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1. INTRODUCCION

Segun el portal de contactos profesionales LinkedIn, la capacidad de colaborar, de trabajar
en equipo, es una de las 5 cualidades que mds buscan los empleadores. A este factor hay que
afiadir la creciente complejidad de los proyectos y la progresiva necesidad de contar con expertos
en diversos campos de conocimiento especifico en el desarrollo de proyectos, en particular en
aquellos que tengan algin componente tecnolégico, que hoy en dia se extiende a casi todos
los 4mbitos profesionales. La cultura y el mundo profesional actual, a principios del siglo XXI,
han experimentado un fuerte avance de las tecnologias digitales y de los procesos de colabora-
cién interdisciplinar, desarrollindose mdltiples dmbitos en los que profesionales de diferentes
disciplinas deben trabajar en relacién con profesionales de otros campos. Por tanto, adquirir
las competencias que faciliten a los alumnos colaborar en el futuro, con profesionales de otros
campos, la colaboracién interdisciplinar, se hace cada vez mas relevante.

A la creciente digitalizacién del entorno laboral se ha sumado un desarrollo especifico que
consiste en la obtencién y gestién de datos de forma sistematica y masiva, conocida también
como Big Data. Este campo se aplica a muchos entornos laborales y las perspectivas indican que
se va a ir extendiendo cada vez a mds campos y por tanto las empresas buscardn mds expertos
en esta cuestion (desde la captura a la visualizacién de los datos), como asi indica el informe
al que hacia referencia anteriormente. La visualizacién de datos puede ayudar a comprender y
desarrollar proyectos en contextos tan variados como: ciencias de la computacién, la ingenieria,
las matematicas, el marketing, la publicidad o la comunicacién, asi como la toma de conciencia
sobre problemadticas que afectan a la naturaleza, el medio ambiente, el urbanismo, la economia,
Internet y en particular las redes sociales, etc. Las multiples combinaciones entre estos y otros
campos de conocimiento se hacen mas comprensibles con herramientas de visualizacién de
datos sumados a los lenguajes del arte y el disefio.

2. FUNDAMENTACION TEORICA

Se ha empleado la ensefianza artistica como vehiculo para diversos fines como: la sensi-
bilizacién medioambiental a través de la ensefianza artistica (Rigo, 2003: 283-284), la edu-
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cacién en valores a través del cine y las artes (Ortigosa, 2002:170), o la educacién en valores
a través del arte contempordneo, mediante un entorno virtual de aprendizaje (Boj, 2004:
120). La interdisciplinariedad supone un reto fundamental en la ensefianza superior actual,
en especial porque los problemas y relaciones que afrontan han aumentado la complejidad
de los proyectos, por lo que la forma de abordarlos precisa de una perspectiva holistica
(Escobar, 2010: 158) y un planteamiento interdisciplinar, contribuye a generar pensamiento
flexible, mejora habilidades de aprendizaje, facilita mejor entendimiento de las capacidades
(fortalezas y debilidades) de los colaboradores, aumenta la transferencia de conocimiento
entre colaboradores, y mejora habilidades para integrar contextos disimiles. (Ackerman, 1988
citado por Escobar, 2010: 161).

Con el fin de desarrollar la competencia de la interdisciplinariedad, se han empleado diver-
sos medios como por ejemplo los juegos de rol (Garcia, Castillo, Rios, Cristofol, Carrasco,
Rodriguez, Pastor, Gonzilez, 2011: 386), y la utilizacién de materiales que simulan o tratan
situaciones de la vida real (Posada, 2004:13). En este sentido, los proyectos destacados en el
presente articulo cumplen esa funcién.

El campo de trabajo con datos implica una visién del mundo a través de sensores que captan
sefiales y programas que los interpretan. Como ya planteara Marshall McLuhan a lo largo de
su libro «Comprender los medios de comunicacién: las extensiones del ser humano», «Hoy tras
mis de un siglo de tecnologia eléctrica, hemos extendido nuestro sistema nervioso central hasta
abarcar todo el globo», (McLuhan, 1996: 25). Se refiere al oido a través del teléfono o la radio, la
mirada a través de la television, etc. Otros autores han extendido este concepto planteando la
idea de cyberception (cibercepcion), (Ascott, 2007: 375) como: «la cualidad extendida de nuestros
sentidos a través de los sistemas tecnoldgicos de percepcién e informacion».

