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Larevista Proay su publicidad son testimonio escrito
y visual de grandes transformaciones en la forma de
hacer y pensar la arquitectura en Colombia. La natu-
raleza y la importancia de dichas transformaciones
son conocidas, en gran medida, por quienes estan
directamente relacionados con la disciplina. Adn
asi, no todos los que interactuamos a diario con la
ciudad somos conscientes de los cambios ocurridos
en el periodo estudiado, de su importancia histérica
y de cdmo afectaron nuestras dinamicas cotidianas.
Es por esto que, durante el desarrollo del proyecto,
siempre estuvo presente la necesidad de encontrar
diferentes formas de comunicar los temas tratados
por la revista y su publicidad, tanto a una audiencia
especializada como a un publico bogotano general.
Para esto, en paralelo con la investigacion, la produc-
cion literaria y de las fichas publicitarias, se desa-
rrollaron prototipos de experiencias interactivas que
harian parte de la exposicion en la que se presentan
los resultados del proyecto.

Algunas consideraciones

Parece inevitable cuando hablamos de experiencias
interactivas pensar automaticamente en pantallas
tactiles o proyecciones. Esto se debe a que asocia-
mos la palabra interactividad directamente con el
computador o el teléfono que usamos a diario, pero
desconocemos y olvidamos que la interaccion es
mucho mas que las tecnologias digitales que en al-
gunos casos la permiten.

ElMuseo del Oro en Bogota esta, por ejemplo, en
una busqueda constante de nuevas formas de involu-
crar a sus visitantes tratando de limitar el uso de pan-
tallas. En la exposicion temporal Esto tiene arreglo:
como y por qué reparamos las cosas —que trata sobre
el apeqgo a los objetos materiales, su valor simbalico
y la cultura de la reparacion— nos encontramos con
varias vitrinas que exhiben piezas precolombinas
nunca antes mostradas precisamente por estar lle-
nas de pequenas imperfecciones y reparaciones. La
exposicion se convierte en un ejercicio dinamico de
encontrar cada enmendadura e inclusive especu-
lar sobre su razdn de ser. En una de las vitrinas en
particular, se muestran 23 narigueras, algunas con
reparaciones tan minusculas que son dificiles de ver
a la distancia. Las narigueras estan acompafnadas
por dos linternas que los visitantes usan para acer-
carse e iluminar cada una de las piezas en particular,
desempenando asi el papel del investigador. Solo un
vidrio de unos dos centimetros de espesor separa a
los visitantes de los objetos poseedores de gran va-
lor historico y monetario'. Esta vitrina logrd un acer-
camiento apropiado entre el visitante y el contenido
sin necesidad de recurrir al uso de medios digitales.
Como el equipo del museo del oro, deberiamos siem-
pre preguntarnos en qué momento es realmente
relevante agregarle una capa digital a la interaccion
que estamos disenando.

Por otro lado, en la exposicion temporal Impre-
siones de la Independencia: proclamas, bandos y ho-
jas volantes 1782-1830 del Museo Nacional de Colom-
bia se presenta parte del contenido en dos interfaces



interactivas disenadas por Hernando Barragan. Las
interfaces le permiten al visitante, con ayuda de una
manivela, navegar rapidamente por palabras clave de
fragmentos editados de diferentes textos. Un boton
rojo permite hacer visibles los fragmentos comple-
tos dando a entender el contexto particular de cada
palabra clave?. Las interfaces a simple vista logran
comunicar la forma en que deben ser usadas, solo
hay dos acciones posibles: girar o presionar. Cuan-
do disenamos interfaces para dispositivos mdviles,
por ejemplo, podemos pensar a largo plazo, pues el
usuario tiene tiempo de descubrir y aprender nue-
vas formas de interactuar con la interfaz y esta tie-
ne tiempo de aprender del usuario y evolucionar en
funcioén de las habilidades o conocimientos de este
(Golden, 2015). Por el contrario, en el contexto de una
exposicion, el tiempo de intercambio entre un visi-
tante y un contenido o una interfaz es limitado y, por
consiguiente, deberiamos siempre recurrir al uso de
acciones e interacciones instintivas que ya hayan
sido asimiladas dentro de nuestra cotidianidad para
evitar que el contenedor se interponga frente al con-
tenido. Podemos servirnos de las propiedades de los
medios digitales para amplificar el contenido usando
metaforas visuales y formales con las que ya esta-
mos familiarizados, como es el caso del boton o la
manivela en la exposicion del Museo Nacional.

Estos dos ejemplos, en particular, fueron im-
portantes al momento de proponer las diferentes
experiencias de la exposicion. Como referentes, ayu-
daron a moldear los contenidos estudiados desde la
publicidad en la revista Proa hacia prototipos que los
comunicaran desde un plano interactivo.

