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Editorial

EDITORIAL

Escrita por Félix Augusto Cardona

Este nGmero 7 de la revista institucional DIAGONAL de la
Academia de Dibujo Profesional da un viraje interesante
en su contenido, ya el lector no encontrard articulos
referidos a los proyectos integradores que se desarrollan
dentro de la institucién, si no que hallard una serie de
articulos de reflexién no derivada de investigacion,

en los términos que define el Departamento Administrativo
de Ciencia, Tecnologia e Innovacion Colombiano
(COLCIENCIAS) para este tipo de productos.

Son un breve andlisis sobre ciertos hechos que muestran
tendencias del sector académico del disefio en materia de
propuestas para la discusién y la reflexion en diferentes
areas de formacién dentro de la institucién, como son

los proyectos de modulo, los proyectos integradores,

os proyectos de investigacién o los procesos de proyeccién
social, entre otros muchos.

Se presentan tres secciones principales que muestran esta
dindmica, la primera denominada “Reflexiones desde los
docentes”, en donde diferentes docentes pertenecientes
a los programas técnicos profesionales, hacen una

reflexion acerca de temas actuales dentro de
los dominios de la disciplina que cada uno
maneja en su ejercicio académico.

Encontramos a la docente del programa
técnico profesional en produccién en
publicidad Paola Panesso con una reflexién
acerca de la importancia de la perspectiva
ecolégica en el actual ejercicio de la publicidad,
luego al docente del programa técnico
profesional en produccién de audio y video
Manuel Restrepo hablando sobre la relacion
del disefio sonoro y la psicoacustica como
elementos fundamentales del lenguaje
audiovisual.

Se encontrard el lector con una reflexién sobre
el desarrollo de personajes desde la visién del
patrimonio cultural por parte de la docente del
programa técnico profesional en produccién
multimedial Maria Nelly Duefas. Finalmente
los docentes Raquel Moy y Faiver Narvaez del
programa técnico profesional en produccién
en disefo industrial, presentan sus reflexiones
sobre un fenémeno conocido como las
“colombianadas” desde la epistemologia del
disefo industrial y la responsabilidad social
que tiene el disefador industrial sobre

el consumo y la cultura, respectivamente.

DiseAador Industrial de la Universidad Nacional de Colombia, Especialista en Organizacién Industrial de la Universidad de Zaragoza, Especialista en Pedagogia y Desarrollo Humano de la

Universidad Catélica Popular de Risaralda y actualmente cursa Maestria en Disefio y Creacién Interactiva de la Universidad de Caldas.



Posteriormente, el lector encontrard las
“Reflexiones desde los estudiantes”,

seccién que expone escritos desarrollados
en proyectos de modulo o de integradores,
que reflexionan en torno a temas sensibles
para los estudiantes, en este caso de los
programas técnicos profesionales en disefio
de modas y de produccién en audio y video
y multimedial.

Reflexiones de tinte personal, que mas allé
de rigores académicos pretenden ser semilla
para discusiones mdés complejas en torno

a su formacién y su quehacer en el mundo
laboral, que los espera y sobre el cual hay
tantas expectativas, como mitos y realidades
que desde la academia deben sopesarse y
proyectarse.

Por Gltimo, una seccién que se ha
denominado “La investigacién inspira al
disefio” en la cual las docentes del
programa técnico profesional de disefio
gréfico, Margarita Carvajal y Aura Cifuentes
exponen un ejercicio de interrelacién entre
diferentes componentes de la instituciéon que
conlleva a la creacién de productos de disefo
desde las aulas para su uso en el medio
academico, reconociendo la calidad del
trabajo que realizan los estudiantes
mediante metodologias pedagdgicas
distintivas de la Academia.

Sea pues estd, una oportunidad para acercarnos de
manera mas sencilla al complejo mundo de la academia,
mds aun de la disciplina del disefio, en donde existen
cuatro razones principales por las que se deben realizar
este tipo de reflexiones: para construir teoria de disefo,
para evaluar y explicar el impacto del disefio en la
sociedad, para mejorar la practica del disefio y para
sustituir el conocimiento tdcito por conocimiento cientifico
en la practica del disefio.
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Fuente: Proyecto integrador creado por los estudiantes: Laura Parra,
Maria José Diaz, Sharon Portilla y Diana Liceth Becerra.
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Marketing verde,

la conciencia util
de hoy para el éxito
del manana

Por Paola Andrea Panesso Agudelo?