3. OBJETIVOS

Los objetivos de esta propuesta son fundamentalmente tres:

- Que los alumnos amplien su visién del mundo mas alld de su percepcién personal,
observando cémo, desde las mas diversas perspectivas, se pueden obtener datos mediante
sensores y andlisis que enriquezcan esta comprensién del mundo. Esto les permitira
iniciarse en el trabajo con datos.

- Que los alumnos conozcan c6mo, para obtener resultados de interés en la visualizaciéon
de datos, es necesario el trabajo interdisciplinar con especialistas de otros campos.

- Que los alumnos conozcan nuevos lenguajes del arte contemporineo que se desarrollan
mediante didlogos interdisciplinares.

4. METODOLOGIA

Se plantea esta propuesta: presentar a los estudiantes la perspectiva de la percepcién exten-
dida a través de los sensores y los procesos de colaboracién desde las propuestas del Arte
Contemporineo, porque desde la perspectiva més experimental y abierta se desarrollan nuevos
lenguajes que pueden ser aplicados en contextos diversos.

Podemos imaginar mejor aquello cuyos lenguajes conocemos. Mostrando c6mo se desa-
rrollan las colaboraciones interdisciplinares, seria muy probable que los jévenes, potenciales
artistas, ingenieros o cientificos, comiencen a imaginar soluciones interdisciplinares e incluso
realicen colaboraciones con estudiantes de otras especialidades. Con ese fin se han seleccionado
una serie de trabajos que ejemplifican estos planteamientos.
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A continuacién, se describen una serie de proyectos que pueden ejercer de modelos para la
explicacién de las colaboraciones interdisciplinares.

4.1 THEY RULE COLABORACION ENTRE JOSH ONY LITTLESIS.

https://www.theyrule.net
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Tlustracién 1. Detalle del proyecto They Rule en https://www.theyrule.net.

Josh On (https://joshondesign.com), seudénimo de Josh Marinacci, es programador, disefia-
dor y artista. LittleSis (https://littlesis.org) es una organizacién que ha generado una base de datos
gratuita que informa sobre quién ostenta el poder en las grandes corporaciones norteamericanas
y detalla las conexiones entre personas y organizaciones poderosas, en pro de la transparencia.

LittleSis est destinada a apoyar el trabajo de periodistas, “vigilantes an6nimos”y activistas
de base. Apoya el trabajo voluntario de ciudadanos que creen en la transparencia y la respon-
sabilidad. Buscan investigadores, programadores, artistas y organizadores para ayudar.

El proyecto They Rule representa el entramado del poder financiero. En este caso, la infor-
macién con la que trabaja estd publicada por ley y recopilada por LittleSis. Sefiala el propio
artista (On, 2011) que:

Karl Marx una vez llamé a esta clase dirigente una “banda de hermanos hostiles”. Se enfren-
tan unos a otros en la lucha competitiva por la acumulacién continua de su capital, pero se
unen como una familia que apoya sus intereses en perpetuar el sistema de ganancias en su
totalidad. La proteccién de este sistema puede requerir la cobertura de una fuerza “legitima”,
y este es el papel que desempeiia el estado. (On, 2011).

Este proyecto podria servir como modelo para trabajar sobre diversos temas:

- las relaciones de poder,

- la imparcialidad/parcialidad en los debates sobre temas controvertidos,

- la investigacién periodistica,

- la capacidad de los lenguajes del arte para hacer visibles informaciones complejas,

- el conocimiento de parte de los lenguajes contemporaneos del arte.
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Tlustracién 1b. Conexiones de la compafifa Monsanto. Detalle del proyecto They Rule en https://www.

theyrule.net.

Podria servir para proponer:

- colaboraciones entre estudiantes del dmbito de economia, sociologia, politica,
con estudiantes de arte, disefio y programacion,

introducir la idea de “vision de red”, “visién de sistema” como conjunto de elementos
interrelacionados,

comprender el poder y en particular la economia como un conjunto de relaciones,

- analizar en un sentido critico las relaciones sociales,

se podrian analizar casos concretos, por ejemplo, Monsanto y sus relaciones de poder en

relacién con su influencia en las decisiones que afectan al medio ambiente, la economia
rural de los pequefos productores o contra la diversidad de especies en un ecosistema.

