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Asumimos el compromiso de dar continuidad a la investigacién en
la comunicacién bajo un criterio interdisciplinar, por ello se crea el Cuerpo
Académico de Procesos Comunicativos y Tecnologias Emergentes (UAC]-
CA-114) de la Universidad Autéonoma de Ciudad Juarez (UAC]J - México) con
la idea de desarrollar investigacion en distintos campos de la comunicaciéon y
la tecnologia con dos lineas de trabajo (o Lineas de Generacion o Aplicacién

Innovadora del Conocimiento -LGAC-). En la primera linea se trabajan las



GLoriA O. RobriGUEZ GARAY; M. PaTRIcIA ALvarez CHAVEZ; Sitvia HusTeD Ramos

nuevas tecnologias emergentes y la educacién, afrontando las tecnologias en
constante cambio y modificacion, lo cual implica transformar los procesos
del analisis de la comunicacion, asi como la ensenanza, con el fin de explorar
nuevos e innovadores caminos para utilizar la tecnologia bajo una concepcion
transdisciplinaria e integradora, los métodos efectivos de ensefianza con
tecnologias y experiencias de aprendizaje mediado e interactivo, para evaluar
competencias y habilidades para la sustentabilidad de los aprendizajes; debido a
que es necesario trabajar con estos nuevos sistemas emergentes de comunicaciéon
para ir formando profesionales tanto de pregrado como de posgrado. Asimismo
se trabaja una segunda linea: La comunicacion y tecnologias mediaticas, donde
abarcamos ambitos de la comunicacion desde las teorias hasta la comunicacién
mediada por la propia tecnologia y su convergencia mediatica, la publicidad,
el disefio y todas las formas narrativas recientes: los sistemas multimedia,
hipermedia, transmedia, etc., todo ello tomando en cuenta la narrativa, la
perspectiva de la tecnologia y de los contenidos, a través de los procesos de

producciodn, distribucion y difusion de la informacion.

Ese es el ambito en el que el cuerpo académico esta trabajando y los miembros
hemos estado desarrollando algunas investigaciones que nos gustaria
compartir en funcién de las temdticas y metodologias que puedan servir a

otros investigadores o para la formacién. En primera instancia, realizamos
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una investigacion acerca de un laboratorio digital a través del cual pudiera
establecerse el DigitLab Media con lo que se logré su equipamiento y fundacion
como un organismo de extensién académica perteneciente al Departamento de
Disefio, centrado en impactar a cinco programas de pregrado (Disefio Grafico,
Disefio Industrial, Disefio de Interiores, Disefio Digital de Medios Interactivos
y Publicidad) y dos de posgrado (Maestria en Estudios y Procesos Creativos en

Arte y Disefio y el Doctorado en Disefio).

El objetivo del DigitLab Media, es impulsar la investigacion desde tres dreas

que son:

1.- Innovacion y Tecnologia Educativa. Esta area se centra en el disefio de
ambientes de aprendizaje interdisciplinarios parala ensefianza de conocimiento
tecnoldgico complejo, abordando la experimentacion abierta y flexible desde la
cultura "Maker", las tecnologias emergentes, la interdisciplina, los contenidos
digitales interactivos. Desde esta perspectiva el Digitlab Media se constituye
como un centro de desarrollo e innovacion en diversas areas de tecnologicas

dentro de nuestra institucion y ante el sector productivo de la localidad.

2.- Investigacion, Innovacion y Tecnologia. Esta drea se centra especificamente

en proyectos de titulacion de posgrado que utilizan la tecnologia como
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herramienta y mediaciéon. La comunicacién, la tecnologia telematica,
conocimiento y soluciones de disefio en torno a la tecnologia, las tecnologias

emergentes y el desarrollo digital.

3.- Diseiio, Publicidad y Tecnologia. Esta area se centra especificamente en
proyectos de investigaciéon de pregrado de las diversas areas del Diseflo y
Publicidad cuyo objetivo se dirige a las nuevas formas publicitarias y de hacer
disefio que se diversifica hacia los formatos digitales, la interactividad y los

nuevos medios de comunicacion en red.