"Hablo de educar, porqQue pienso
qQue la tarea principal del
marketinp verde debe estar
enfocada en la construccion de
conciencia de los empresarios
como primera medida y en los
consumidores como sepunda’

Actualmente la publicidad y el mercadeo han sido
disciplinas que contribuyen con el progreso econémico

de las empresas y con el posicionamiento de las marcas,
pero, también es cierto que se necesita de una sociedad
sana y un ambiente ecolégico sostenible que les permita a
los individuos adquirir bienes y productos para su beneficio
personal sin alterar el medio ambiente.
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Por esta razén, el marketing verde y la publicidad
verde tienen hoy un gran protagonismo asumiendo un
liderazgo que permita, no solo crear y posicionar marcas
sino también, educar a una poblacién para que realice
compras y usos responsables de los productos.

- = = = - -
- — e e = = === -

N e e e e e e e o e o e e e o e o e e e o o e e o = = =

Hablo de educar, porque pienso que la tarea principal del
marketing verde debe estar enfocada en la construccién de
conciencia de los empresarios como primera medida y en
los consumidores como segunda.

Si el empresario es consciente del impacto que genera en
el planeta, es muy posible que esta conciencia propenda
a un mejoramiento de sus productos o servicios, trayendo
por consiguiente impactos positivos tanto para la sociedad
como el medio ambiente.

2. Publicista, con estudios de Maestria en Direccién de Marketing, Docente del programa Técnico Profesional en Produccién de Publicidad.



Es importante resaltar que para algunas empresas iniciar
una campafa con un marketing verde puede indicar altos
costos y tal vez, ingresos menores al inicio, sobre todo

en la fase de educacién al consumidor, no obstante se
debe tener claro que este cambio serd lo Unico rentable
al encontrarnos en una sociedad nueva, consciente y
responsable por el planeta y sus recursos.

"Nosotros, los docentes de publicidad
y/o mercadeo, tenemos oran
responsabilidad, porque los publicistas

Yy mercadoélopos del manana, deben
proceder conectados con EL CHIP DE LO

ECOLOGICO ¥ LO SOSTENIBLE, es decir
Que sus campanas publicitarias deben
empezar a realizarse con medios
amigables con el planeta”

Actualmente las nuevas generaciones estén siendo
educadas en un mundo que carece de fronteras,

un mundo donde pueden estar comunicados 24 horas
al dia, siete dias a la semana y con un acceso a la
informacién ilimitado que les ha permitido mayor poder
y conocimiento.

Sin embargo éste tipo de consumidor podré
superar los estdndares actuales de exigencia
y de conciencia con el planeta, haciendo que
pida responsabilidad y cuidado del medio
ambiente a las empresas que fabrican los
productos que consumen.

Es aqui donde la educacién vuelve y juega un
papel protagdnico, pero ahora hablo de la
educacién desde las aulas, debido a que las
universidades e instituciones educativas tienen
el deber de llevar la temética del cuidado

del planeta y como este se fusiona con el
quehacer profesional.

Nosotros, los docentes de publicidad y/o
mercadeo, tenemos gran responsabilidad,
porque los publicistas y mercaddlogos

del mafana, deben proced,er conectados
con EL CHIP DE LO ECOLOGICO Y LO
SOSTENIBLE, es decir que sus campafas
publicitarias deben empezar a realizarse con
medios amigables con el planeta.

Los mensajes que construyamos deben
educar a una sociedad y los productos que
promocionemos, deben estar alineados con
esta perspectiva ecoldgica, ambiental o en
términos publicitarios: verde.

Por lo tanto, los ejercicios académicos

que los docentes realicen, deben tener

un componente ecolégico que induzcan

a pensamientos proteccionistas con el
medio ambiente y creen una conciencia de
sostenibilidad.
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Si desde el aula de clase se inicia esta
consciencia los estudiantes generardn
IDEAS ECOLOGICAS, de forma sistemdtica
y prdctica, lo que les llevaré a tener un
diferenciador en sus carreras y en el que
hacer de sus profesiones.

Finalmente, lo que se espera de un buen
técnico profesional en produccién de la
publicidad como lo propone y busca la FADP,
es tener clientes felices. Como dice una de las
frases més populares de uno de los gurds del
marketing, Philip Kotler,

"La mejor publicidad es la Que
hacen los clientes satisfechos”.

Y esto se logra por medio de la produccién
y comercializacién de un producto
CONSCIENTE Y BUENO. Es decir, seguros
para el medio ambiente. Por lo tanto, los
profesionales de hoy y de mafana, se
enfrentan a retos grandes en las empresas,
encaminados a fortalecer y crear productos
y servicios con una mirada VERDE, por lo
tanto deben estar capacitados para realizar
modificaciones en su disefio, al proceso
productivo, a su empaque, su distribucién
y @ su promocion, es decir a la forma de
comunicarlo.