4.2.1945-1998 COLABORACION ENTRE ISAO HASHIMOTOY LA COMISION PARA

TRATADO DE I.A PROHIBICION COMPLETA DE LOS ENSAYOS NUCLEARES
(CTBT)

https://www.ctbto.org/specials/1945-1998-by-isao-hashimoto/

Tlustracion 2. Detalle de r945-1998 de la animacién de Isao Hashimoto en https://www.ctbto.org/
specials/1945-1998-by-isao-hashimoto.
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Isao Hashimoto es un artista japonés y comisario de exposiciones del Museo Lalique en
Hakone, Japon. La Comisién Preparatoria para Tratado de Prohibicién Completa de los Ensa-
yos Nucleares (CTBT) trabaja con el objetivo de facilitar las condiciones para que se establezca
dicha prohibicién, incluida la concienciacién. Los datos fueron facilitados por Stockholm
International Peace Research Institute (SIPRI).

Este trabajo visualiza explosiones nucleares que tuvieron lugar desde 1945 hasta 1998 (pos-
teriormente se han realizado algunas més en Corea del Norte). Las explosiones son ubicadas,
aproximadamente, en los lugares donde sucedieron y se indica también el pais que las detond.
En la animacién, la contabilidad de tiempo, mes a mes y las explosiones aparecen numérica y
sonoramente. Los datos son contundentes pero su representacién nada estridente, al contrario,
la serenidad con la que la animacién cuenta estos datos tan escalofriantes nos hace mantenernos
pendientes de todo su desarrollo. Al observar la secuencia resumida en el tiempo, se pueden
observar secuencias de explosiones realizadas por parte de uno u otro de los bloques politicos
que dominaron la guerra fria, las acciones de unos y la réplica de los oponentes. La cifra final
(2053 explosiones) suele sorprender a todos los espectadores que la observan ya que los datos de
las explosiones nucleares no han trascendido para la mayoria del publico y, por tanto, la mayoria
no son conscientes de la escala del problema, tanto bélico como politico y medioambiental, que
estas pruebas supusieron y suponen para el planeta en su conjunto.

Hashimoto afirma que:

Este trabajo es una vista panordmica de la historia al reducir el tiempo de un mes a un
segundo. No se utiliza ninguna letra para mensajes iguales para todos los espectadores sin
barrera del idioma. La luz parpadeante, el sonido y los nimeros en el mapa mundial muestran
cudndo, dénde y cudntos experimentos ha realizado cada pais. Creé este trabajo como medio

para acercar a las personas que ain no conocen el problema mds grave, pero presente, del
mundo. (Hashimoto, 2003).

Este proyecto podria servir como modelo para trabajar sobre diversos temas:
- la historia de la Guerra Fria (incluyendo aspectos de geografia y politica),

- podria ayudar a contextualizar los efectos de la carrera nuclear y en particular las de
victimas como las de Hiroshima y Nagasaki,

- la dindmica de poder y el empleo de la fuerza en la bisqueda del control,

- las relaciones de poder internacional, incluyendo las colaboraciones entre paises y las
relaciones entre metrépolis y antiguas colonias,

- loslenguajes audiovisuales, la animacién y la narrativa audiovisual, en particular ala hora
de explicar procesos en el tiempo y en una distribucién geografica y el detalle sefialado
por Hashimoto, evita barreras idiomaticas,

- explicar cémo la visualizacion de datos puede ayudar a desvelar historias.
Podria servir para proponer:

- colaboraciones entre estudiantes de los dmbitos de historia o politica, con estudiantes
de audiovisuales, arte, disefio y programacion,

- colaboraciones entre estudiantes de ciencias naturales y estudiantes de politica o socio-
logia, que permitan debates sobre aspectos de gestién de recursos publicos y contami-
nacién que afecten al medio ambiente,

- colaboraciones entre historiadores y animadores,

- plantear representaciones de datos histéricos mediante animaciones.
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4.3.BIO MAPPING DE CHRISTIAN NOLD
https://biomapping.net

Tlustracién 3. Detalle del proyecto Bio Mapping en https://biomapping.net.

