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1. Sobre Expin Media Lab

Expin Media Lab es una iniciativa que nace del trabajo colaborativo entre la Facultad de Ingenieria y
Comunicacidn Social para el desarrollo de un espacio de experimentacién alrededor de la relaciéon
tecnologia, ciencia y arte. Es uno de los proyectos aprobados por el Plan Estratégico Auténoma 2015
de acuerdo con la resolucién 6632 del 03 de julio de 2012 y se encuentra alineado con cuatro de sus
pilares: sistema universitario, pertinencia social, internacionalizacién y pertinencia académica.

El modelo de trabajo de Expin tiene como filosofia mantener una comunicacién abierta y directa con
la comunidad, intercambiar conocimiento con pares nacionales e internacionales, gestionar un
programa de movilizacién y socializar una agenda anual en la que se programan diferentes
tematicas de interés que incluyen la oferta de actividades gratuitas y abiertas a la comunidad como
foros, talleres y exhibiciones. La poblacién favorecida incluye estudiantes y docentes de todos los
programas académicos de la Universidad, estudiantes de colegios de la regiéon y todos aquellos
actores (empresas, centros de investigacion, universidades, gobierno) interesados en conectarse
con la filosofia de explorar sobre las nuevas aplicaciones de la tecnologia.

Este modelo y filosofia, sirven para potenciar la generacion de proyectos de investigacion, la
integraciéon de equipos multidisciplinarios, la promociéon de programas académicos de la
Universidad, el soporte a propuestas de creacion de pregrados, posgrado y extension, ademas del
observatorio permanente de la realidad tecnoldgica global.

Un Media Lab se concibe como un espacio de exploracién abierto a la comunidad donde se
reflexiona, construye e investigan las nuevas aplicaciones de la tecnologia en relacion con la cultura
digital. Es un laboratorio que indaga sobre el punto de convergencia entre ciencia, arte y sociedad,
que involucra el desarrollo de experimentos con diversos dispositivos técnicos, jornadas de
transferencia de conocimiento y actividades que apoyan los objetivos puntuales sobre los que basan
su funcionamiento. En este espacio participan personas de multiples disciplinas: ingenieros,
disefiadores, artistas, cientificos, y todos aquellos interesados en la exploracién de la tecnologia y su
aplicacién en su contexto inmediato.

Expin MediaLab organiza su agenda de actividades pensando en la participacién abierta de la
comunidad sin distincién de perfiles profesionales o niveles académicos, de tal forma que se
generen procesos de trabajo colaborativo a partir de tres lineas de estudio:

- UrbanaDigital - Interesada en el estudio de la relacidn tecnologia y sociedad para repensar
los diferentes espacios de la ciudad.

- InterAccion - Aplicaciones creativas de la tecnologia utilizando distintas interfaces para
generar cambios en los procesos cognitivos, la memoria y la emociones.
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Artes mediales - Enfocadas en entender la relacién del individuo frente a los artefactos, el
disefio de experiencias sensoriales, narrativas digitales y nuevas aplicaciones mediaticas
que permitan la construccién de sentido.
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2. Presentacion del informe 2013

EXPIN Media Lab como proyecto institucional, es sin duda, un ejemplo del potencial que tiene el
desarrollo de espacios de encuentro disciplinar y creativo, donde a partir del abordaje de problemas
y metodologias de disefio abierto, se favorece el proceso de co-creacion y desarrollo de
experiencias, donde la mediacion tecnolégica y su integracién con los contenidos digitales, juega un
papel protagoénico. Durante el 2013, EXPIN presenta resultados importantes, que lo consolidan
como un proyecto institucional con capacidad de transferir capital de conocimiento a la sociedad.

Este resultado no hubiese sido posible sin el acompafiamiento de todos los miembros de EXPIN
Media Lab, asi como de las diferentes unidades de la Universidad Auténoma de Occidente con las
que se tuvo oportunidad de desarrollar proyectos conjuntos: Centro de Emprendimiento
Institucional, Centro de Innovacién de Educacién en Ingenieria, Departamento de Comunicaciones,
Departamento de Mercadeo Institucional, FabLab Cali, asi como las Facultades de Comunicacién
Social e Ingenieria; en definitiva una muestra de verdadero trabajo en equipo.

En el presente documento aparecen referenciados los proyectos e iniciativas desarrollados por
Expin Media Lab durante el afio 2013.
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3. Profesores que hacen parte de Expin Media Lab

Facultad de Ingenieria

- Jesus David Cardona

- Olmedo Arcila

- Diego Fernando Almario

- Andrés Felipe Gallego A.

- Carlos A. Pelaez

- David Castro (Joven investigador y Docente hora catedra)
- Zeida Solarte

Facultad de Comunicacion Social

- Andrés Fabian Agredo

- Andrés G. Rozo.

- Rodolfo Soto (Docente hora catedra)
- Pablo Estrada (Docente hora catedra)
- Juan Carlos Romero

- Juan Manuel Acuia

- Neil Rodrigo Jimenez

Asistentes Expin Media Lab

- Cristina Hoyos (Asistente en publicidad y gestiéon de marca - practicante del programa de
Comunicacién Publicitaria de la Universidad Auténoma de Occidente).