Por lo tanto, tener consciencia con el medio ambiente,
permite construir una relacién con el consumidor como
estrategia complementaria y perdurable, ya que se
convierte en protagonista, permitiéndole a la empresa
conocerlo tan bien, que puede anticiparse a sus
necesidades y satisfacer muy bien sus expectativas de
sostenibilidad y relacién con el medio ambiente que lo
rodea.

Referencias:

* Kotler, Philip. Fundamentos de mercadotecnia. 6a. ed.
México: McGraw-Hill, 2003.

* Fisher, Laura y Espejo, Jorge. Mercadotecnia. 3a. ed.
México: McGraw-Hill 1992.

* Malhotra, N.K. Investigacién de mercados.
Quinta Ediciéon. México: Pearson Educacién. 2008.



Diseno sonoro

y psicoacustica:

el concepfo aplicado
al lenguaje audiovisual

Por Manuel Alejandro Restrepo Orrego3

En este articulo se busca reconocer los aspectos generales
que intervienen en la capacidad de entender el sonido,
como un estimulo inconsciente que puede ser abstraido y
manipulado de forma consciente como una herramienta
de disefio aplicada, con la que se puede dar forma y un
sentido estético basado en la comprensiéon de la conducta
sicolégica receptiva del ser humano al estimulo sonoro.

Se plantea que la comprensién del comportamiento del
sonido y las herramientas de audio que lo manipulan
pueden crear contextos, formas y lenguajes de
comunicacién que pueden conducir a representar
mundos paralelos.

Para ello y a modo de introduccién,

es conveniente recordar algunos aspectos
bdsicos del sonido como son su definicion
que dice que es un fendmeno fisico, y que
esto en su determinacién técnica no es més
que la imagen sonora que nuestro cerebro
nos muestra de nuestro contexto intangible
e indivisible de ubicacién, distancia,
espacialidad y los elementos que en ella
interactdan, denominado acUstica del
espacio.

Sin embargo la definicién de este estimulo
intangible no es suficientemente precisa,
puesto que la percepcién sonora se da
desde la interpretacion segin la perspectiva
del espectador, lo que conlleva a una serie
de variables intrinsecas tanto del estado de
dnimo como aspectos de vida, como gustos,
costumbres, religiones, desarrollo motor,

socio afectivo, entre otros. Y esto hace que la

subjetividad del receptor tenga una enorme
influencia en la importancia del concepto.

3. Técnico Profesional en Disefio y Produccién de Audio y Video - Fundacién Academia de Dibujo Profesional, Técnico en Produccién de Audio - Escuela Fernando Sor. Actualmente se
desempefia como docente de AcUstica en Disefio de Interiores y en Disefio y Produccién de Audio y Video de la Fundacién Academia de Dibujo Profesional.
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De alli que los siguientes aspectos deban ser tenidos en cuenta para el disefio de lo sonoro y al mismo tiempo

para la percepcién del sonido, ast:

- Intensidad: Es la
percepcién que un sonido es
Fuerte o Suave, basado en la

respuesta a la variacién de
presion del aire. Conocido
como Volumen.
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Teniendo en cuenta estos aspectos, se debe decir que
realmente nuestro oido percibe de forma simultdnea un
paquete sonoro, similar a la percepcién al mirar una
fotografia, en donde las variaciones de las intensidades
en los colores nos definen la forma y la composicién de
la imagen, en el caso del sonido estos tonos, que vienen
siendo sonidos graves y agudos, que determinan con
diferentes intensidades cudl es su identidad caracteristica.

Eiemplo de esto es cuando el sonido de un saxofén

produce la nota LA, y un piano produciendo la misma nota

LA. Intervienen las mismas frecuencias y tonos, pero dada
sus condiciones fisicas y las intensidades, la identidad

de cada instrumento es Unica. Técnicamente a esto se

le conoce como la ley de los arménicos y coherencia
armonica.

Este fenémeno lo estudia la PSICOACUSTICA: una
disciplina empirica interdisciplinar que carece de una

definicién exacta debido a que es reinterpretado una y otra

vez (debido a la naturaleza cambiante de los conceptos

- Tono: Es la percepcién
Grave o Aguda de un sonido,
basado en la respuesta a los

cambios de frecuencia.

- Timbre: En nuestro
universo auditivo, dadas las
condiciones materiales de
nuestro entorno no es posible
percibir un tono especifico.