Christian Nold es un artista britinico que trabaja con tecnologia y comunidades de personas
con las que colabora.

Bio Mapping es una obra, una metodologia y una herramienta, que geolocaliza la experiencia
emocional en el territorio recorrido. El dispositivo desarrollado por Nold registra la Respuesta
Galvinica de la Piel (RGP) y su localizacion, captada a través de GPS, lo que le permite asociar
datos de reacciones inmediatas a lo que ocurre en su entorno fisico por el que caminan. Al final
del paseo, las personas regresan al espacio del taller y se crea un mapa en el que puede obser-
varse la evolucién emocional en el territorio. El trabajo de creacién del mapa también implica
trabajar con las personas que han realizado el recorrido, con el fin de ayudar a interpretar y
aportar comentarios que permitan entender los datos. Se han realizado talleres de este tipo en
contextos de arte, ciencia, planificacién urbanistica o consulta de politicos.

Nold plantea que «Cuando nos demos cuenta de las reacciones corporales Uni-
cas al medio ambiente de cada uno... {Podremos crear un mundo mejor!» (Nold, 2004).
Mis de 2000 personas han participado en multiples talleres a lo largo de 25 ciudades.

Este proyecto podria servir como modelo para trabajar sobre diversos temas:
- el urbanismo y las implicaciones en nuestro estado de salud emocional,

- la ecologia urbana,

- el disefio sonoro,

- el disefio de los medios de transporte, el disefio de automéviles,

- la geografia urbana, de una localidad en particular o la ingenieria de caminos.
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Podria servir para proponer:

- colaboraciones entre estudiantes del @mbito de arquitectura, urbanismo, y la psicologia,
politica, ingenieros actsticos, psicélogos, con estudiantes de arte, diseno y programacién,

- podria servir para plantear asociaciones de datos biométricos a contextos urbanos y
trabajar una cartografia asociada a los eventos que tienen lugar en el territorio,

- trabajar sobre cuestiones como el respeto mutuo y el civismo en la sociedad,
- la capacidad de los lenguajes del arte para hacer visibles informaciones complejas,

- conocer los lenguajes contemporédneos del arte.

4.4.«<D-TOWER» COLABORACION ENTRE Q. §. SERAFIINY NOX

http://www.d-toren.nl/en

Tlustracion 4. Detalles de D-Tower de Q. S. Serafijn y NOX en http://www.d-toren.nl/en

Q. S. Serafijn es un a artista conceptual holandés que realiza esculturas y Lars Spuybroek
es el arquitecto principal del estudio NOX. Colaboraron con el estudio NOX: Pitupong
Chaowakul, Chris Seung-woo Yoo y Norbert Palz. Este proyecto se realizé con el apoyo de
V2_Lab para Municipio de Doetinchem (Paises Bajos).

Cuando a Serafijn le invitaron a realizar una propuesta para una de las cuatro antiguas torres
que rodeaban la ciudad, el artista propuso «Quiero plegar a la comunidad sobre si misma»
(Serafijn y Mulder, 2005), con el fin de traer aspectos invisibles de la vida de la ciudad a la
superficie de una manera interactiva.

El proyecto consiste en una representacion interactiva del estado emocional de la ciudad
de Doetinchem, a través de una muestra representativa de los habitantes. La informacién se
obtiene de encuestas periddicas a través de internet que se realizan a una serie de voluntarios
que se han apuntado para participar. Cada dos dias se ofrecen 4 preguntas nuevas, hasta un total
de 360 (la encuesta dura 6 meses). Las preguntas sobre su estado emocional, que tienen una
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serie de posibles respuestas, ofrecen unos niveles y trasladan una puntuacién que es recopilada.
También se obtienen datos del codigo postal origen de las respuestas, lo que permite generar
también representaciones del estado emocional distribuido por la ciudad. Se identifican sim-
bélicamente 4 emociones con cuatro colores (rojo para amor, azul para felicidad, amarillo para
miedo y verde para odio). Cada noche, se ilumina la torre, con el color con el que representa
la emocién mas predominante.