- Diego Toro (Asistente en ingenieria y programacion - estudiante del programa de Ingenieria
Multimedia).
Angie Calderdn (Asistente en Disefio Grafico - Estudiante de disefio de la comunicacion
grafica perteneciente al programa PILOS ).
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4. Proyectos desarrollados durante el 2013

4.1 Ejecucion de actividades Agenda 2013

La agenda propuesta por Expin Media Lab para el afio 2013 se concentré en el desarrollo tematico
de los siguientes conceptos:

¢ Disefo Interactivo
* Comunicacion Digital
e Interfaces 3D

A continuacidn se presenta una breve descripcidn de las actividades desarrolladas por Expin Media
Lab en el afio 2013:

4.1.1 Conferencia Tendencias del Diseiio Interactivo

El 21 de febrero de 2013 se realizd la charla inaugural del ciclo de conferencias de Expin Media Lab
para este afio. En esta conferencia se hizo un recorrido por las principales tendencias de disefio que
involucran la creacién de instalaciones interactivas fisicas y digitales. El profesor invitado para la
charla fue Andrés Gallego miembro de Expin Media Lab. En el marco de este evento se hizo la
socializacion de la agenda de Expin Media Lab para el afio 2013. A esta primera actividad del afio, se
contd con la participacion de 15 personas de diferentes programas académicos de la Universidad.

4.1.2 BootCamp Experience Internet de las cosas: conectando el mundo a la red

Los BootCamp Experience son talleres cortos, normalmente de dos a cuatro sesiones de trabajo, en
los que se desarrollan temas relacionados con la actualizacién tecnoldgica. Hacen parte de los
eventos programados por Expin Media Lab en su agenda permanente de relacién con la comunidad
y tienen como objetivo colaborar con la reducciéon de la brecha digital. Estos talleres cortos buscan
la generaciéon de competencias basicas mediante un modelo centrado en la apropiacién y uso de una
tecnologia especifica por parte de las personas para que puedan enfrentarse a retos creativos y
plantear soluciones a las necesidades de su contexto.

Con la participaciéon de 12 estudiantes de diferentes programas académicos de la Facultad de
Ingenieria y de Comunicacién de la Universidad Auténoma de Occidente se realizé desde el martes
23 de abril y hasta el jueves 2 de mayo el BootCamp Experience sobre internet de las cosas. El
BootCamp, liderado por los profesores de Expin Media Lab David Castro y Zeida Solarte, sirvié para
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profundizar sobre las caracteristicas del concepto cuyo énfasis principal tiene que ver con la
posibilidad de generar redes entre diversos dispositivos cotidianos, ademas de la puesta en marcha
de pequenas aplicaciones haciendo uso de los microcontroladores Arduino.

Imagen 1. Participantes al taller de Internet de las cosas
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Perfil profesional de asistentes a taller Internet de la cosas

¥ Ing. Multimedia ¥ Ing. Informatica ¥ Ing. Electrénica

B Comunicacion publicitaria ® Comunicacién social " Docente

Grafico 1. Perfil profesional de asistentes a taller internet de las cosas. Fuente: elaboracion propia.

4.1.3 Concurso de innovacion y cultura ciudadana

Como parte de su estrategia de promociéon Expin Media Lab lanzé el concurso de innovacién y
cultura ciudadana. En este concurso los participantes debian crear una idea o concepto en el que
haciendo uso de la tecnologia (app, instalacidn interactiva, sistema multimedia) se pudiera generar
una solucién a un problema de cultura ciudadana en Cali.

Las lineas de trabajo sobre las que se podian plantear proyectos eran:

* Movilidad

* Espacio publico y ambiente
* Seguridad ciudadana

* Cultura de la legalidad

*  Cultura politica

* Solidaridad

* Tolerancia

El concurso estuvo activo desde el 29 de abril al 20 de agosto de 2013 y se segmentd en tres
categorias: 18 a 25 afios, 14 a 17 afios y 26 en adelanta.

La ganadora en la categoria 18 a 25 afios fue Daniela Gonzalez Betancourt, estudiante de Disefio
Grafico de la Fundacion Academia de Dibujo Profesional de la ciudad de Cali por su idea “Ciudadano
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honorable”, sistema que consiste en la creaciéon de una tarjeta con la que el ciudadano puede
acumular puntos al realizar acciones positivas en la ciudad: depositar basura, cuidar el medio
ambiente, y respetar los espacios publicos. Recibié como premio un iPad 2.

Las categorias 14 a 17 afios y 26 afios en adelante se declararon desiertas.

Imagen 2. Daniela Gonzalez Betancourt de 20 afios ganadora del concurso de innovacién y cultura ciudadana en la
categoria de 18 a 25 afios

4.1.4 Conferencia disefio transmedia: métodos creativos de generacion de contenidos

El 7 de mayo de 2013 se realizé esta conferencia en la que se definieron las caracteristicas de las
producciones transmedia, sus alcances y retos de desarrollo. Fue desarrollada por Andrés Felipe
Gallego, miembro de Expin Media Lab. Adicionalmente, se hizo el lanzamiento de la electiva Disefio
Transmedia, asignatura ofrecida para los programas de la Facultad de Ingenieria y Comunicacién de
la Universidad Auténoma de Occidente.

9

www.expinmedialab.co



4.1.5 Taller Networked Playgrounds Workshop con Edwina Portocarrero - Profesora
invitada del MIT

Del 21 al 29 de agosto de 2013 se desarrolld en el laboratorio de Expin Media Lab el taller
Networked Playgrounds Workshop a cargo de Edwina Portocarrero, miembro del Object-Based
Media Group del MIT.