- - - ——
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de percepcién) desde diferente disciplinas
del estudio sensorial como lo son la fisica,
la psicofisica, la neurobiologia y la musica.
Aun asf todas concuerdan en que hay una
relacion y reaccién entre los aspectos fisicos
y las respuestas sicolégica que los estimulos
sonoros ocasionan en el ser humano.

Dado asf, estudia el comportamiento
periférico de las cualidades perceptivas en el
cuerpo:

- Comportamiento fisico al estimulo

- Umbrales absolutos (mdximos y minimos) y
diferenciales (reales y perceptibles)

- Complejidad sonora (respuesta diferentes
sonidos determinados o difusos)

—— - - ———

- Variaciones de la interpretaciéon en el tiempo

(prolongacién del estimulo)
- Reaccién del estado de énimo al estimulo



Desde esta perspectiva, el
sonido se disena, es decir,
puede ser creado con una
infencion clara,
una funcionalidad especifica,

nace asi el concepto del
DISENO SONORO* campo
Que comprende, analiza y
crea con herramientas de
audio, contextos sonoros y
ambientacién sonora de un
producto audiovisual o radial.

Se basa en la plena comprensién de

la psicoacUstica y sus efectos en el
comportamiento psicolégico, para asi poder
desarrollar una idea del efecto incidental
que tendrd dicho componente en la reaccién
del espectador, su estructura se basa, desde
la implementacién de las “capas o planos
sonoros”, como un ambiente de un espacio
(por ejemplo el sonido de un rio en una selva,
el viento en los arboles), la integracién de los
didlogos (lenguaje hablado, exclamacién o
expresivo), los sonidos especificos y efectos
(puertas, llaves, armas futuristas o de época).

Esto se logra dominando todo el aspecto literario,
metaférico y conceptual y con entrenamiento auditivo que
con conocimientos técnicos bdsicos de la produccién de
audio y operacién de las herramientas de produccién.

Asi el criterio del disefiador sonoro debe estar activo en
todas las etapas de una produccién audiovisual:

- Pre-Produccién (etapa conceptual y creativa).

- Produccién (ejecucién técnica y grabacién de material),
- Post Produccién (etapa de edicién, mezcla, sincronizacién
de planos sonoros y “stems” y montaje del material
grabado).

Un producto audiovisual (sea cortometraje, largometraje,
promocional, comercial, propagandistico, efc.) es un

50% imagen y el otro 50% sonido (cada quien desde

su perspectiva puede darle el porcentaje que desee).

Pero si buscamos un producto (diferente al cine mudo

o similar) que esté amalgamado a un estimulo sonoro

que complemente o le dé vida a esa imagen, debemos
entonces aceptar que estamos hablando de algo que no se
debe subestimar.

Y lo digo por el simple hecho que un producto visual,
como por ejemplo una animacién, en el momento que el
sonido sea anulado, la continuidad del mensaje se puede
romper facilmente desorientando al espectador,

y en contraposicién si retiramos la imagen, de forma

casi inmediata el cerebro empieza a generar imégenes
(por supuesto sin relacién a las imégenes establecidas en
la pieza) que estdn ligadas a la imaginacién.

4. Término inventado por Walter Murch y Ben Burtt por su trabajo en la pelicula Apocalypse Now de Francis Ford Coppola, en 1979 gracias al trabajo meticuloso aplicado a la creacién del

sonido para este filme, que segin su director aporto demasiado para el clima y la historia de la pelicula.

13
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Esto en parte se debe a que la memoria
auditiva no es tan selectiva como lo es la
memoria gréfica, esto porque estd encargado
de asociar timbres a lo que considera familiar
en un estimulo visual. Resulta muy dificil
exigirle al cerebro que asigne un sonido
especifico sin escucharlo, toma més tiempo
que el estimulo visual (esto también se debe

a la velocidad con que procesamos las
imdagenes, la luz es mdés répida evidentemente
que el sonido).

Un ejemplo claro es imaginarse el ambiente
auditivo de una parada de buses, el cerebro
toma el conjunto general y fécilmente cubre
el contexto con un estimulo difuso y poco
selectivo, pero en el momento en que se
busca especificar un sonido en particular,

la memoria auditiva nos falla por que no
logra sincronizar ni asociar un sonido claro en
el tiempo correcto. Traten de imaginar un loro
en este momento y pregUntense si la imagen
que tuvieron es la correcta y verdaderamente
sincronizada con lo que escuchan en su
interior. iEse es el punto!

Es necesario entonces, lograr un matrimonio
efectivo entre la imagen el sonido, incluso
desde antes de realizar cualquier tipo de
tratamiento o captura, es decir, desde la
etapa de preproduccién, aqui se deben
generar cualquier observacién de la idea de
planos y conceptos, abstraccién del guion,
desglose, para que exista una idea primaria
de la propuesta sonora.

