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Convocatoria de ponencias IMPEC 2024

El coloquio IMPEC y su grupo de investigacion celebrardn su décimo aniversario en 2024. Diez afios de
ricas y variadas reflexiones en torno a las interacciones multimodales por pantalla. Desde 2014, se
han organizado en Lyon cinco coloquios en torno a temas como la exploracién de la presencia, el
cuerpo, las sensorialidades y el espacio. Para esta sexta edicién, décimo aniversario, el coloquio IMPEC
2024 se celebrara en Aix-en-Provence y tiene como objetivo definir y comprender las especificidades
de la comunicacion por pantalla a la luz de las nociones de creatividad, innovacidn y ética.

Existen muchas definiciones de creatividad, y el propio concepto sigue siendo objeto de debate e
incluso de controversia (Bonnardel, Girandola, Bonetto y Lubart, 2023). Cabe destacar la definicidn
dindmica y contextualizada de Corazza y Lubart: "La creatividad es un fenédmeno arraigado en un
contexto, que requiere originalidad y eficacia potenciales" (2021: 5). La creatividad puede desglosarse
en mayores actividades creativas con un fuerte impacto en nuestra sociedad y actividades creativas
mas comunes, y existe un continuo entre ambas (Bonnardel y Lubart, 2019). Por ultimo, la creatividad
da lugar a innovaciones, definidas por el Manuel de Oslo (2018) como "un producto o proceso nuevo
o mejorado (o una combinacién de ambos) que difiere significativamente de los productos o procesos
anteriores de una unidad y que ha sido puesto a disposicion de los usuarios potenciales (producto) o
implementado por la unidad (proceso)". Estas innovaciones pueden, a veces, verse limitadas por la
ética, entendida como un proceso continuo y evolutivo de reflexidn, informado por la historia del
pensamiento y vinculado a una cultura, que identifica y cuestiona valores y normas, y pone de
manifiesto los posibles conflictos entre ellos, con el fin de entender las elecciones individuales o
colectivas. (CNPEN, 2021).

En este proximo coloquio, nos gustaria analizar mas especificamente el impacto o la naturaleza
disruptiva de las tecnologias de la informacién y la comunicacidn en las précticas y usos de interaccion,
y su relacién con la innovacién y la creatividad, una relacién que a menudo ocultada, que se reflexiona
poco o se da por sentada. Asi, la creatividad en los intercambios en linea puede considerarse a través
del estudio de nuevas practicas y habitos en la interaccién que surgen en la interseccion de las
affordancias comunicativas, los artefactos interaccionales y las estructuras normativas de la
interaccion mediada por un objeto técnico (Develotte et al., 2011: 18). La perspectiva interaccionista
permite considerar la innovacidn y la creatividad en su historicidad y su proceso, a través de la ética y
las normas, en sus aspectos divergentes o convergentes.

Huyghe (2017) nos recuerda que vivimos en un mundo en el que la innovacién estd econémicamente
sistematizada, que "el mundo moderno ha adoptado el impulso técnico como principio de
intendencia" (p. 134) y que estos impulsos técnicos son "factores de existencia" que configuran modos
de estar en el mundo vy, por tanto, practicas (p. 136-7).

Desde la crisis del COVID, el teletrabajo se ha generalizado entre una parte importante de la poblacién
(en febrero de 2022, el 27 % de los empleados teletrabajaban, frente al 4 % en 2019, seguin la encuesta
DARES). Como resultado, las aplicaciones de comunicacion a distancia (videoconferencia, mensajeria
instantanea, streaming) se han utilizado de forma masiva por personas sin formacidn y sin voluntad.
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Aunque el estudio de la comunicacion mediada por ordenador (Herring, 1996) no es nuevo, las
interacciones multimodales nunca han estado tan extendidas como desde las limitaciones impuestas
por la pandemia mundial. Sin embargo, las comunicaciones a distancia son propicias a los
malentendidos para audiencias no formadas y no voluntarias en un contexto de emergencia. El estudio
de las palancas para preservar la salud de los teletrabajadores y apoyar su rendimiento pone de relieve
qgue "las consecuencias del teletrabajo sobre la regulacién organizativa, las condiciones de trabajo, el
compromiso, el bienestar, e incluso sobre las herramientas o posturas de gestién, son diversas,
variadas y a veces contradictorias" (Chénevert et al. 2023, p. 16).

