ıstica ’No los olvidamos’ como caso de
estudio para este trabajo de grado. La intervención hace parte del trabajo del
colectivo art́ıstico ’Aitawa: Reconstrucción de memoria histórica con arte’. A
continuación se describe el panorama general de la obra, sus participantes,
los elementos digitales o interactivos que incorpora y su metodoloǵıa de
construcción.

3.1. Antecedentes, propósito y resultados

Como parte de su misión, entidades gubernamentales como la ’Unidad
para las v́ıctimas’ o la secretaŕıa de Gobierno con su ’Alta consejeŕıa para
las v́ıctimas’, desarrollan procesos permanentes de reparación integral para
las personas que fueron afectadas directamente por el conflicto armado co-
lombiano para que ejerzan su ciudadańıa y aporten a la consolidación de la
paz. Como resultado de sus acciones se han realizado talleres en el pasado
que permiten la reunión de diferentes grupos de v́ıctimas y que éstos grupos
creen v́ınculos sociales activos. Un grupo de éstas personas se ha reunido y
ha creado un colectivo para desarrollar acciones art́ısticas que les permitan
construir lazos entre ellos, hacer catarsis de las diferentes vivencias dentro
del conflicto armado, hacer visibles muchas de sus inquietudes y necesida-
des, desarrollar medidas de reconstrucción simbólica y de memoria y además
identificar entidades que apoyen su gestión.

27
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Una de las acciones del colectivo fue el desarrollo de una intervención
art́ıstica llamada ’No los olvidamos’, la cual consistió en el desarrollo de
varios talleres con población inscrita en el registro único de v́ıctimas y en la
que se desarrollaban diferentes temas acerca de la reconstrucción simbólica
de la memoria de algunas de las vivencias de los participantes. El proceso
se orientó principalmente al flagelo de desaparición forzada y contó con el
apoyo del consultorio de psicoloǵıa y del Semillero en participación poĺıtica,
ambos del Politécnico Grancolombiano.

Durante los talleres se realizaron pequeñas piezas de origami que los
participantes usaban para representar algunas de sus memorias y se realiza-
ban guias y talleres desarrollados por los miembros del Colectivo1. Algunos
de los talleres incluyeron acciones que permitieron utilizar la metodolǵıa
de construcción colectiva, la cual es una metodoloǵıa usada para creación
art́ıstica y cuyos resultados se usaron para la aplicación de la tecnoloǵıa de
computación pervasiva.

Todo el proceso fue acompañado por IDARTES2 en el marco de partici-
pación ciudadana de construcción del Libro al Viento 2018, para el caṕıtulo
de poblaciones el cuál será escrito por Margarita Garćıa [1]3 quién participó
en el último taller que el colectivo realizó.

3.2. Talleres de construcción

Entre las diferentes metodoloǵıas en creación de arte, el grupo decide que
usará la creación colectiva [4] y las analoǵıas simbólicas [8] como mecanismo
para producir la obra. Numerosas obras de arte postmoderno son realizadas
bajo este paradigma y en su caso las obras de arte quedan bajo la autoŕıa
de un autor principal y su grupo o bajo la autoŕıa equilibrada de todo el
grupo. Esta condición es supremamente importante en todas las decisiones
que se toman frente a la aplicación de cualquier metodoloǵıa de desarrollo
de software. De este proceso se identifica durante el proceso realizado con
los miembros del colectivo qué:

1Los talleres y las gúıas no hacen parte de éste trabajo de grado y son propiedad de
sus respectivos autores.

2Instituto Distrital de las Artes - Idartes - http://www.idartes.gov.co
3Margarita Garćıa Robayo visita la capital con Bogotá Contada

http://www.idartes.gov.co/es/noticias/margarita-garcia-robayo-visita-la-capital-con-
bogota-contada
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Figura 3.1: Imágenes de las citaciones a los talleres con la población y el
grupo de trabajo.

Los requerimientos pueden cambiar ante cualquier idea que sea rápi-
damente aceptada por el grupo.

Cada vez que los miembros del grupo desconocen uno de los elementos
tecnológicos no avanzan hasta que lo comprenden del todo, incluso
algunas veces no se alcanza su entendimiento.

Se presenta iteraciones más numerosas en el diseño.

El fin de los talleres de construcción puede ser otro al de diseñar la
obra, por ejemplo describir memorias del pasado o crear piezas f́ısicas
para la obra final, por lo que se presenta confusión entre los partici-
pantes cuando se les habla de tecnoloǵıa.