Y desde una mirada general partir a lo especifico y lograr

discernir nuestro andlisis desde un contexto depurado,
reduciendo nuestro mundo acUstico en capas o lo que
llamaremos a continuacién “planos sonoros”,

que podamos entender y organizar claramente.

Sin embargo, es necesario que el sonido y la imagen

se hermanen. Para Rick Altman, la explicacion hay que
buscarla en los ventrilocuos. “El cine sonoro ofrece una
impresién de unidad audiovisual porque da a entender
que los sonidos proceden de los objetos luminosos en la
pantalla, como el ventrilocuo nos hace creer que las voz
procede de la marioneta que anima”

Entendamos primero que, es necesario comprender que

estimulos sonoros podemos nosotros discernir, y cudles no.

Aquellos sonidos que podemos entender facilmente,

que podemos identificar o hacernos fécilmente una imagen

la fuente sonora, desde un tono elemental hasta un
instrumento musical, o una voz, los llamaremos “Sonidos
Deterministas o Determinados”.

Se componen de un timbre (coherencia arménica) y sus
variables dindmicas, comprendidas por sus cambios de
volumen, cardcter e intencién, como cuando un actor
pasa de estar susurrando a gritar enérgicamente
(es la misma voz pero la intencién cambia totalmente
sus condiciones).

- e e e = e = =
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Hay un segundo grupo de sonidos, que a
diferencia de los determinados, no podemos
identificar o comprender facilmente, no nos
dan una imagen de la fuente y logra crearnos
confusién, molestias y en muchos de los casos
advertencias. Tal es el caso de los “Sonidos
Aleatorios y transitorios”, que no componen
ninguna coherencia arménica y su densidad
sonora es tan variable que nos cuesta
identificar claramente su procedencia sin ver
la fuente. Los conocemos bajo el nombre de
ruidos e impactos.

Aunque este tema en su detalle tiene tanto
de ancho como de largo, ya entendimos que
podemos clasificar en grupos y subgrupos
todo aquello que percibimos auditivamente
y que cada sonido o conjunto de ellos posee
unas caracteristicas que se pueden definir.

Entonces la cuestién es crear un pensamiento
hacia el disefio sonoro, precisamente una cita
apropiada para empezar el camino hacia esto
la da Jullier, “tomemos una escena de rodaje
al azar, digamos una cocina. Los actores
intercambian algunas palabras que se graban.
Hasta aqui todo va bien. Pero, équé tonalidad
sonora le atribuimos a la cafetera que se ha
puesto en marcha?, &Y ese aparato de radio,
estd apagado o encendido? El problema es
aun mds acuciante para las fuentes invisibles:
équé ambiente sonoro se desprende de la
calle y de otros lugares del inmueble?

Sin hablar de las fuentes que no pertenecen a
la historia (éhay que introducir mdsica o no?).

Esta serie de preguntas nos indica que debemos pensar
en los ingredientes necesarios, y es exactamente el
criterio oportuno a utilizar, utilizaremos estrictamente lo
necesario, ni mds ni menos en la creacién de nuestro
contexto sonoro, inclusive se debe tener en cuenta que el
silencio hace parte del contexto sonoro, un momento de
enmudecimiento puede tener mds carécter que cualquier
timbre o mUsica que intente captar ese momento.

Por ejemplo el momento de silencio antes de un boxeador
recibir un golpe. Como el imponente silencio antes del
golpe propinado por Jake La Motta (Robert de Niro) a
Sugar Ray Robinson en Toro Salvaje .Se considera que este
efecto no se hubiese podido lograr de otra manera mas
magistral. Entonces depurar a través del andlisis los cuatro
planos sonoros, es el fundamento del disefio sonoro, asi:

- Ambientacién: Es un plano de relleno que busca
ubicarnos en un espacio, nos da la sensacién de
estar rodeados por los elementos descritos directa o
indirectamente por la imagen, un ejemplo claro un
parque de diversiones. Véase o no el parque,
los elementos sonoros que incluyamos como fondo o
colchén son los que nos dan la impresién de ese lugar,
se pueden utilizar sonidos de instrumentos mecdnicos,
pUblico en diferentes sensaciones y estados de dnimos
(gritos, risas, nifios jugando o peleando), elementos
diegéticos como musica circense. Con estos elementos
bien ubicados en el plano, en donde no se espera
atribuirles mucho protagonismo ya que se trata de
inferir un contexto inconsciente, podemos lograr una
ambientacién logica.