Como ejemplo del ejercicio investigativo en el DigitLab Media se trabaja como
Makerspace: Un espacio interdisciplinar para el Disefio. Los Makerspace son un
escenario de aprendizaje e investigacion tecnoldgica, no escolarizado, abierto y
flexible, disefiado bajo el concepto de la cultura Maker, se sustenta en la filosofia
del "Hacer para Conocer". En este tipo de ambiente se propicia el cultivo y
propagacion de intereses en torno al disefio, la tecnologia emergente, los
medios digitales y la interactividad. Se fortalecen habilidades de metacognicion,
creatividad, criticidad, comunicacién frente a frente y a su vez se incorporan
las redes sociales para propiciar lazos tecno-sociales en todos los aspectos de la

apropiacion y difusion del conocimiento. En este sentido se realizaron los trabajos:
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® Proyecto Maker: Desarrollo de un Altar tradicional mexicano de El
Dia de Muertos en Realidad Virtual Inmersiva. Titulado: Narrativa

interactiva multimedia: Propuesta de Neoaltar de muertos.

® Proyecto Maker: Desarrollo de un recorrido en Realidad virtual
Inmersiva por el Centro Histérico de Ciudad Judrez desde la

perspectiva de las Smart Cities.

Desde esta misma perspectiva el Digitlab Media se constituye como un centro
de desarrollo e innovacién en diversas areas tecnoldgicas dentro de nuestra
institucion y ante el sector productivo de la localidad con un evento anual para
la vinculacién de los estudiantes al sector productivo de la localidad llamado
Hackathon. El Hackathon, que este afio se presenta en su segunda version, es
una competicion de desarrollo tecnoldgico que se gesta en un ambiente de
colaboracion. El evento tiene una duracién de 30 horas continuas de trabajo,
donde participan equipos multidisciplinarios de estudiantes desarrollando
aplicaciones para dispositivos méviles y objetos multimedia que den respuesta
a problematicas sociales como salud, seguridad, gestion de energéticos y
autoempleo. El Hackathon es un proyecto de vinculacion que es apoyado por la

UAC], organismos de gobierno, Clusters de emprendimiento y la industria local.
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De igual forma, se han efectuado otras investigaciones como: Validacion de
instrumento para la evaluacion de la comunicacién interactiva y el lenguaje
multimedia en Entornos Virtuales de Ensefianza Aprendizaje (EVE-A).
Herramienta visual de autoria basada en nodos para Realidad Aumentada
Movil, cuyo disefio implicé un trabajo interdisciplinario. Posteriormente,
hicimos una investigacion del uso de dispositivos de comunicacién digitales
como herramientas de apoyo en actividades de clase. Asi como la ensefianza de
la comunicacién interactiva y multimedia: un caso de alfabetizacion mediatica
en el contexto de estudios de posgrado en arte y disefio. Y las habilidades

blandas: el perfil de disefiador grafico con enfoque tecnolégico digital.

Asi también, se desarrollé la investigacion de una interfaz interactiva
multimedia de fuente abierta y su aplicaciéon como medio de informacién
y promocion de la oferta educativa de la UAC], a través de un sistema de

retroproyeccion y deteccion de movimiento.

Existen investigaciones que se encuentran en tramite acerca de: Composicién
musical a través de interfaz de video-sonido. Una guia para elaborar un
Portafolio Digital Profesional para disefiadores graficos a través de CMS. Estamos
trabajando un catdlogo de fotografias digitales emblematicas de la ciudad

(llamado Juarhitos), que es un catalogo historico. También estamos elaborando
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una revista digital para la difusion del futbol amateur en Ciudad Judrez a través
de un sistema gestor de contenidos (CMS) vy, similares a este ultimo, venimos

realizando otros proyectos relacionados al turismo en la urbe (llamado Xplora).

En cuestiones de periodismo, aunque dentro de nuestro campus no tenemos
dichacarrera, tenemos unarelacion con ellos yhemos recibido algunos docentes
y estudiantes en el laboratorio. No obstante, realizamos una investigacion
en periodismo en Hispanoamérica a través de la Red Iberoamericana de
Investigacion de la comunicacion (Sevilla, Espana), titulada Periodismo e
Hispanoamérica. Un estudio de las relaciones periodisticas bilaterales de Bolivia,
Chile, Ecuador y México con Esparia. Y otra investigacion, dentro de la misma
Red, acerca de Las relaciones iberoamericanas a través de la prensa escrita.
Ademas, hay otras temadticas como, por ejemplo, la intertextualidad en la

narrativa audiovisual de los micrometrajes animados: Imaginantes.