El Workshop se concentré en la exploracion de los fundamentos de la computacion fisica y la
aplicacién de técnicas de pensamiento de disefio para imaginar los espacios de juego y ambientes
colaborativos del futuro. Se desarrollaron tres ejes tematicos:

* Telepresencia y comunicacién a larga a distancia
* Desarrollo cognitivo y juegos
* Materiales y técnicas de fabricaciéon

Este evento fue financiado por el Departamento de Operaciones y Sistemas de la Facultad de
Ingenieria y contd con el apoyo logistico de Expin Media Lab. En él participaron estudiantes del
programa de Ingenieria Multimedia. El contacto inicial para esta visita estuvo a cargo de Jesus
Cardona quien en su visita al MIT en el afio 2012 estableci6 el enlace para materializar este evento.

Imagen 3. Edwina Portocarrero en taller Networked Playgrounds
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4.1.6 Bootcamp Experience Processing y Arduino

Este taller se desarrollé en el marco de la semana Auténoma 2013 los dias 16 y 17 de octubre. Fue
liderado por los profesores David Castro y Olmedo Arcila. El espacio estuvo abierto para estudiantes
de la Universidad y se concentr6 en los elementos basicos del software processing y el
microcontrolador Arduino, herramientas que permiten el prototipado de proyectos interactivos.
Participaron 10 personas del Programa de Ingenieria Multimedia.

4.1.7 Cali ciudad inteligente - Repensando Espacios Urbanos

Este evento se desarroll6 el 24 de octubre de 2013 y sirvié como un espacio de interaccién entre los
cerca de 20 personas que participaron como actores interesados en el desarrollo de ciudades
inteligentes (Smart Cities). Se trataron temas de sensibilizaciéon sobre el concepto, ademas de la
presentacion de iniciativas lideradas por el sector publico y privado. Conté con la participaciéon de
Orlando Rincoén, presidente de Parquesoft; Mario Castafio, Director Técnico de CINTEL; Edwin
Lépez, consultor especializado en TIC. El evento fue moderado por el profesor Diego Almario y la
profesora Zeida Solarte, miembros de Expin Media Lab. Es importante resaltar, que para este evento
se conto con la participaciéon de personas de industrian, gobierno y academia.

4.1.8 Expin Media Lab Workshop 2013

Expin Media Lab Workshop 2013 se realiz6 entre el 28 de octubre y el 01 de noviembre de 2013 y
tuvo como eje fundamental el desarrollo de conferencias y talleres que abordaban el concepto de
disefio interactivo. Este evento tiene como filosofia acercar la tecnologia a la comunidad por medio
de la presentacion de proyectos innovadores que sirvan como referencia para la creaciéon de
experiencias que impacten positivamente al contexto local.

En su segunda versién el Workshop cont6 con la participacidn de los siguientes invitados:

* Pablo Estrada (Cali) - Experto en animacién por computadores y miembro de Expin Media
Lab quien dirigié la conferencia ‘Uno entre mil: el arte de animar multitudes’; y el taller
‘Creacion de multitudes con Maya 3D’. En la conferencia de Pablo Estrada participaron 33
estudiantes de diferentes programas académicos.
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Perfil profesional de asistentes a conferencia de Pablo Estrada

3%

B Ing. Multimedia

B Disefio Grafico

¥ Comunicacion Social
B Ing. Informatica

¥ Cine

Grafico 2. Perfil profesional de asistentes a conferencia de Pablo Estrada. Fuente: elaboracion propia.

* C(Carlos Anzola (Cali) - Ingeniero de sistemas e inventor colombiano quien dirigi6 las
conferencias ‘El poder del gesto: desentrafiando la nueva frontera de comunicacién entre
hombres y maquinas’; y ‘:Cémo ser inventor en Colombia? En la conferencia de Carlos
Anzola participaron 46 estudiantes de diferentes programas académicos.

Perfil profesional de asistentes a conferencia de Carlos Anzola.
Fuente: elaboracion propia

20y 4% 4% 2% ¥ [ng. Multimedia
0

B Ing. Mecatrénica
2% B Ing. Mecanica

2% ® Publicidad

B Ing. Informatica

@ Ing. Industrial

“ Comunicacion social

“ Mercadeo

Diseno

Grafico 3. Perfil profesional de asistentes a conferencia de Carlos Anzola. Fuente: elaboracion propia
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* Andrés Colubri (Argentina) - Investigador argentino quien dictd la conferencia una breve
historia del tiempo-real (incluyendo la demoscene); y el taller ‘programaciéon de shaders en
Processing’. En la conferencia de Andrés Colubri participaron 26 estudiantes de diferentes
programas académicos.

Perfil profesional de participantes en conferencia de Andrés
Colubri

4%

B Comunicacién Social
B Ing. Multimedia

B Disefio Grafico

B Cine

B Publicidad

® Otro

Grafico 4. Perfil profesional de asistentes a conferencia de Andrés Colubri. Fuente: elaboracion propia.

* Andrew Spitz (Francia) - Disefiador Interactivo quien realizé la conferencia How the heck
did I end up here? And what exactly that I do?! En la que explicé las principales tareas que
un disefiador interactivo debe realizar; y el taller jBam! Asi de simple: creando nuestro
propio controlador musical. En la conferencia de Andrew Spitz participaron 17 estudiantes
de diferentes programas académicos.
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Perfil profesional de asistentes a conferencia de Andrew Spitz

B Ing. Industrial

B Ing. Multimedia
B Publicidad

E Disefio Grafico

B Ing. Mecatrénica

® Comunicacién Social

Grafico 5. Perfil profesional de asistentes a conferencia de Andrew Spitz. Fuente: elaboracion propia.