15



- Efectos: Conjunto de sonidos
especificos, que buscan reforzar o
transmitir mayor realismo o credibilidad
a una secuencia de acciones o accién
en particular, para esto es muy comdn
utilizar una técnica conocida como
Foley, término acufado al inspirador
de esta técnica Jack Donovan Foley,
en donde el “Artista Foley” se encarga
desde un ambiente controlado,
un estudio de grabacién, a través de
diferentes herramientas o invenciones
con materiales de diferentes texturas,
crear y controlar los sonidos mientras
son grabados directamente con la
pantalla reproduciendo la cinta.

Docentes

Muchos de los sonidos en Hollywood
(por no decir el T00%) son grabados
en estudio. Llaves (latas de aluminio),
Pasos (diferentes superficies y materiales
en un suelo llamado “pit”), huesos
rompiéndose (fajos de lechuga
congelada), lluvia (ftambor giratorio de
madera con clavos internos y semillas),
truenos (léminas de zinc que se
sacuden), efc. Esta técnica se desarrollé
debido a que en los albores del cine
sonoro, los elementos eran muy pesados
y voluminosos, y habia que encontrar la
forma de controlar y crear estos sonidos,
y fue tan efectiva la técnica que hoy dia
se utiliza de la misma manera, pero ya
con los recursos tecnoldgicos actuales.

16

- Didlogos: Es lo que nos da el lenguaije del guion,
es lo que conlleva el protagonismo principal y debe
tener mayor claridad en el manejo de las capas.

Con esto también se debe aclarar que no
necesariamente los didlogos deben tener un lenguaje
hablado, las exclamaciones y las expresiones, incluso
los sonidos mecdnicos pueden dar un lenguaje

que nosotros podemos humanizar y entender como
algo légico tal es el caso de Wall-E , donde la
humanizacién de las secuencias sonoras producidas
por los diferentes mecanismos del robot.

- MUsica: La musicalizacién se considera como

la firma del director, y es el cardcter general que

le da ritmo e intencién al producto, no obstante la
musica se puede llevar a planos mds especificos con
objetivos puntuales dentro de la pieza visual:

- MUsica incidental: No necesariamente debe
ser musical, solo debe preparar, complementar

o finalizar la intencién de una escena, busca
puntualmente generar expectativa de algo que
sucederd o acompanar la tensién de algo que esté
sucediendo. Un claro ejemplo: el rechinar poco
musical de los violines en una de las escenas de
terror més representativas del cine en Psicosis,
donde la tensidn de estos instrumentos logra
elevar el nivel de nerviosismo al punto donde las
puiialadas de la escena logran su efecto en el
espectador. Evidentemente no es una pieza musical
que llevarfamos en nuestra lista de favoritas del
reproductor.



- Msica descriptiva: Como su nombre dice,
busca describir acciones, ambientar, representar los
didlogos, representar estados de dnimo, vocaciones
e incluso puede hacer las veces de representar lo que
las técnicas de Foley hacen, pueden realizar todo el
contenido sonoro de una pieza.

Un claro ejemplo es la gran orquesta filarménica

de MGM dirigida por John Wilson para la exitosa

y aclamada serie animada Tom y Jerry, En donde

la orquesta de forma perfectamente sincronizada
describe todas las acciones, acompafiamientos e
incluso muchos didlogos de animales (trinos de flautas
para los pdjaros).

- Banda sonora: De cardcter extra-diegético

(no interviene en la escena), es el resultado del
concepto propio del director, el cardcter y ritmo que
lleva la pelicula, sea de época o no el contexto de la
musicalizacién debe tener la rigurosidad del lenguaje
audiovisual. Un Ejemplo de conceptos bien aplicados,
es el collage de géneros musicales aplicados por
Quentin Tarantino en Kill Bill, vol. 1. Y vol. 2.

Basado en la experiencia de la creacién de
sonidos y la artesania intrinseca que interviene
en el disefio sonoro, se experimenta de forma
gratificante un precioso legado de aquellos
desde su obsesién por hacer creible lo
increfble, llenar un espacio inconcluso y darle
un sentido auditivamente convincente, que ha
evolucionado en las grandes producciones
que hoy dia llenan salas, incluyendo también
las menospreciadas piezas magistrales del
cine independiente, donde con presupuestos
muy limitados han logrado realizar
producciones sonoras de altisima calidad,
recordemos los colores de la montafia®.