Mas ampliamente, se puede considerar que el trabajo artistico y creativo no se basa en las
innovaciones en si, en estos empujes técnicos, sino en un proceso de "descubrimiento" de las
"posibilidades de este empuje en el sentido de prestar atencidn a las disposiciones no utilizadas de su
dispositivo" (Huyghe, 2017: 136). Pierre-Damien Huyghe (2022) distingue asi entre una légica de la
innovacion propia de nuestro mundo capitalista, que permite producir dispositivos técnicos segin una
|6gica de mercado de expansién de lo que es econdmicamente rentable para la sociedad, y una ldgica
de la invencion que exige a los disefiadores, artistas y aficionados al bricolaje estar atentos a las
potencialidades de los dispositivos mas alld de sus expectativas iniciales, es decir, "un trabajo de
despertar - atento, activo, creativo, experimental y vivencial - hacia sus posibilidades aun
insospechadas" (Citton, 2023).

Para esta edicion 2024 del coloquio IMPEC, proponemos abordar la reflexién en torno a tres ejes
complementarios, que pueden ser abordados por diversas disciplinas y protocolos metodoldgicos:

Area A: El mundo del trabajo: colectivos, riesgos, desigualdades y gestion ética

Las interacciones multimodales estan en el centro de los procesos de socializacién profesional (Saks y
Gruman, 2021) y de organizacién del trabajo, en particular a nivel colaborativo (Benedetto-Meyer,
2023). El teletrabajo y su gestion pueden ser una fuente de aislamiento social, psicolégico, fisico,
organizativo o profesional, y por tanto deletéreo en la definicién y el contenido de las tareas, los ritmos
de trabajo, el equipo y finalmente la organizacién (Chénevert et al., 2023). Se requiere un compromiso
atencional sin precedentes (El Hachani, Grassin, Rémon, Vincent, 2022) para la colaboracién; del
mismo modo, se esperan estrategias de adaptabilidad e inteligencia colectiva frente a los bugs digitales
y los fallos interaccionales propios de la comunicacién a distancia (lbnelkaid & Vincent, 2022). Sin
embargo, la innovacion y la creatividad estan estrechamente vinculadas a la utilidad percibida y a su
legitimidad en los colectivos de trabajo (Alter, 2005). Los efectos y los cambios de estas nuevas
modalidades de trabajo sobre los colectivos laborales, la innovacién y la creatividad que la sustenta
pueden estudiarse entonces a través de los ritos de interaccién (Goffman, 1967), las relaciones
interpersonales y las relaciones sociales (Bidart, 2021) y los riesgos psicosociales incurridos en el
trabajo (Vayre, 2019).

Pueden abordarse las siguientes cuestiones:
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— ¢Cémo se han reconfigurado las rutinas de trabajo postcovida? éCémo afrontan los
empresarios y sus directivos las desigualdades en el acceso al teletrabajo o al espacio fisico
de trabajo?

— ¢Cémo podemos ofrecer una formacidn innovadora y ética para afrontar los retos de estas
interacciones multimodales en el lugar de trabajo?

— ¢Cdmo se encuentran muchos profesionales, sea cual sea su nivel de cualificacidn, ante las
demandas de interaccién a través de pantallas, incluida la inteligencia artificial, que ahora
son accesibles a un mayor nimero de organizaciones?

— ¢Qué espacio deja la comunicacién multimodal basada en pantallas para la autonomia en
el trabajo, la creatividad y la socializacién en grupo?

— En la ensefianza en particular, {como podemos aprovechar las tecnologias educativas
digitales para apoyar a los estudiantes y fomentar su éxito, pensamiento critico y
creatividad?

Area B: Practicas artisticas

Las pantallas y las tecnologias digitales se han ido integrando progresivamente en diversas practicas
artisticas, abriendo paso a formas de arte con fronteras porosas, experimentdndose esta "creacién
digital" como "experimentos" (Leleu-Merviel, 2011). Estas formas heterogéneas y fragmentadas
toman prestado de las artes graficas y visuales (Net Art; disefio grafico; prompt art), la literatura
(generativa, hipertextual, poesia sonora, etc.), el cine, las artes escénicas (teatro, performance) y las
formas digitales nativas, hasta los propios algoritmos (Paveau, 2017) cuando el cédigo se utiliza como
lenguaje artistico (Saemmer, 2007). Esta dimension proteica de la obra digital, que es colaborativa
porque a menudo se delega la escritura del cédigo, plantea interrogantes sobre el estatus del autor,
mas aun ahora que la IA emerge como agente de creatividad. En los escenarios teatrales, las
tecnologias "se integran no sdlo en el dispositivo escénico, sino también en la dramaturgia, la
coreografia, en definitiva en el proceso de escritura de la obra" (Quinz, 2002: 12). Con el covid, se han
multiplicado las experiencias en linea del espectaculo en vivo (Roques, 2020). Las videoconferencias y
las redes sociales se han convertido en laboratorios experimentales y pueden haber abierto "una
nueva forma teatral hibrida, o incluso un nuevo género artistico, o al menos una posible nueva escena"
(Dieuzayde y Della Noce, 2020: 52). Nos preguntaremos qué estan haciendo la tecnologia digital y las
pantallas con la representacién y la recepcién. Para Leeker et al (2017), las culturas digitales son
culturas performativas y ofrecen nuevas posibilidades para las practicas e intervenciones
performativas, hasta el punto de hablar de performatividad tecnosocial. Dentro de performance
studies, DelLahunta et al. (2017) exploran, por ejemplo, el papel de lo digital en la documentacion y
transmisidon de ideas de movimiento. En el contexto especifico de las prdcticas ancladas en una
temporalidad, es necesario cuestionar el vinculo entre objetos coreograficos y objetos digitales.
Schipper (2017) cuestiona la posicién del paseante como coproductor o espectador performativo.