Este evento fue financiado con el presupuesto aprobado para el desarrollo del proyecto institucional
EXPIN Media Lab. El Workshop es la plataforma natural para realizar contactos y conexiones entre
los participantes y los invitados en un ambiente de exploracidn de conceptos innovadores.

Durante esta versidn se contd con la participacion total de aproximadamente 150 personas entre
estudiantes y profesores de la Universidad Auténoma de Occidente y Universidades de la ciudad.

La informacién detallada sobre la agenda del evento se encuentra visible en la direcciéon
www.expinworkshop.com

Las entrevistas de documentacién en video del Expin Workshop 2013 se encuentran disponibles en

el canal de You Tube de Expin Media Lab http://www.youtube.com/expinmedialab
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Imagen 4. Andrew Spitz desarrollando el taller jBam! Asi de simple: creando nuestro propio controlador musical

4.2 Gestion de proyectos

4.2.1 Generacion Digital UAO

Expin Media Lab hizo la activacién de este Juego de Realidad Alternativa (ARG) disefiado para
promocionar los programas académicos de la Universidad Auténoma de Occidente a los estudiantes
de grado once de los colegios de la ciudad de Cali.

Este juego permite mostrar de una forma inmersiva algunas de las practicas mas significativas de
los programas académicos de la UAO. Para este proyecto se hizo un redisefo del sitio web, ademas
de una actualizacién del sistema de gestion y del material multimedia sobre el que se soporta.

4.2.2 Red Europea de Living Labs ENoLL (European Networks of Living Labs)

La Red Europea de Living Labs es una plataforma creada en el afio 2006, orientada a buscar nuevos
modelos de innovacién abierta, de cooperaciéon entre academia, administraciones, empresas y
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ciudadania que permite la realizacién de proyectos conjuntos que aprovechen el conocimiento y
potencialidad de cada territorio. Actualmente, cuenta con miembros en 46 paises alrededor del
mundo.

Como parte de su estrategia de Internacionalizacién Expin Media Lab particip6 de la séptima ola de
participacion y fue seleccionado como miembro aderente “adherent member”.

Al pertenecer a esta red Expin Media Lab es incluido en los canales de comunicacién de ENoLL
ademas de poder estar presente en las actividades de contacto como la asamblea general (que se
realiza dos veces en el afio), grupos tematicos y de trabajo. Esta conexién permitird al Media Lab
generar proyectos que trasciendan las fronteras locales en el futuro cercano.

Documento enviado a la convocatoria, en anexo al presente informe.

4.2.3 E-quest banca y finanzas

Expin Media Lab compartié su plataforma de administracion de Juegos de Realidad Alternativa para
lanzar el E-quest banca y finanzas como plataforma de promocién de este programa académico. Por
medio de pistas que se encuentran ubicadas en los medios digitales de la Universidad Auténoma de
Occidente los estudiantes de Colegio tienen la posibilidad de ampliar la informacién sobre esta
carrera.

4.2.4 Tecnocentro Somos Pacifico

Como parte de su agenda de proyeccidon social, miembros de Expin Media Lab y del Fab Lab
visitaron las instalaciones del Tecnocentro Somos Pacifico. Esta visita permiti6 la generacion de
vinculos entre ambas iniciativas de la Universidad Auténoma de Occidente con este espacio de
encuentro de la comunidad.

Expin Media Lab, con la participaciéon del profesor Juan Manuel Acufia y Juan Carlos Romero
iniciaron la primera fase del taller sobre creaciéon de cortos animados con jovenes del Tecnocentro
Somos Pacffico.
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Imagen 5. Miembros de Expin Media Lab y el Fab Lab Cali en el Tecnocentro Somos Pacifico

4.2.5 El padre el hijo y el espiritu santo

Desde inicios del 2013 Expin Media Lab hace parte del equipo de desarrollo y exploracion
tecnoldgica del largometraje animado El padre, el hijo y el Espiritu Santo, dirigido por el docente
Juan Manuel Acufia del programa de cine y comunicacién digital de la Universidad Auténoma de
occidente y miembro de Expin Media Lab.

Esta pelicula, enmarcada en la categoria del Western, trata sobre un nifio quien es guiado por su
madre para cumplir con la misién de su vida: vengar la muerte de su padre. En la historia se hace un
recorrido paralelo entre la historia del nifio y su padre que permite descifrar el como y quién
cometid este crimen. Un drama en el que se puede ver la influencia que los curas, con sus consejos,
tienen en las decisiones de estos dos personajes.

El proyecto se encuentra en periodo de preproduccion y se espera iniciar grabaciones en el segundo
semestre del afio 2014.
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4.2.6 Proyecto maestro Elias Heim

Como parte de la exploracién en Arte Digital los profesores Olmedo Arcila y Diego Almario han
trabajado de manera conjunta con el maestro Elias Heim, quien se encuentra realizando una obra
artistica que involucra las disciplinas de la computacién fisica y la computacién grafica.

En el 2013 se puso en marcha un aplicativo de visualizacién de recorridos de arqueologia
museografica, sistema que permite administrar, referenciar y gestionar las imagenes que hacen
parte de la propuesta artistica del maestro Elias Heim, ademdas del sistema de control de la
instalacién interactiva.