Aporto mi grano de arena basado en mis
experiencias y la perspectiva que tengo como
disefador y productor, para asi alimentar

mi verdadera vocacién de docente, que

para mi es aprender y reaprender de los
estudiantes que en firme han demostrado ser
los principales actores de la evolucién del
disefio. Sin embargo se debe instar a acarrear
con disciplina los componentes y bases
establecidas en nuestro contexto histérico,

ya que las herramientas siempre estarén en

Se toman todos estos ingredientes antes mencionados,

y con lo necesario logrardn generar un contexto
convincente, asi carezcan de una légica o fisica real

de fondo, ya que lo que cuenta es el cardcter de la
invencion y el objetivo psicoacUstico de hacer reaccionar al
espectador segin lo planteado desde la etapa creativa.

constante evolucién, pero las bases simples,
el respeto al estudio de las evoluciones
historicas (con sus errores y aciertos) y las
teorfas bdsicas, siempre serén el polo a tierra
de todo disefador.

5. Pelicula altamente galardonada con un disefio sonoro muy bien logrado (Cesar Salazar, Luis Alejandro Fabregas), en donde la limitacién de presupuesto no fue un obstdculo para generar
el ambiente requerido por el guién.
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Debemos transmitir el legado, innovar las
técnicas y sobre todo establecer un punto
de referencia para fijar las bases que nos
referencian como disefadores integrales,
ya que el disefio no se limita solo a la
comunicacién grdfica o fisica, lo intangible
juega un papel fundamental en nuestro
comportamiento, y la forma puede adquirir
diferentes percepciones, incluyendo lo
intangible. Se trata de mirar con el prisma
adecuado y encontrar la perspectiva que
adapte nuestras necesidades, y lograremos
comunicar y aplicar el objetivo estético

y funcional, pensando en el objetivo
transdisciplinar que el disefio pone en nuestro
camino.

Referencias:

* Carrién Isbert, Antoni. (1998), Disefio AcUstico de
Espacios Arquitecténicos, EDITORIAL UPC. Pag. 27 a la

69. Barcelona, Espafna

* Roeder, Juan G. (1997) Acustica y PsicoacUstica de la
Mdsica, EDITORIAL RICORDI. Pag. 9 ala 113. Buenos

Aires, Argentina

* Jullier. Laurent. (2007) El sonido en el cine, Imagen
y sonido: Un matrimonio de conveniencia, EDITORIAL
PAIDOS. Barcelona, Espafia



Visiones basicas . -
) N Un personaije desde el disefio puede aparecer
porq d|SenOr un representado en medios de diferente naturaleza

partiendo de la base de la gran influencia de éstos como

perSOI‘]CIje CU|TUTG| transmisores de modelos de socializacion o identificacién

cultural, tanto positivos como negativos.

Por Maria Nelly Duenas?

La personalidad de los personajes
se puede afinar incluyendo
elementos de ficcion Que

permitan Que el publico se identifiQue con
el persongje, [..]1 Que se perciba como pente
real, con caracteristicas concretas: nombre,

El siguiente articulo pretende brindar una pustos, ocupaciones, amipos, edad, pénero,
serie de visiones que permitan obtener las historia de vida, entre otras, Que se loore
caracteristicas que se le pueden llegar a mostrar con identidad pese a ser ficcion

imprimir a un personaje cultural desde el
disefio, teniendo en cuenta el contexto y su
funcién a desarrollar, pero cabe anotar que es
importante que el personaje sea poseedor de

una identidad psicolégica y moral. De acuerdo con Zamarripa “Los personajes deben ser

coherentes con su perfil, lo cual no quiere decir que sean
Que demuestre un conjunto de atributos y previsibles. Quizd esta sea la parte mas dificil en la creacién
cualidades realistas, ya sean desde su origen de personajes multidimensionales y realistas. La coherencia
hasta los aspectos fisicos y psicolégicos que tiene que ver con los valores éticos del personaije, lo que
permitirdn que cobre sentido y significacién a es capaz de hacer y lo que no y la forma de solucionar los
medida que represente un hacer o un objetivo. problemas que se le enfrentan” (2006, p. 3).

6. Disefadora Industrial, candidata a Magister en Educacién con Enfasis en Ensefianza y Aprendizaje, Docente del programa Técnico Profesional en Produccién Multimedial.
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Igualmente Méndez (2010) plantea en su fesis
que, la personalidad de los personajes se
puede afinar incluyendo elementos de ficcion
que permitan que el publico se identifique
con el personaje, o como lo describe en su
documento que se perciba como gente real,
con caracteristicas concretas: nombre, gustos,
ocupaciones, amigos, edad, género, historia
de vida, entre otras, que se logre mostrar con
identidad pese a ser ficcién.