Grandes temas

Durante el sequndo semestre del 2017, se desarro-
llaron algunas propuestas de interacciones tangi-
bles para la exposicion con estudiantes del curso
Ambientes Interactivos del Pregrado de Diseno de
la Universidad de los Andes. En ese momento no se
habia definido a profundidad los temas especificos
que se desarrollarian mas adelante en cada uno de
los articulos de la presente publicacion. Por esto, se
trabajé con los estudiantes temas generales del pe-
riodo estudiado y que se consideraron relevantes por
diferentes razones. Dos resultados sobresalientes
surgieron del trabajo en el curso: el estudio del caso
del Hospital San Carlos y el del paralelo establecido
entre el barrio Los Alcazares y el Centro Urbano An-
tonio Narifio (CUAN).

1- Exposicion Esto tiene arreglo como y por qué reparamos las cosas. Museo del Oro. 25 de mayo al 16 de septiembre del 2018.

2- Exposicion Impresiones de la Independencia. Proclamas bandos y hojas volantes 1762-1830. Biblioteca Nacional de Colombia. 11 al 23 de

agosto de 2010.
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Hospital San Carlos

El primer prototipo, desarrollado por los estudiantes
Henry Castro, Pablo Leal y Natalia Melgarejo, se cons-
truyo a partir del proyecto del Hospital San Carlos y
de suimpacto social en la ciudad. Dicho proyecto tra-
jo consigo a Bogota la primera maquina de radiacion
electromagnética (rayos X), el uso de materiales de
construccion antisépticos para evitar la propagacion
de enfermedades, una red de telefonia interna para
conectar los diferentes espacios del edificio entre si
y con el exterior, entre otras innovaciones técnicas y
tecnoldgicas. Con estos cambios, la idea del "hospi-
tal” inicié una transicion donde paso6 de ser el sitio al
cual los enfermos iban a morir, a ser el sitio a donde
iban a sanar (Vargas, 2017).

Con el objetivo de visibilizar la importancia del
proyecto del Hospital San Carlos, Henry, Pablo y Na-
talia construyeron una central telefénica acompana-
da de un modelo fisico tridimensional (figura 1). Los
visitantes de la exposicion desempenarian el papel
del operador, quien a través de unos audifonos y un
conector de audio analdgico podrian conectarse a di-
ferenteslineasy escuchar conversaciones que hacian

01. Prototipo de central telefonica
del Hospital San Carlos.
Fuente: elaboracion propia.

referencia al impacto social del hospital. Dependien-
do de la linea activa, se iluminaba también en la ma-
queta la seccidn del hospital en la que habria ocurrido
dicha conversacion. Las grabaciones corresponden a
recreaciones de conversaciones inspiradas en entre-
vistas realizadas con algunos habitantes de la ciudad
que recuerdan esa transformacion progresiva.

En el caso de esta primera propuesta era im-
portante resaltar el antes y el después, como in-
fraestructuras, que hoy en dia damos por sentadas,
no siempre estuvieron ahi y como su llegada gene-
roé transformaciones radicales en lo que podria ser
nuestra cotidianidad. La interaccion propuesta por
los estudiantes nos invita a conocer un oficio que
aparecia en ese momento y que en la actualidad ha
dejado de existir, el del operador u operadora telefo-
nica. Asi mismo, nos permite acceder a testimonios
orales sobre otros cambios tecnoldgicos y sociales
que llegaron con el hospital. Queda la pregunta de,
asi como en el caso de la telefonia interna, como
podriamos presentar esos otros cambios no solo de
forma testimonial, sino también a través de expe-
riencias fisicas?



Barrio Los Alcazares / Centro Urbano Antonio
Narifio (CUAN)

El sequndo prototipo se construyd pensando en es-
tablecer un paralelo entre los diferentes modelos de
la ciudad. Los estudiantes Maria Catalina Lopez, Se-
bastian Luque y Daniela Marino estudiaron el barrio
Los Alcazares en relacion con el CUAN, dos proyectos
que buscaban dar solucion al problema de vivienda
en Bogotd a mediados del siglo XX, pensados para
una poblacion con caracteristicas socioeconémicas
similares, pero diferentes en su propuesta urbanisti-
ca (Vargas, 2017). En este caso, se buscaba prestar
especial atencion a la reciente reglamentacion de la
Ley 182 del 29 de diciembre de 1948, Sobre Régimen
de la Propiedad de Pisos y Departamentos de un mis-
mo Edificio, mejor conocida, en la actualidad, como
el Régimen de Propiedad Horizontal. Aunque hoy en
dia es perfectamente normal comprar un apartamen-
to en un edificio de varios pisos, antes de 1948 esta
no era una posibilidad; el dueno del terreno era por lo
general el duefio de todo el edificio (Ley 182 de 1948).