Imagen 6. Diego Almario con el sistema de control de la instalacion artistica del maestro Elias Heim

4.2.7 Proyecto Internet Seguro: foro educacion y videojuegos

El 2 de octubre de 2013 se realiz6 el foro de educaciéon y videojuegos como herramientas
pedagoégicas. La organizacion tematica y el desarrollo de contenidos fue ejecutada por la empresa de
Telecomunicaciones UNE. Expin Media Lab participd como gestor promocional de la actividad y del
espacio del encuentro en la Universidad Auténoma de Occidente. La conferencia se concentr6 en
ofrecer informacién sobre proyectos de investigacidn relacionados con el uso de videojuegos como
elementos que colaboran con el desarrollo de objetos de aprendizaje. También, se ofrecid
informacién sobre el programa Internet Seguro que busca que los jévenes tengan conciencia sobre
sus publicaciones en la red. El enlace con UNE fue posible gracias a la intervencién del profesor
Andrés Agredo.
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4.2.8 Red de labs de la ciudad de Cali

Desde el mes de noviembre de 2013 Expin Media Lab ha iniciado contacto con otros espacios de
experimentacién de la ciudad entre los que se incluyen iniciativas de la Universidad Icesi,
Universidad San Buenaventura, Universidad del Valle y colectivos artisticos. El objetivo de estos
contactos es realizar proyectos integradores que incorporen el arte, la ciencia y la tecnologia. A la
fecha se ha definido la estructura de una agenda de trabajo para el afio 2014.

4.3 Formacion e investigacion

4.3.1 Smart Cities Pacific Connections

Smart Cities - Pacific Connections se concentra en el desarrollo de un programa marco de
investigacién que permita el mejoramiento de la interacciéon de las personas con los espacios
urbanos en los que desarrollan su vida cotidiana.

La iniciativa busca a partir del desarrollo de proyectos especificos, la generacién de conocimiento,
capacidades e infraestructura que expanda el potencial de los ambientes urbanos por medio de la
tecnologia y el disefio, creando interfaces que mejoren la relaciéon de las personas con su entorno,
optimizando su calidad de vida y haciendo mas eficiente la gestién de los servicios publicos.

Actualmente Smart Cities-Pacific Connections, desarrolla actividades alrededor de los siguientes
proyectos:

UrbanEyes: Ecosistema de Apps para realizar intervenciones sociales en la ciudad. Los
ciudadanos tienen la posibilidad de capturar informacién de su entorno a través de sus
dispositivos moéviles y generar mapas e interfaces de interaccién sobre diferentes temas dando
mayor visibilidad a lo cotidiano y generando apropiacién desde la participacién comunitaria.

Cali Ciudad Bosque: proyecto que busca promover el reconocimiento de las zonas verdes en la
ciudad de Cali para llamar la atencion sobre el patrimonio arbdreo urbano. Esta iniciativa cuenta
con una metodologia llamada agnicién estética inducida, que busca ampliar la experiencia de
interaccion de los ciudadanos con estos espacios y hacer evidentes aquellos escenarios
invisibles para construir un nuevo imaginario de ciudad.

4.3.2 Investigacion Gamification
Esta investigacion busca el desarrollo de una metodologia de disefio que basdndose en los

principios de “Gamification” (aplicaciéon de juegos para motivar el reconocimiento de conceptos y
procesos) y gracias a la implementacién de una plataforma tecnoldgica que administre esta
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mecanica, sea utilizada como estrategia de innovacién en los procesos de ensefianza y aprendizaje
relacionados con el fomento de la lecto-escritura en la Universidad Auténoma de Occidente.

Actualmente este proyecto liderado por los profesores Andrés Agredo y Andrés Gallego se
encuentra en la fase de diseflo, que involucra el trabajo colaborativo con los docentes
pertenecientes al drea de lenguaje de la Universidad Auténoma de Occidente.

4.3.3 Desarrollo de entornos virtuales habitados para la web

Este proyecto busca el desarrollo de una plataforma para la generacidon asistida de entornos
virtuales e incorpora conceptos de inteligencia artificial para dotar a estos espacios de habitantes
que no requieran ser manipulados por usuarios reales. Este proceso es parte de un desarrollo
previo en el que se gener6 un producto que permite la creacion de mundos interactivos,
colaborativos y habitados solamente por avatares manipulados por usuarios reales. Con el producto
de esta investigacion se espera contar con una herramienta que permita la generaciéon de
experiencias para diferentes contextos de aplicacién con especial interés en la publicidad y el
entrenamiento.

Actualmente este proyecto liderado por los profesores Jestis David Cardona y Andrés Giovanni Rozo,
junto con el joven investigador David Castro, se encuentra en la fase de empaquetamiento y
validacién con experiencias reales para el mercado de publicidad.

4.3.4 Participacion en convocatoria interna de investigacion Universidad Autonoma de
Occidente

Para la convocatoria interna de la Universidad se presentaron los siguientes proyectos:

® Urban Eyes. Ecosistema de Apps para realizar intervenciones sociales en la ciudad. Los
ciudadanos tienen la posibilidad de capturar informacién de su entorno a través de sus
dispositivos moviles y generar mapas e interfaces de interacciéon sobre diferentes temas
dando mayor visibilidad a lo cotidiano y generando apropiacién desde la participacion
comunitaria. El proyecto fue aprobado por la Direcciéon de Investigaciones y Desarrollo
tecnolodgica, tras el proceso de evaluacion por pares.

* Comprobacion de la efectividad del uso de una metodologia de ensefianza basada en
tecnologias interactivas digitales aplicada al entrenamiento en seguridad industrial. Esta
investigacion busca el desarrollo de una metodologia de disefio que basandose en los
principios de “Juegos Serios” que sea utilizada como estrategia de innovacion en los
procesos de ensefianza y aprendizaje relacionados con el entrenamiento en seguridad
industrial, enfocandose al caso piloto del entrenamiento de seguridad para realizar trabajos
en la altura. Actualmente estd en proceso de actualizacién del presupuesto para involucrar a
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la entidad participante externa (SENA regional Valle). El proyecto sera nuevamente
remitido a la Direccion de Investigaciones en la proxima convocatoria y se buscara
adicionalmente la participaciéon del mismo en procesos nacionales e internacionales.