Hay una clara distancia entre los participantes que no tienen ninguna
formación técnica y el ingeniero, lo que provoca una brecha de voca-
bulario y comunicación.
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Figura 3.2: Fotograf́ıa de una de las participantes en los talleres.

Figura 3.3: Material construido en las sesiones con el cual se realizaban
procesos de reconstrucción simbólica.

Estas y otras consideraciones tiene un impacto alt́ısimo en los modelos
de proceso y las metodoloǵıas que debeŕıan ser aplicadas en temas como
este, disciplinas con las que se trabaja como ésta y en general en espacio no
tradicionales de la ingenieŕıa, como se analizará en el capitulo 4.

3.3. La obra

El caso de estudio será desarrollado con la metodoloǵıa de creación
art́ıstica colectiva [4]. Todos los talleres desarrollados permitieron planear y
construir una obra plástica digital e interactiva con la participación colectiva
de los autores y los participantes de los talleres. La obra se propone como
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el taller final de la intervención art́ıstica y la cuál se incluye lo desarrollado
en los talleres anteriores.

La presentación de la obra ocurre en el campus del Politécnico Granco-
lombiano en dos salones dispuestos para el evento: Uno de los salones para
el desarrollo de taller y otro para la presentación de la instalación.

La obra consta de tres espacios y en dos de ellos hay elementos digitales.
Tuvo un intervalo de dos horas de presentación y la coordinación, ensamble,
desmontaje y convocatoria estuvo a cargo del autor de éste trabajo de grado.

Figura 3.4: Uno de os momentos de presentación de la obra en el último
taller.

3.4. Los espacios

La obra consta de tres espacios f́ısicos: el primero de los espacios es
llamado Presencia, el segundo Ausencia y el último Duelo. El número tres
es recurrente en la instalación y hace parte de su concepto de creación. A
continuación se describen brevemente.
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Figura 3.5: Actividades de montaje del taller final.

3.4.1. Presencia

Es el inicio de la Instalación. El espacio consta de un mural de recons-
trucción simbólica de la presencia de personas desaparecidas a partir de
mariposas construidas en papel por los participantes de sesiones anteriores.
En este espacio no hay ningún elemento de tecnoloǵıa de forma deliberada.
Tiene el objetivo de hacer contraste en la instalación y de representar la
metáfora del inverso de la tecnoloǵıa con la presencia humana.

3.4.2. Ausencia

Este espacio está caracterizado por una continuación del mural del pri-
mer espacio y por la presencia de objetos evocadores de memoria. Estos
objetos fueron seleccionados en los talleres y componen la reconstrucción
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Figura 3.6: Espacios uno y dos del montaje.

simbólica de situaciones vividas en algunos hechos violentos por los parti-
cipantes. En este espacio hay tecnoloǵıa de forma invisible: cuando los es-
pectadores se acercan a los objetos se revelan imágenes en un televisor viejo
dispuesto junto a los objetos. La selección de los elementos audiovisuales
estuvo también a cargo de los participantes del colectivo. Este componente
de tecnoloǵıa es llamado el Espacio de memoria.

3.4.3. Duelo

El último espacio representa el concepto de duelo continuado que tienen
que padecer las v́ıctimas del conflicto que sufren el fenómeno de desaparición
forzada. El duelo continuado es la persistencia del estado de duelo cuando se
desconoce si el desaparecido está vivo o muerto. Los familiares de desapare-
cidos viven en un constante estado de duelo durante el resto de su vida. Las
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Figura 3.7: Elementos del espacio de memoria.

consideraciones tecnológicas de este concepto psicológico no están contem-
pladas como parte de este trabajo. En esta etapa hay varios elementos de
tecnoloǵıa que son bastante visibles y con los que se debe interactuar pero
no son tradicionales: Un mural llamado El portal se propone como compo-
nente de interacción táctil de espacio inteligente y con comunicación con el
espacio anterior. Los contenidos mostrados en El portal fueron creación del
grupo y fueron desarrollados de forma colectiva.

3.5. Componentes digitales

Parte importante que debe ser descrita por este trabajo es el componente
interactivo de la obra. El componente interactivo está representado en dos
elementos ubicado en los dos últimos espacios; a saber, el primero llamado
Espacio de memoria y un segundo llamado El portal, ambos descritos a
continuación.

3.5.1. Espacio de memoria

La reconstrucción de memoria tiene una metáfora recurrente en este es-
pacio en donde se representan hechos vividos a través de objetos que guardan
la evocación de experiencias del pasado. Cada objeto, escogido celosamente
durante los talleres y el proceso de intervención, dispara una serie de recuer-
dos que solo la persona conoce en detalle y que hizo parte de su proceso de
catarsis de las fatalidades del conflicto colombiano que tuvo que vivir.