Esta idea que ahora parece normal, en ese mo-
mento de transicion resultaba confusa y no siempre
muy confiable. Quienes adquirian propiedades en el
CUAN debian entender que no estaban comprando
un lote, sino un espacio en el aire, y que el terreno
no seria de ellos, sino de todos los propietarios del
edificio. La materializacion de estas incertidumbres
llevo a que el CUAN, una vez terminado, no tuviera la
acogida esperada (Vargas, 2017).

Pensando en una forma de visualizar las varia-
bles (algunas no siempre evidentes) en la proyeccion
de un proyecto urbanistico, Maria Catalina, Sebastian
y Daniela propusieron un sistema de bloques modu-
lares que se ponian sobre una superficie especial y
donde cada uno representaba una unidad habitacio-
nal (figura 2). Los visitantes a la exposicion podrian
ubicar los bloques unos al lado de otros o unos sobre
otros, generando diferentes configuraciones de uso
del espacio. Dependiendo de la cantidad, la distri-
bucidn y la posicion de los bloques en la superficie,
verian en una pantalla contigua un ejemplo real de
distribucion urbana similar al tipo de ciudad que es-

taban construyendo, asi como las implicaciones tan-
to sociales como econdmicas y de equipamientos de
cada una de ellas.

La interaccion con el dispositivo como tal era
[lamativa, divertida y sencilla de entender. La forma
modular de los cubos nos dejaba ver rapidamente
cdmo encajaban unos con otros y cuando quedaban
ubicados de la forma correcta se iluminaban, dando
a entender que ya habian sido reconocidos por la su-
perficie. La decision de usar la pantalla respondid a
la necesidad de comunicar claramente ejemplos de
proyectos reales. Aun asi, en el caso de esta pro-
puesta quedo la pregunta de ;como hacer que el
dispositivo mismo pudiera comunicar las ventajas y
limitaciones de los modelos propuestos? Asi mismo,
en una siguiente iteracion seria interesante explorar
otras tipologias de objetos para representar no solo
modelos de habitacion, sino también elementos cru-
ciales dentro del desarrollo urbanistico como equipa-
mientos urbanos o espacio publico.

Ambos prototipos fueron muy efectivos en lo-
grar comunicar ideas concretas a través de interac-
ciones sencillas. En la presentacion final de la clase
generaron tanto preguntas como respuestas, dando
algunas ideas de hacia donde deberian avanzar sus
iteracciones. Aln asi, los conceptos sobre los que se
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02. Prototipo de bloques modulares como unidades habitacionales. Fuente: elaboracion propia.
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construyeron no son los mismos con los que siguio
el proyecto. Por esta razon no se siguieron desarro-
llando, pero el aprendizaje desde la exploracion del
medio en funcion del disefo de exposiciones sirvio
como insumo para la siguiente etapa de prototipado,
donde se trabajé con un tema especifico fruto de la
investigacion.

El papel del fotdgrafo

Para esta segunda etapa de prototipado ya se ha-
bian definido los caminos que tomaria la investi-
gacion, cada uno de estos corresponderia a una de
las diferentes secciones de la exposicion y estaria
acompanado de una experiencia interactiva. En este
momento, se tom6 como punto de partida el temare-
lacionado con el papel que desempeno el fotégrafo
en la publicidad de Proa, desarrollado por Maria Cata-
lina Venegas Raba en el capitulo titulado “"Pautas pu-
blicitarias y experimentos de disefo grafico en Proa.
Carlos Martinez, el publicista”.

En su texto, Maria Catalina destaca como la
forma de proceder de distintos fotografos tuvo una
clara consecuencia en la manera como se percibie-
ron los edificios que eran comisionados. El fotografo
inmortalizaba e inmortaliza a través de una imagen
el espacio arquitectonico. Esta imagen, a su vez, se
distribuye y alcanza una audiencia mucho mas am-
plia que incluso aquella que tiene acceso al espacio
como tal. Dependiendo del nivel de involucramiento
al momento del registro del arquitecto o de la ofici-
na, podriamos decir que se logra en mayor medida
comunicar su intencion original, de lo contrario, la in-
terpretacion quedaba en manos del fotografo (véanse
paginas 200-223).