Podria servir para trabajar sobre:

- psicologia colectiva, sociologia y espacio publico,

- relacién entre el espacio publico y aspectos de la identidad colectiva, a través del reflejo
que plantea esta obra,

- relaciones entre arte publico, redes, comunicacién individual y perspectiva global,

- andlisis estadisticos y sociologia.

Podria servir para proponer:

- colaboraciones entre estudiantes de ciencias sociales, estadistica y arte,

colaboraciones entre programadores y artistas,

- podria servir para plantear traducciones de datos a elementos simbdlicos en espacios
publicos, con la colaboracién de estudiantes de arquitectura,

- la capacidad del arte para de hacer visibles informaciones complejas,

- conocer los lenguajes contemporaneos del arte.

4.5.FLIGHT PATTERNS DE AARON KOBLIN

www.aaronkoblin.com/work/flightpatterns/

Tlustracién 5. Detalle del proyecto Flight Patterns de Aaron Koblin en www.aaronkoblin.com/work/
flightpatterns.

Aaron Koblin es un programador, disefiador y artista experto en visualizaciéon de datos. Los
datos con los que trabaj6 eran datos de la Administracién Federal de Aviacién (FAA) de los
Estados Unidos sobre los vuelos que operaban en los aeropuertos de Estados Unidos.
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Este proyecto surge en colaboracién con Scott Hessels y Gabriel Dunne, que proponen
el proyecto Celestial Mechanics, una reflexién sobre los més de 30,000 objetos hechos por el
hombre que estin en volando sobre nosotros en cada momento: aviones, helicépteros, satélites,
globos meteoroldgicos, desechos espaciales y otras tecnologias diversas. Estos artistas quieren
plantear una reflexién acerca de todo este entramado tecnolégico que sustenta gran parte de
nuestras comunicaciones y nuestra visién del mundo, pero del que apenas somos conscientes.
Estos plantean que «Al visualizarlos, se puede llegar a una mejor comprensién de las fuerzas
que estin configurando nuestro futuro» (Hessels y Dunne, 2005). Afirman que «La escala
crea asombro y no debemos separar nuestros sentimientos de las estadisticas ... nos ayudan a
entenderlos». (Hessels y Dunne, 2005).

Podria servir para trabajar sobre:

- la geografia y el transporte,

- la concienciacién sobre los efectos y la escala de la industria aeroespacial,

- la capacidad del arte para de hacer visibles informaciones complejas,

- conocer los lenguajes contemporaneos del arte.

Podria servir para proponer:

- colaboraciones entre estudiantes de ciencias sociales, programadores y artistas,

- colaboraciones entre ingenieros y disefiadores que visualicen procesos dindmicos.

4.6.CASAS TRISTES COLABORACION ENTRE M. CANET, G. KOGLER Y]. PUIG

http://casastristes.org/

Burbuja americana vs espanola

Cal iy /emeon nlimero de casas nuevas creadas en el periodo de
2001 al 2008 divido por su total de habitantes de los paises.

AR VAV
EEAANA

909 /4
0
USA SPAIN

1 casa nueva por 23.53 habitantes 1 casa nueva por 9.2 habitantes
Ha construido 13 millones de casas Ha construido 5 millones de casas
306 millones de habitantes 2008 46 millones de habitantes 2008

Tlustracién 6. Detalle del proyecto Casas Tristes de M. Canet, G. Kogler y J. Puig en http://casastristes.org.

Mar Canet, Gerard Kogler y Jordi Puig son artistas y programadores. El proyecto representa
la evolucién de la burbuja inmobiliaria en Espafia a través de diversas visualizaciones y juegos.
Cuenta con los datos de Estados Unidos (extraidos del US Census Bureau) y datos de Espafia
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sobre el censo de casas (extraidos del HypoStat del 2007 de la European Mortgage Federation).
Los datos de habitantes han sido extraidos de Wikipedia sobre ambos paises.