En el Espacio de memoria existe el concepto de invisibilidad de la tecno-
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Figura 3.8: Plano del último espacio dedicado al duelo.

loǵıa [10,22, 24,32], qué ha sido tratado por diversos autores en el contexto
de computación pervasiva. El concepto de invisibilidad dice que los huma-
nos no se den cuenta del computo o no se comunican de forma activa con
las interfaces de usuario a pesar de su presencia subyacente. Un visitante
de la muestra simplemente interactúa con los objetos, mientras el televi-
sor cambia de forma misteriosa de contenido multimedia. Es un concepto
usado frecuentemente en museos y otras instalaciones interactivas, en [12] y
en [27] por ejemplo, se explican algunas construcciones similares aplicadas
en arte o en instalaciones digitales. En la figura 3.5.1, se pueden observar
los elementos del espacio de la memoria.

3.5.2. El Portal

El portal es la parte final de la muestra. Representa diversos elementos,
a saber, la ausencia permanente del los desaparecidos vs un espacio comple-
tamente explicito de tecnoloǵıa, la busqueda de las preguntas y respuestas
t́ıpicas del duelo a través de una busqueda f́ısica y una transformación del
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Figura 3.9: Objetos incluidos en el Espacio de memoria.

escenario en un espacio antinatural; esto último con el fin de contrastar el
espacio anterior y analizar algunos elementos de las caracteŕısticas de la
computación pervasiva.

El portal consta básicamente de una tela hecha de un material elástico
sujetada a manera de telon de proyección sobre un armazón que para la
muestra estuvo compuesto de tubos de pvc. Un videobean proyecta desde la
parte de atrás de la tela un contenido multimedia que fue preparado por el
grupo y que cambia cuando el espectador tiene contacto con la tela: cuando
se toca la tela y se presiona se revela una proyección escondida. Cuando
se presiona aún mas fuerte una tercer capa aparece en el portal revelando
material multimedia preparado por el grupo.
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Figura 3.10: Televisor en el Espacio de memoria.

Figura 3.11: El portal fue implementado en el último espacio en donde se
habilitó una tela táctil en la que se proyectó.
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Caṕıtulo 4

Propuesta metodológica de
producción

El siguiente caṕıtulo describe las dos categoŕıas más fuertes en metodo-
loǵıas de desarrollo de software y realiza un análisis de las caracteristicas que
afectan la decisión de escoger una u otra. Al final se plantean alternativas
de selección a la metodoloǵıa y se discute su escenario de aplicación.

4.1. Metodoloǵıas de construcción de software

Se realiza la construcción de una pieza software para el caso de estudio
descrito en el caṕıtulo 3. Este caso de estudio tiene las siguientes restricciones
identificadas en su proceso de producción:

La metodoloǵıa de trabajo empleada por el grupo fue creación cole-
tiva. El proceso ocurre a lo largo de diferentes talleres en los que se
hacen actividades de lectura, conversatorios y lluvias de ideas acerca
de la muestra. En cada taller se hacen propuestas de trabajo y modifi-
caciones que son valoradas por el grupo. Los requerimientos cambian
ante cualquier idea rápidamente aceptada por el grupo.

El proceso debe involucrar una sensibilización acerca de la presencia
de la tecnoloǵıa en el resultado final. El conocimiento de los usuarios
de la tecnoloǵıa se resume en lo tradicional: pantallas, televisores, pro-
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yectores y teclados. Todos deben volverse part́ıcipes del proceso de
innovación a persar que no tengan conocimientos en tecnoloǵıa.

Se deben hacer iteraciones frecuentemente. La construcción debe per-
mitir entregas rápidas que le permitan a los miembros del grupo tomar
decisiones frente a los construido para evitar reprocesos o que se acep-
ten ideas distantes de lo diseñado previamente.

El fin de los talleres de construcción puede ser otro al de diseñar la
obra, por ejemplo describir memorias del pasado o crear piezas f́ısicas
para la obra final, por lo que se presenta confusión entre los partici-
pantes cuando se les habla de tecnoloǵıa. Se debe analizar como esta-
blecer de forma clara reuniones que funcionen en el marco de alguna
metodoloǵıa que no sea exclusivamente para proyectos de desarrollo
de software.

El proceso debe incluir una documentación de contexto para crear un
vocabulario común entre los participantes.