4.3.5 Catedra Expin Media Lab

La Catedra Expin Media Lab es un espacio de experimentacién e intercambio de conocimiento en el
que los estudiantes de las facultades de ingenieria y comunicacién deben plantear soluciones a
partir de la mediacidn tecnolégica a problemas puntuales del entorno.

Esta asignatura tiene en cuenta metodologias de disefio de productos de ingenieria, el pensamiento
de disefio, la innovacién social y la creatividad. Se ofrece como electiva para los programas de
Ingenieria Multimedia, Ingenieria Mecatroénica, Ingenieria Electrénica, Cine y Comunicacién Digital,
Comunicaciéon Publicitaria y Comunicaciéon Social - Periodismo de la Universidad Auténoma de
Occidente.

Esta catedra es dirigida por Andrés Felipe Gallego, Carlos Pelaez y Jesis David Cardona, ademas de
la colaboracién de profesores invitados de las dareas de emprendimiento, publicidad,
empaquetamiento de productos, produccién audiovisual, entre otras tematicas.

Durante el semestre 2013-01 los participantes de la catedra trabajaron en equipo y lograron el
desarrollo de cuatro proyectos:

* Radekrecycler - juego que motiva el reciclaje de elementos.

* Music Beam - sistema de control musical basado en sensores y lasers.

* Invata - aplicacién mévil para motivar el aprendizaje de las funciones basicas de las tabletas
graficas para adultos mayores.

* Chiricubic - instalacidn interactiva que permite el reconocimiento de la musica del Pacifico
Colombiano.

El proyecto Chiricubic fue el ganador de la convocatoria Soy Digital 2.0. Evento patrocinado por el
Ministerio de la Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones y que busca la presentacion de
ideas innovadoras que estén desarrollados con medios digitales.

Se pueden ver mas detalles de la filosofia de la catedra en el siguiente enlace que hace parte de la
campana Vive el Conocimiento de la Universidad Auténoma de Occidente
http://voutu.be/8U4rKmSZd4M
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Imagen 7. Chiricubic, proyecto que fomenta la musica del Pacifico y ganador de la convocatoria Soy Digital del
MinTic

4.3.6 Diseiio Transmedia

Esta asignatura aborda la creacidn de proyectos Transmedia que se caracterizan por el desarrollo
de relatos que se despliegan en multiples plataformas mediaticas, generando siempre nuevos
aportes a una gran estructura de contenidos. Una historia puede iniciar en un libro, expandirse en
aplicaciones web, videojuegos, animaciones, y todo tipo de espacios que convierten los relatos en
auténticas experiencias interactivas.

Disefio Transmedia, se ofrece para los programas de Ingenieria Multimedia, Cine y Comunicacion
Digital, Comunicacién Social, Comunicacién Publicitaria y Disefio de la Comunicacién Grafica en la
Universidad Auténoma de Occidente. Para el periodo 2013-03 conté con la participaciéon de 28
estudiantes pertenecientes a los programas anteriormente citados.

4.3.7 Oferta de talleres para Living Lab Bogota

El Living Lab Bogotd es un cluster del sector de tecnologias de la informacién que busca la
consolidacién del sector del disefio de animacién, videojuegos, y la industria relacionada con el
desarrollo tecnolégico. Este Living Lab plante6 un requerimiento para Expin Media Lab sobre el
desarrollo de una oferta de talleres para ser realizados directamente en la ciudad de Bogota:
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* Modelado 3D para videojuegos y produccion audiovisual: integracion de flujos de
produccién (taller de 12 horas a cargo de Pablo Estrada).

* Introduccidn a la Realidad Aumentada (Taller de 12 horas a cargo de David Castro).

* Introduccidén a processing como herramienta de produccién para proyectos
multimedia (12 horas - Olmedo Arcila).

* Disefio Transmedia (Taller de 16 horas a cargo de Andrés Gallego)

4.4 Programa de movilidad y difusion de proyectos

4.4.1 Siggraph 2013

Siggraph es uno de los eventos mas importantes de la industria de la computacién grafica y el disefio
interactivo en el que se hacen visibles las ultimas técnicas de desarrollo, lanzamiento de nuevos
productos, conferencias y talleres que se enfocan en la aplicacién de estas tematicas.

Expin Media Lab financi6é la participacién del profesor Pablo Estrada, experto en modelado y
animacion, en el Siggraph 2013 que se desarrollé en San Francisco, Estados Unidos. Ademas de
compartir informacién con los otros miembros de Expin Media Lab sobre los ultimos avances en
esta area, como resultado de esta visita el profesor Estrada va a liderar un taller y una conferencia
en el Expin Media Lab Workshop 2013, relacionadas con la creaciéon de multitudes animadas en 3D
para la creacién de producciones cinematograficas y de videojuegos.

4.4.2 Andicom 2013

El Congreso Internacional de TIC, ANDICOM, es un evento anual que se realiza en la ciudad de
Cartagena de Indias y tiene como objetivo facilitar y promover las relaciones entre compradores y
vendedores de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones para impulsar el desarrollo
econdmico de las empresas y la eficiencia de las instituciones del Estado.