Este proyecto propone una serie de herramientas que facilitan el andlisis econémico:

- compara la evolucién de las casas construidas en Espafa y en Estados Unidos (1 casa
nueva por cada 9,2 habitantes en Espafia, frente a 1 por cada 23,53 habitantes en Estados

Unidos),

- genera una visualizacién de los afos de salario minimo interprofesional necesarios
(dedicando el 100% del mismo) para pagar una vivienda de precio medio (en 1985 harian
falta 12 afios y 2 meses, mientras que en 2006 serfan necesarios 42 afios y 5 meses),

- ofrece una calculadora de hipoteca, combinando los datos de precio por m*en diversas
ciudades, con n°. de metros de la vivienda, sueldo y edad para calcular cuindo se podria
terminar de pagar. Por supuesto, este modelo de calculadora se trata de una simplifica-
cién.

Podria servir para trabajar sobre:

- politica, economia, arquitectura, urbanismo o sociologia,

- la investigacién periodistica,

- la capacidad del arte para de hacer visibles informaciones complejas,

- los lenguajes contemporaneos del arte.

Podria servir para proponer:

- colaboraciones entre estudiantes de economia, arquitectura, arte y disefio,
- colaboraciones entre estudiantes de ciencias sociales con disefiadores y artistas,

- podria servir para plantear narrativas a través de pequefios juegos (gamificacion).

4.7.AVIS DATA DE KEPA LANDA CON LA COLLABORACION DE OSCAR MARTIN
Y PABLO RIPOLLES.

https://vimeo.com/126062775

Kepa Landa es el artista y promotor del proyecto, Oscar Martin es artista y Pablo Ripollés
es programador.

Awis Data es un proyecto en el que se escuchan cantos de pdjaros transformados por datos
de contaminacién atmosférica. El sistema captura los datos de contaminacién atmostérica que
cada hora se obtienen de la red de medicién de calidad del aire del Ayuntamiento de Madrid
y se publican a través del Portal de Datos Abiertos del Ayuntamiento (https://datos.madrid.
es/portal/site/egob) y del portal web de Calidad del Aire (http://www.mambiente.madrid.es/

opencms/opencms/calaire/). A continuacién, estos datos se analizan, compardndolos con los

niveles méximos aceptables determinados por la Organizacién Mundial de la Salud. De ahi se
obtiene un pardmetro comparativo que se emplea para afectar al sonido pregrabado del canto de
pajaros. Metaféricamente se puede escuchar como la contaminacién afecta al comportamiento

de los animales. Se escuché en la Plaza de Medialab-Prado (IMadrid), donde se expuso.
Podria servir para trabajar sobre:

- sensores y la capacidad tecnoldgica de detectar sefiales, contaminacién u otro tipo
de elementos invisibles, que no somos capaces de percibir a través de nuestros sentidos,

- ecologia, cambio climitico, bioindicadores, responsabilidad social,
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- disefo sonoro en espacio publico,
- la traduccién de datos complejos a sefiales sonoras
- la capacidad del arte para de hacer visibles informaciones complejas,

- conocer los lenguajes contemporaneos del arte.

, o
e e

o e
A

1° pereceion vanausis 2° pusiicacion e LOS 3% anavsis cowparaTivo 4° piicACiONDELOS PARAVETROS  5° REPRODUCCION DE LOS SONIDOS
DE COMPONENTES QUIMICOS EN EL DATOS ACTUALIZADOS CADAHORAEN  OBTENCION DEL RATIO RESPECTOA DE TRANSFORMACION ALOS SONIDOS  CREANDO UN PAISAJE SONORO

AIRE DESDE ESTAGIONES DISTRIBUIDAS  INTERNET, DESDE DONDE SON LOS UMBRALES DETERMINADOS PORLA  {CANTO DE PAJAROS LOCALES) EN DINAMICO EN EL QUE LOS CANTOS DE
POR LACIUDAD, DATOS QUESEENVIAN ~ OBTENIDOS.ENESTAVERSIONDELA  0.M.S. PARA ESTABLECER PARAMETROS FUNCION DELOS DIFERENCIALESENLA  LOS PAJAROS ACTUAN COMOD

AUN SERVIDOR ESTACION DE LAS "ESCUELAS AGUIRRE". DE TRANSFORMACION DE LOS SONDOS.  DETECGION DE LOS GASES. BIOINDICADORES.

PROYECTO: KEPA LANDA PROGRAMACION: OSCAR MARTIN (PURE DATA), PABLO RIPOLLES (PYTHON/PANDAS

La primera verson de este proyecto se realizo en septiembre de 2008 con la colabotacion de Steven Pickles Aka Pix.