La construcción de las piezas software y de la infraestructura de tec-
noloǵıa estará a cargo del autor de éste trabajo. Se proponen durante los
talleres las piezas de infraestructura para que todos los participantes tengan
claro qué deben incluir en los procesos de creación.

Durante el proceso, debe haber reuniones de aprobación de los avances
para tomar decisiones de construcción o corrección, en éstas se debe tener
en cuenta la opinión de todo el grupo.

Se determina entonces que el alcance es variable para este proyecto.
En el proceso creativo se realizan cambios constantes al producto final y
la cantidad de mano de obra requerida puede cambiar drásticamente. El
costo y el tiempo son limitados porque los recursos utilizados tienen un tope
finito; se establece que hay una restricción de tiempo fijo, costo fijo y alcance
variable.

4.2. Selección de la metodoloǵıa

Se propone el uso de la metodoloǵıa SCRUM como base para realizar un
propuesta metodológica de construcción de software.
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4.2.1. Puntos en común

Entre las razones para escoger como punto de partida SCRUM está:

La tripe restricción: alcance, tiempo y costo; en este proyecto el alcance
es variable mientras el tiempo y el costo son fijos. SCRUM es una
metodoloǵıa de alcance variable.

Scrum tiene reuniones especilizadas que podŕıan servir de base para
este proyecto.

Scrum tiene consideraciones especiales acerca de las entregas de valor
que permiten tener una evolución visible del proyecto desde el princi-
pio.

4.2.2. Diferencias

Se deben tener en cuenta las siguientes consideraciones:

La construcción colectiva comienza al mismo tiempo que el proyecto
de software, durante el inicio se deben construir piezas que alimenten
el imaginario colectivo del resultado final, pero desde el principio no se
conoce caśı ningún detalle del resultado. No existe una versión inicial
del product backlog.

Las reuniones de Scrum no están diseñadas para discutir temas que no
sean software. La definición de los requisitos se convierte en un trabajo
del d́ıa a d́ıa del product owner.

Raramente las entregas de valor tienen que ver con temas diferentes
a software. En éste proyecto la usabilidad, las pruebas y el compor-
tamiento de todo el sistema va más allá de las entregas de valor: los
factores humanos son más exigentes.

El equipo no es maduro. Hay muchas disciplinas diferentes involucra-
das durante el proceso de construcción de software.
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4.2.3. Propuesta de modificación

Se establecen las siguientes propuestas de trabajo que modifican la es-
tructura original de Scrum. Algunos autores como [16–18] han discutido
acerca de las vntajas y desventajas del uso de metodologias ágiles en el
desarrollo de historias de usuario. Una lista de los problemas sobre la cons-
trucción de las historias de usuario es explicada por [18] y describe como
la separación entre el lenguaje escrito y los elementos visuales o táctiles de
la usabilidad pueden causar problemas durante el proceso de desarrollo. Se
proponen entonces cambios metodológicos a la versión oficial de la meto-
doloǵıa ágil intentando mitigar algunos de los problemas descritos por el
estado de arte.

4.2.3.1. Roles de Scrum

Tradicionalmente se tienen tres roles: Scrum Master, Product owner y
Developer ; se propone la siguiente estructura modificada:

Se mantiene el scrum master para realizar la gúıa fundamental y reso-
lución de inconvenientes que plantea la metodoloǵıa. El Scrum master
tendrá una función adicional: Deberá construir el vocabulario común
de comunicación con el resto del equipo de no desarrolladores.

El product owner tiene mayores responsabilidades en la definición y
defensa del producto backlog. Para garantizar que los esfuerzos en
construcción nunca se pierdan se debe hacer una revisión permanente
de que el product backlog siempre esté actualizado con los conceptos
comúnmente aceptados. El product owner responde por la búsqueda
del acuerdo global y resuelve las diferencias entre los miembros del
equipo en cuanto a la definición del producto software.

El rol de developer se mantiene con un elemento adicional, debe par-
ticipar de la creación colectiva aportando ideas que permitan que los
artistas construyan desde el conocimiento real de la tecnoloǵıa. El desa-
rrollador de software no puede ser nada más un espectador del proceso
creativo, debe ser protagonista y debe crear a la par de los miembros
del colectivo de arte.
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4.2.3.2. Actividades de Scrum

Las reuniones de Scrum son importantes en su estructura y deben man-
tenerse. Se proponen los siguientes cambios a algunas de las reuniones:

Sprint planning meeting. Las reuniones de planeación del inicio de la
iteración se mantienen en su forma fundamental. Se deben realizar dos
cambios importantes: 1) La reunión debe ser antecedida por los talleres
de trabajo regulares. En estas se establece el product backlog de la ciclo
y se necesitan un insumo adicional para interpretar la información
entregada por el artista. 2) Es fundamental la presencia en la reunión
de personas que no sean desarrolladores.