En el afio 2013 el tema principal de este evento se concentr6 sobre el tema “ciudades inteligentes, el
siguiente paso” cuyos ejes de interés fueron: gobernanza y gestion, infraestructura y servicios, y
aplicaciones TIC, elementos esenciales para la construccion de ciudades inteligentes.

El profesor Diego Almario participd de este evento, visita que se tradujo en la consolidacién del
programa macro de investigacion Smart Cities: Pacific Connections que pertenece a Expin Media
Lab. Adicionalmente con las relaciones alli establecidas se generaron enlaces con la Alcaldia de Cali
e iniciativas locales como ciudadanosactivos.com
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4.4.3 Smart City Expo Bogota 2013

Este evento que se desarrolld del 2 al 4 de octubre es el escenario de encuentro Latinoamericano
que reune a lideres gubernamentales, empresarios y expertos, en torno a un Congreso Internacional
y un area de exposicién con empresas, ciudades y organismos lideres en innovacién para Smart
Cities. El profesor Diego Almario fue invitado a participar en este espacio de intercambio de
experiencias que favorecen la concientizaciéon y aprendizaje del significado de las ciudades
inteligentes.

4.4.4 Primer encuentro de socializacion de proyectos de emprendimiento cultural

Este evento tuvo lugar el 12 y 13 de diciembre de 2013 en la ciudad de Manizales y fue organizado
por la Universidad Nacional y la Universidad de Caldas. El encuentro sirvié como plataforma de
promocidn de proyectos que fomentan el desarrollo de industrias creativas. El profesor Andrés
Gallego fue invitado como ponente de la conferencia Disefio Transmedia: retos creativos para la
generacion de contenidos en paises emergentes. En este espacio se presentaron los resultados de
los proyectos de la asignatura electiva Disefio Transmedia, ademas de las principales caracteristicas
que aborda este concepto.

4.5. Gestion y consolidacion de Expin Media Lab

4.5.1. Estrategia de posicionamiento de marca

Neil Rodrigo Jimenez y Cristina Hoyos se han encargado de desarrollar la estrategia de
posicionamiento de marca de Expin Media Lab. A la fecha han recuperado informacién por medio de
encuestas a miembros del Media Lab y estudiantes de la Universidad para medir el reconocimiento
actual que de esta iniciativa tiene la comunidad Auténoma de Occidente. El desarrollo de esta
estrategia permitira la definicién de un plan de accién promocional para aumentar el alcance del
Media Lab en el contexto regional, nacional e internacional.

4.5.2 Apropiacion del espacio de laboratorio visualizaciéon 3D

El profesor Andrés Agredo y Andrés Rozo han sido los encargados de realizar el disefio del
espacio de trabajo del laboratorio de visualizacion 3D donde se encuentra instalado Expin
Media Lab. Este cambio involucra una reubicacién del mobiliario, pintura y creaciéon de material
decorativo que represente graficamente la filosofia del Media Lab.
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El cambio de pintura sera realizado por servicios generales de la Universidad, durante el mes de
diciembre de 2013.

4.5.3 Modelo de madurez Expin Media Lab

Carlos Peldez se ha concentrado en la escritura del modelo de madurez de Expin Media Lab,
documento base para la proyeccién de esta iniciativa en el futuro. En este texto se consigna la
filosofia, las lineas de interés y la ruta que consolide al Media Lab como proyecto institucional mas
alla de las personas que actualmente lo componen. Se espera liberar el documento final en el primer
semestre de 2014.
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5. Presupuesto ejecutado

Expin Media Lab obtuvo recursos para su funcionamiento al ser uno de los proyectos
aprobados por el Plan Estratégico Auténoma 2015. En la tabla del numeral 5.1, se presenta
el presupuesto general y su ejecucion en los dos afios de operacién. La tabla del numeral 5.2,
Ejecutado 2013, muestra los rubros ejecutados, descritos en cuatro columnas: item o

concepto, presupuesto aprobado, ejecutado y detalle de la ejecucion:

5.1 Presupuesto general Expin Media Lab

Prepuesto general aprobado para Expin Media Lab - $ 144.072.480

Asignado 2012 $27.979.248
Ejecutado 2012 $17.355.220
Asignado 2013 $38.697.744
Ejecutado 2013* $13.334.210
Subtotal ejecutado 2012 y 2013** $30.689.430

Disponible para ejecucion

*Valor reflejado actualmente en el sistema, sin embargo faltan por cargar varias ejecuciones del

2013. Ver tabla presupuesto ejecutado 2013 (punto 5.2).

** Subtotal ejecutado segun reporte del sistema de informacién y sin cargar las tras ejecuciones.
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5.2 Ejecutado 2013

Concepto Asignado 2013 Ejecutado 2013 Descripcion
(Nota - este costo no L
aparecen refleiados Inscripcién profesor Pablo
P , ) ) Estrada Siggraph 2013 LA
audn en el sistema)
Pago conferencistas
Gastos de viaie internacional (Nota - estos costos | internacionales evento
viaje i i -
. J ] ) $13.500.000 no aparecen | EXPIN Media Lab Workshop
Conferencista internacional . i .
reflejados ain en el | 2013: tiquetes, traslados
sistema) | aeropuerto y hotel: Andrés
Colubri y Andrew Spitz.
Subtotal
Participacién evento
ANDICOM 2013: Inscripciéon
$2.329.490 | evento, tiquetes aéreos y
viaticos del profesor Diego
Almario.
Participacién evento SMART
(Nota - estos costos . ..
City Expo Bogota: Tiquetes y
no aparecen | . .
) , viaticos (no se pagé
reflejados ainenel | | o
. inscripcion), del profesor
sistema) ) : :
Gastos de \./iaje na.cional - $6.900.000 Diego Almario.
Conferencista nacional -
Pago conferencistas
Nacionales evento EXPIN
(Nota - estos costos Media Lab Workshop 2013:
no aparecen Pablo Estrado y Carlos
. . Anzola.
reflejados auin en el
sistema) Tiquete conferencista
nacional Carlos Anzola,
traslados aeropuerto y hotel.
Subtotal
Asistentes Expin Media Lab y Pago honorarios asistentes
monitores $12.797.744 $9.798.120 EXPIN Clara Isabel Pantoja,
Diego Toro y Cristina Hoyos.
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Los asistentes fueron
contratados por 10 meses
este afio, para no tomar
tiempos de vacaciones. Para
el otro afio, se va
incrementar el valor del
pago de los monitores
aprovechando el margen.