La ensefianza en periodismo digital requiere un mayor desarrollo dentro de la
propia Institucion, bajo esa consideracion se realizé una investigacion titulada
Disefio y narrativa multimedia en una revista digital elaborada por estudiantes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje del ciberperiodismo. Propuesta de
disefio y aplicacion, por medio de la cual se llevo a cabo un sondeo a nivel

nacional en las escuelas de periodismo, en revistas digitales estudiantiles y
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profesionales, y se detectd que poco se trabaja el periodismo multimedia. Se
suele trabajar mas el periodismo escrito apoyado sobre todo con fotografia,
pero se abandonan recursos como los materiales en video, lineas de tiempo,
animaciones, infografias, audio, etc. que enriquecen el lenguaje multimedia en

el periodismo web o ciberperiodismo.

Por otra parte, en el campo de la publicidad que, como se sabe, se busca formar
profesionistas para que generen soluciones creativas en el dmbito dela comunicacion
publicitaria fundamentadas en la investigacion, a través de medios tradicionales,
alternativos y digitales, con el fin de persuadir audiencias y modificar la conducta de
consumo de los individuos; se da una formacién metodoldgica a través de materias
como Introduccioén a la Investigacion, Investigacion Publicitaria, Metodologia,
Proyecto de Titulacion I y II. En ellas se busca despertar el interés hacia la
investigacion por medio de la exploracion de tematicas contemporaneas y de los
diferentes enfoques metodoldgicos para facilitarle al estudiante el acercamiento al

proceso de la misma a través de la reflexion critica y el andlisis.

De esta forma encontramos teméticas como Cambio de la imagen publicitaria
de El Closet Bar, basada en redes sociales como Facebook. Influencia de

la publicidad digital en el consumo de la generacion Z para ser reconocido y
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pertenecer a un grupo social, en donde se investigd el comportamiento de la
generacion Z y su interaccion en redes sociales. Aproximaciones a los nuevos
discursos publicitarios con perspectiva de género en el mercado de juguetes
infantiles. Una mirada desde el disefio grdfico y la publicidad en Meéxico, en
donde se realizé una extensa investigacion y se llevo a cabo el uso de las redes
para la recopilacién de informacioén y el disefio y aplicacién de instrumentos
de evaluacion. Proyecto de produccion de material multimedia para difundir
un proyecto musical. Caso: C.C. Granjas de Chapultepec para el que se elabor6
una campana de difusion a través de la creacion y publicacion de una serie de
videos e imagenes en Facebook. Medios alternativos como estrategia publicitaria
enfocada a fomentar el crecimiento de las PYMES, en donde la investigacion se
dirigié a como la publicidad en medios alternativos puede ser la estrategia

publicitaria mas viable para las pymes.

Sumado a esto, los alumnos participan activamente en el Coloquio de
Investigacion para Pregrado que se realiza semestralmente entre las
instalaciones del Instituto de Arquitectura, Disefio y Arte y la Unidad
Multidisciplinaria de Ciudad Universitaria de la UAC] y coordinado por el
Cuerpo Académico. Asi mismo los estudiantes de semestres avanzados tienen

la oportunidad de participar en proyectos de investigacion con docentes
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investigadores y asistir a diferentes eventos relativos a la investigaciéon como lo
son Encuentro de Jévenes investigadores (programacion anual), Congresos o
los Veranos de Investigacion Cientifica (nacional o internacional). Es asi que
se busca que el alumno comprenda la importancia de la investigacion en cada
uno de sus proyectos tanto aplicados como de tesis, unidos a los recursos de
comunicacioén de forma innovadora al utilizar los medios tecnoldgicos y los
laboratorios de medios (DigitLab Media) para el desarrollo de un ejercicio

profesional-competitivo.

Finalmente, se puede observar que las investigaciones que se vienen realizando
son multiples, que las tematicas en el ambito de la comunicacién son muy
variadas y abiertas; que el apoyo, sobre todo, esta en funcién de correlacionar
la parte tedrica que tenemos en clase con la parte investigativa. Todo ello con el
soporte del laboratorio de medios. Esto implica siempre el uso de la paqueteria
(software) y de los equipos especializados: las camaras, los lentes y otro tipo
de tecnologias, etc., a fin de lograr los objetivos y metodologias planteadas
tanto para la investigacion cientifica como para la formacién, para lo que se
estimulan las estancias académicas o de investigacion dentro del laboratorio
de medios tanto para nivel de pregrado como de posgrado y a cientificos en el

desarrollo de sus investigaciones.
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