Daily Scrum. La reunión diaria se mantiene y es un eje importante
del proceso para poder resolver las dudas del contexto. La producción
diara debe ser verificada caśı de forma inmediata. Se podŕıan repetir
varias veces al d́ıa las reuniones para garantizar que no haya desviación
de los planes que tienen alta volatilidad.

Sprint Retrospective. La reunión de revisión permite resolver diferentes
conflictos de infraestructura o talento humano diferentes al desarrollo
del product backlog. Hay que resolver todos los inconvenientes relativos
al desarrollo de interfaces de usuario.

Sprint. La iteración para este tipo de proyectos se propone sea de una
semana únicamente debido a la alta variabilidad del product backlog.

4.2.3.3. Elementos de Scrum

El elemento más complicado de gestionar desde la metodoloǵıa ágil son
las historias de usuario. La gestión de historias se realiza usualmente des-
cribiento elementos de entrada salida que representan flujos de información
y acciones del usuario frente a un sistema, siendo los más t́ıpicos aquellos
en donde se debe interactuar con formularios. Sistemas diferentes a los for-
mularios con componentes interactivos más complicados suelen complicar
también la forma y la precisión con la que la historia de usuario queda des-
crita, haciendo más dificil su seguimiento. La incertidumbre acerca de su
entendimiento y la separación entre lo escrito y su realidad son un grave
problema que no solo se presenta a ete nivel de construcción sino también el
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el desarrollo de cualquier sistema de HCI. Autores como [16], describen las
caracteŕısticas que debeŕıa tener un product backlog al momento de incluir
detalles de usabilidad.

Sin embargo, muchos de sus conceptos no pueden ser tráıdos a este con-
texto porque no existen los mismos componentes gráficos como botones,
menús o cajas de selección. Existe la misma situación en el diseño de vi-
deo juegos en los que diferentes autores también han desarrollado metodo-
loǵıas propias para diseñar y desarrollar sus productos. A pesar de todas
las anteriores recomendaciones se propone seguir la estructura tradicional,
extendiendo e implementando las sugerencias de [16] y descartando las con-
sideraciones relativas a componentes de interfaz gráfica no usados.

Las entregas de valor al final de cada ciclo se mantienen como prototipos
alterables en el futuro. Tradicionalmente, las entregas de valor son inaltera-
bles luego de revisadas y aprobadas, siendo cambiadas en las correcciones
de bugs y en su integración con otras historias de usuario. En este caso se
propone que cada incremento potencial tenga el alcance necesario, incluso
con la modificación total o parcial de historias previamente entregadas y
validadas.

El refinamiento de las historias de usuario debeŕıa tener dos etapas: 1)
la documentación de nuevas ideas en el proceso regular de descubrimiento
de nuevas ideas durante el proceso y, 2)la transformación de las historias de
usuario recolectadas en nuevas historias con revisión y aprobación grupal.



Caṕıtulo 5

Diseño y construcción del
software

La intervención art́ıstica cuenta con dos elementos digitales que deben
ser trabajados en conjunto: El portal y El espacio de memoria.

El proceso de intervención, al mismo tiempo que el proceso de produc-
ción, comienzan con las reuniones de consolidación y declaración del proyec-
to, posteriormente continuados con los talleres; hubo seis talleres de trabajo
con las personas de grupo que aportaron a la obra y dos reuniones más para
inicio y consolidación.

El proceso de intervención art́ıstica inicia desde la primera reunión y va
hasta la presentación de la muestra en la cual el software está listo para
interactuar con el público.

A continuación se describen las iteraciones y los detalles que permitieron
diseñar y construir los componentes de software.

5.1. Iteraciones

Las iteraciones, o Sprints, ocurren desde la reunión del grupo y finalizan
antes de la siguiente reunión. Las reuniones funcionan como el Sprint plan-
ning meeting dentro de la metodoloǵıa modificada y permiten refinar el di-
seño de las piezas y componentes. Varias pruebas ocurrieron en las reuniones

45
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utilizando los dispositivos kinect para que los miembros del equipo pudie-
ran entender como era su funcionamiento. En cada uno de los incrementos
se modificaba el product backlog y se producian entregas de valor en for-
ma de prototipos funcionales con lo que los miembros del equipo pod́ıan
interactuar.
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