$9.798.120 | Subtotal
Vinilos para puertas del
$330.600 | laboratorio logo EXPIN
Media Lab
Periféricos Leap Motion,
. 3 $876.000 para e.l de.sarrollo de
Material de apoyo: promocién $5.500.000 experiencias para la
y visibilidad EXPIN R promocién del Media Lab
(Nota - este costo no | Pago anualidad ENoLL tras
aparecen reflejados | aceptacién ala Red Europea
aun en el sistema) | de Living Labs (500 Euros).
$1.206.600 | Subtotal
No es posible calcular en el
momento de realizar el
Total $38.697.744 presente informe, porque no

hay datos actualizados en el
sistema y no se han cargado
varias ejecuciones.

NOTA: Contabilidad no ha actualizado la informacidn financiera del proyecto a la fecha, a pesar de

los correos enviados para que se ajusten las inversiones que no se reflejan.

Como es evidente en la tabla en la mayoria de conceptos se hizo una ejecucién menor a la

presupuestada. Se pretende en el afio 2014 generar una mayor actividad en términos de potenciar

la movilidad nacional e internacional por parte de los miembros de Expin Media Lab para realizar

un reconocimiento de experiencias similares que permitan consolidar esta iniciativa.

También, se pretende mantener la posibilidad de traer invitados nacionales e internacionales que

colaboren con la generaciéon de eventos académicos en los que se profundice sobre temas

tecnolodgicos y sus aplicaciones innovadoras, asi como ajustar el pago de los asistentes al Media Lab.
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6. Proyecciones

A partir del trabajo realizado durante el afio 2013 se plantean las propuestas de ejecuciéon para el
2014:

6.1. Agenda 2014

Para el afio 2014 se mantienen los horizontes propuestos durante los afios precedentes y que hacen
parte del plan de accidon de Expin Media Lab:

El primer horizonte busca en el corto plazo continuar con la consolidacién y fortalecimiento de las
lineas y tematicas de exploracion del 2013 orientdndose hacia la materializaciéon de los proyectos
actualmente en curso.

El segundo horizonte, se encamina hacia la realizacién de eventos de interés, tanto para las
comunidades académicas, como para el publico de diferentes audiencias y contextos, consolidando
la apuesta estratégica de Expin, con relacién a la reduccion de la brecha digital en la region.

El tercer horizonte persigue, la consolidacién de las tematicas de exploracion actualmente activas
como parte del fortalecimiento de las lineas de interés.

El cuarto y ultimo horizonte, que corresponde al dominio de experimentacién del Media Lab,
propone la vinculacién de semilleros de investigacion que se concentren en la exploracién con
diversos tipos de tecnologias hardware - software como parte del proceso de generaciéon de
proyectos.

6.2. Programa de movilidad

Para el afio 2014 Expin Media Lab planea realizar una serie de visitas a iniciativas similares a nivel
global para generar intercambios que estén alineados con el proceso de internacionalizaciéon de la
Universidad Auténoma de Occidente y se traduzcan en propuestas de trabajo colaborativo que
cualifiquen ain mas la labor que actualmente se estid desarrollando. Este programa de movilidad
busca conexiones con centros que permitan dar visibilidad a los proyectos en curso y a la filosofia de
Expin.
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6.3. Red Europea de Living Labs Enoll

Expin Media Lab al pertenecer a la Red Europea de Living Labs (Enoll) esta conectado con 340
centros a nivel global que actualmente hacen parte de esta iniciativa. Para el 2014 se aprovecharan
los servicios con los que Expin cuenta como miembro adherente:

* Acceso al punto central de contacto de la red, que agiliza la conexi6on entre todos los
miembros.

* Servicios de comunicacién y promocidn, que permitan visibilizar los proyectos que
actualmente estan siendo desarrollados.

6.4 Programa de extension y actividad social

Expin Media Lab espera mantener contacto con proyectos como el del Tecnocentro Somos Pacifico e
iniciativas similares para motivar el intercambio de conocimiento sobre tecnologia, ciencia y arte
con nifios de colegio y de comunidades con un gran potencial de intervencién, y que permita de
forma creativa, aplicar técnicas y metodologias de trabajo que hacen parte de la filosofia de Expin en
la generacion de proyectos de impacto para la sociedad.
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7. Comentario final

2013 ha sido un afio de crecimiento para Expin. El poder contar con nuevos miembros de diferentes
disciplinas ha ampliado el alcance del Media Lab frente a la discusién de nuevos temas. Se ha
alcanzado un nivel de madurez pero aun queda mucho camino que recorrer.

“Execution is what separates the dreamers from the doers”

Philips (2012)

31
www.expinmedialab.co