‘Agradecimientos & Medialab-Prado, Centro de Arte Contemporaneo Huarte (que apoyo este proyecto con una Beca de Creacion en 2008, Francisco Lopez, Hans Crstosiof
Steiner, Lino Garcia, Jose Carlos Cortizo, Roberto Canduela, Maria Jesus De Pablos y Francisco Moya (Sistema Integral de Calidad del Are del Ayuntamiento de Madrid).

Tlustracién 7. Detalle del proyecto. Explicacién del proceso de Avis Dara en https://vimeo.
com/126062775.

Podria servir para proponer:

- colaboraciones entre estudiantes de ciencias, en particular biolégia y biomédicas, pro-
gramadores, disefiadores y artistas,

- plantear traducciones de datos a elementos simbdlicos en espacios publicos,

- debates de concienciaciéon entre estudiantes de diversas carreras en torno a las actitudes
y propuestas ante el cambio climdtico a escala local e individual.

5. DISCUSION

La discusién en este caso estd en establecer la prioridad de especializacién sin contacto con
otros estudios o la de avanzar en los estudios propios con una perspectiva abierta en relacién a
otras especialidades que en el futuro puedan tener reaccién, o incluso siendo conscientes de lo
cambiante del mundo actual, asumiendo que surgirin nuevos campos a los que los estudiantes
deberdn adaptarse.

La especializacién plantea «el camino seguro hacia un altruismo inter-reciproco, si nos
basamos en Robert L. Trivers y, por tanto, hacia una estrategia evolutivamente estable (EEE)
dentro de ciertos limites». (Castrodeza, 2016: 197).
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Por otra parte, sir Ken Robinson, nos recordaba que no tenemos ni idea de a qué se dedi-
cardn una buena parte de los profesionales que se jubilardn en el afio 2065 (Robinson, 2006),
se referia los jovenes que en 2020 estin en la Universidad.

Por tanto, es mds importante para los jévenes actuales que para las generaciones prece-
dentes, el hecho de ser capaces de adaptarse y colaborar con profesionales de otras disciplinas.

6. RESULTADOS

Dar a conocer colaboraciones interdisciplinares, se ha mostrado como una estrategia eficaz
para plantear debates y reflexiones en los grados de Arte, Disefio, Arquitectura e Ingenieria de
la Universidad Europea de Madrid en torno a los siguientes temas:

p gu
- La contribucién en responsabilidad social, ecologia y cambio climatico.
- La programacién y la traduccién de datos complejos a sefiales audiovisuales.

- Lacapacidad tecnoldgica de detectar contaminacién u otro tipo de elementos invisibles
>
que no somos capaces de percibir a través de nuestros sentidos, a través de sensores.

- Lavisible informacién compleja a través de los lenguajes del arte.
- El arte en el espacio publico.
- Los ejemplos de colaboraciones interdisciplinares se han empleado para estimular cola-

boraciones entre estudiantes de ciencias, en particular programadores, con disefiadores
’ ’
y artistas.

7. CONCLUSIONES

El modelo presentado y la experiencia desarrollada en la Universidad Europea de Madrid
permite un acercamiento desde tres lineas de actuacién principales:

- Presentar los lenguajes de visualizacién de datos desarrollados en el contexto artistico,
puede servir para abrir y estimular a los estudiantes mas jévenes la capacidad de imaginar
otras formas de ver el mundo y por tanto animarlos a considerar una visién del mundo
basada en datos y trabajar con ellos. Esto facilita acercarlos a las pricticas que emplean
el andlisis de datos, la programacién, las matematicas y el disefio.

- Lavisualizacién de datos implica la colaboracién entre expertos diversos en un proyecto
y, por tanto, comprenderla facilita el desarrollo de competencias transversales como
colaboracién interdisciplinar, el trabajo en equipo o la comunicacién personal.

- Los proyectos artisticos que visualizan datos exigen la colaboracién interdisciplinar y
estan integrados en el contexto del arte contemporineo, como se muestra en esta serie
de proyectos, y darlos a conocer a los estudiantes facilita la comprension de una parte
del arte actual.
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