Pueden abordarse las siguientes cuestiones:

— ¢Qué formas y estéticas estan configurando las obras digitales? éCémo juegan las artes
escénicas con las pantallas digitales?
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— ¢Qué hacen las pantallas por el rendimiento y la recepcién?

— ¢Cémo entra en didlogo la creatividad del "cuerpo performativo" digital (Bourassa y
Poissant, 2013) con la creatividad del cuerpo fisioldgico?

— ¢Qué puede enseiarnos la creatividad sintética sobre la creatividad arraigada en el cuerpo
fisico del creador?

— ¢Cdbmo aborda estas practicas artisticas y culturales en la investigacion?

— ¢Cédmo podemos editorializar la literatura, o mejor dicho, la escritura digital?

— ¢De cudnto margen creativo disponen los investigadores a la hora de publicar los
resultados de sus investigaciones (Develotte et al. 2021)?

— ¢Qué tipo de formacidn académica se necesita para estas nuevas formas creativas? ¢Qué
cursos pueden ofrecerse? ¢Como se evaluaran?

Un espacio de exposicion, tanto presencial como en linea, permitira a los
investigadores/creadores que lo deseen exponer una de sus obras. Se espera que una nota
explique los vinculos entre su investigacidn y su creacion, asi como los vinculos con IMPEC
2024.

Area C: Etica y ecologia

Los enfoques que plantean cuestiones éticas han surgido en diversas disciplinas, como el derecho
(Pasquale, 2015), la antropologia (Turkle, 2007) y las ciencias de la educacidn (Collin et al., 2022). Han
surgido dos conceptos de ética: la ética reflexiva y la ética normativa. La ética reflexiva implica una
tension entre el disefio y el uso de las pantallas y los principios de organizacién social, como el
humanismo (CNPEN, 2021) o la democracia (Roelens, 2023). Esta investigacidn apunta a lo impensable
y puede arrojar luz sobre la toma de decisiones. La ética normativa tendra aspectos mas orientados a
la accién, con la aplicacidn de principios a la accién politica participativa, por ejemplo (Bernholtz et al.,
2021). Por ultimo, la reflexién reciente sobre la tecnologia digital ha planteado interrogantes sobre el
impacto ecoldgico de determinadas tecnologias.

Pueden abordarse las siguientes cuestiones:

— ¢ Cudl es la actualidad de los enfoques tecnocriticos frente a las innovaciones tecnoldgicas
actuales?

— ¢Cudles son las posibles tensiones entre las rutinas de la interaccion mediada por la pantalla 'y
las posiciones éticas?

— ¢Qué usos de las pantallas son compatibles con posiciones éticas y ecoldgicas?

— ¢Cémo podemos aprovechar las innovaciones digitales en el contexto educativo para hacerlas
nuestras? ¢COmo podemos apoyar a los estudiantes para fomentar su éxito, su pensamiento
critico y su creatividad?

— ¢Qué transiciones implica esta transformacion digital de las practicas culturales y artisticas
para el mercado del arte y la edicidn digital?

— ¢Cdbmo conciliar el mercado creativo, impulsado por la economia, con las cuestiones ecolégicas
y éticas?
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Métodos de presentacion

Hay cuatro métodos de presentacién posibles:

o Comunicaciones orales
o Simposios

o Los talleres

o Poster

En francés (con apoyo en inglés), inglés (con apoyo en francés), espaiiol, portugués, italiano
y aleman (con apoyo en francés o inglés).

Los detallesde estas condiciones  estan disponibles en esta  pagina:
https://impec.sciencesconf.org/resource/page/id/93

La fecha limite para enviar su propuesta en linea es el 8 de octubre de 2023. Solo es permitido proponer
una propuesta en el sitio web del coloquio: https://impec.sciencesconf.org/submission/submit

Para escribirnos, una sola direccion: groupe.impec@gmail.com

* k¥
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