Con esta pieza interactiva quisimos entonces
resaltar la importancia de dicho rol, dandole la posi-
bilidad a quien visita la exposicion de asumir la res-
ponsabilidad del fotégrafo, la cual se extendié tam-
bién a la del diagramador durante el desarrollo del
prototipo. La experiencia propuesta se compone de
dos momentos asociados con cada rol:

El fotografo

En un primer momento, el visitante usa un disposi-
tivo con forma de camara fotografica (figura 3) para
registrar su propia imagen de una version digital del
edificio Ecopetrol (figura 4). Para esto, hay tres in-
teracciones posibles que le permiten componer su
propia toma, las cuales se valen de gestos naturales
similares a los que se realizarian con una camara fo-
tografica real (figura 5). El primer gesto corresponde
a un desplazamiento fisico circular de 360 grados
alrededor del edificio (figura 6), permitiendo al visi-
tante, a través del visor (figura 7), desplazarse efec-
tivamente para ver cualquiera de las fachadas del
edificio. El sequndo corresponde a la inclinacion de
la camaray el tercero al zoom, dado por movimien-
tos circulares del lente. Estos dos unidos permiten
definir el encuadre. Un cuarto gesto, presionando el
botdn que simula la accién del obturador, registra la
imagen y la envia a impresion sobre un acetato.

03.

04.
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06.

03. Dispositivo en forma de camara fotografica.
Fuente: elaboracion propia.
04. Modelo digital tridimensional del edificio
Ecopetrol. Fuente: elaboracion propia.
05. Uso del dispositivo como una camara.
Fuente: elaboracion propia.
06. Dezplazamiento fisico 360° de la camara/
dispositivo (sobre la circunferencia gris) al rededor
del modelo virtual del edificio.
Fuente: elaboracion propia.
07. Vista del edificio dentro del dispositivo.

07. Fuente: elaboracion propia.
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El diagramador

En este sequndo momento, la imagen impresa es
utilizada para componer una publicidad. Para esto,
el visitante puede utilizar ademéas de su fotografia,
otras dejadas por quienes usaron con anterioridad
el dispositivo, asi como diferentes elementos gra-
ficos caracteristicos de la publicidad de Proa como
el nombre de la oficina de arquitectos en diferentes
fuentes y tamanos, logos de agentes relacionados
con el proyecto o incluso lineas decorativas (figura 8).

Las diferentes composiciones realizadas por los
visitantes son presentadas como parte de la exposi-
cion, demostrando las multiples interpretaciones del
mismo edificio. Asimismo, como se muestra en el
videodemo® de la experiencia, la pieza le permite al
participante asumir roles cruciales en el desarrollo
de la publicidad e interiorizar algunos procesos de su
construccion.

Conclusiones

El proceso de prototipado de las piezas de exposi-
cion fue una exploracion que buscaba contestar la
pregunta de qué deberian comunicar estas expe-
riencias interactivas para evidenciar el contexto co-
lombiano en el que existio e influyd la revista Proa.
A pesar de que no todas las propuestas continuaron
su desarrollo, cada una sugirié una respuesta que
representd un aspecto de la realidad colombiana a
demostrar para exponer una vision integra de la in-
fluencia de la revista Proa y la arquitectura moderna
en la Colombia de 1950.

3- Videodemo de la experiencia: https://vimeo.com/440335022

En el caso del prototipo construido sobre el
Hospital San Carlos, se resalto la influencia social
que tuvo este proyecto en la sociedad bogotana. Mas
alla de las cuestiones formales y estéticas, en este
prototipo se reconocid que la arquitectura cristaliza
ideales de ciudad y comunidad, al mostrar como di-
chos ideales modernos tuvieron un impacto real en la
vida de los bogotanos.

Por otro lado, la propuesta en la que se estu-
did al barrio Los Alcazares y el CUAN representa una
preocupacion por demostrar el trabajo del arquitec-
to como urbanista. Al visualizar los aciertos y fallas
de las distintas distribuciones urbanas, el prototipo
muestra como una decision de infraestructura puede
tener profundas repercusiones en los modos de vida
de una comunidad.

Por Gltimo, el prototipo que estudia el papel que
desempena el fotdgrafo y el diagramador plantea una
mirada a la importancia de la divulgacion de proyec-
tosy la comunicacion en el gremio de la arquitectura
y la construccion. Esta aproximacion busca mostrar
el poder que las decisiones graficas de la revista Proa
tenian sobre el imaginario de la arquitectura moder-
naen el gremioy en la sociedad.

Estas propuestas son un acercamiento de cémo
un conjunto de experiencias interactivas puede pre-
sentar las multiples capas de la sociedad colombiana
en las que influyo el proyecto de la modernidad. Aun-
que es evidente que estas no son las Unicas perspec-
tivas que una exposicion de esta envergadura deberia
tratar, son un ejemplo de como presentar los cambios
socioculturales que se vivieron como resultado de los
ideales de quienes construyeron la Bogota moderna.
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08. Fotografias del Edificio Ecopetrol tomadas con el dispositivo de interaccion e impresas en acetato.
Demas elementos comunmente utilizados en la composicion de las imagenes publicitarias de Proa.
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