Asi, segUn estos autores es claro que se
debe lograr que el personaje transmita lo
obtenido en la investigacion de su contexto o
entorno cultura, datos que se obtienen de la
investigacioén.

De manera que para el proyecto integrador
desarrollado para un segundo semestre de
produccién de disefio multimedial, estos
fundamentos son de vital importancia para
iniciar el proceso de construccién de un
personaje que represente en este caso,

el patrimonio cultural de la ciudad de
Santiago de Cali. El proyecto integrador se
desarrollé siguiendo las siguientes etapas:

1. Se define que personajes hacen parte
del legado cultural de la ciudad de Cali,
para esto se toma como referencia donde es
importante el reconocimiento en la memoria
popular de los habitantes.

2. A partir del uso de la etnografia y los resultados
obtenidos de la investigacién se procede a desarrollar los
5 pasos de Seger, recopilados en el articulo linda Seger:
la psicologia en la préctica del guionista por el Lic. Addan
Zamarripa Salas (2006):

1. Primera idea por observacién y experiencia

propia: Idea propia del personaje segin los datos
arrojados en la investigacién.

2. Descripcion fisica: Se realiza una descripcién fisica
y psicolégica a través de la llamada Ficha descriptiva

del personaje mediante la cual se obtiene la redaccién
de cualidades generales que se le podrdn imprimir al
personaje posteriormente.

3. La coherencia del personaije: Se estudia la
coherencia del personaje respecto a su descripcién acorde
a los datos obtenidos.

4. Actitudes y emociones: En esta etapa se busca
definir las motivaciones del personaie.

5. Individualizar un personaje: Se individualiza

el personaje, teniendo en cuenta la ficha descriptiva
propuesta para el desarrollo del proyecto, pero como lo
plantea Zamarripa (2006) esta debe sustentarse mediante
la creacién de una historia de fondo del personaje que
proporcione informacién de los acontecimientos del
pasado que afectan la estructura dramdtica de la historia,
ademds de la biografia del personaije.



C. A continuacién como referentes se presentan algunos personaijes resultado del proyecto integrador, donde se obtuvo
personajes que representen el legado cultural de los diferentes exponentes mds relevantes en la cultura calefia. Que dejan
en claro que el concepto de patrimonio cultural depende de los valores que la sociedad le asigna a los momentos de la
historia y al final se determina que se debe proteger y conservar para la posteridad, teniendo como base los resultados

de la investigacién inicial, donde cada equipo de estudiantes realizé un sondeo inicial en una muestra especifica de la
poblacién para establecer quienes son los representantes culturales que ain perduran en la memoria popular.

Este personaje se basa en la vida y
obra de Carlos Mayolo, director y
actor de cine y tv de la ciudad de
Santiago de Cali, con este
personaje se busca rescatar el
legado cultural, ya que el ideal
cultural que él nos dejé fue
trascendental a nivel arfistico.

Personaje recreado a partir
del legado cultural de
Orlando Cajamarca,

este personaje posee una

méscara en la mano que
simbolizaba sus raices y

1

1

1

1

Este personaje se basa en !
1

1

1

1

1

. . I
entendimiento acerca del 1
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

la vida y obra de Andrés
Caicedo, se observa al
personaje con una cdmara
en su mano y una pluma
simbolos de su legado.
teatro y su trayectoria.
Estudiantes:
Cristian Camilo Espitia
Sebastian Ramirez
Andrés Rodriguez

Estudiantes:
Laura Parra
Maria José Diaz
Sharon Portilla
Diana Liceth Becerra
Rafael Nufiez

Estudiantes:
Cristian Arboleda
Cristian Borrero
Jonathan Galeano
Johann Hernandez
Omar Pastrana



Docentes

22

Las visiones que se propusieron para

desarrollar este proyecto de recreacién

de los personajes culturales son:

/

1. Definir una visién realista
que permita perfilar al personaje
como un conjunto de atributos
y cualidades (biografia, aspecto
fisico y psicolégico, segin el
legado cultural).

2. Definir una visién dindmica del
personaije, la cual puede llegar a
representarse como un conjunto de
actividades, de transformaciones
zoombérficas, fitomérficas u
objetuales, que cobran sentido
y significacién a medida que
representan un hacer.

3. Definir una representacién
grdfica y tangible, mediante la cual
se logre identificar la aplicacién
de los elementos de comunicacién
del lenguaije de la forma (color,
forma, textura, e’rc.), que permitan
materializar el concepto obtenido
de la investigacién.

Es claro que para poder definir un personaije se debe generar
una descripcién clave que permita que tome forma acorde al
contexto y sobre todo tener claro que este no se forma por si
solo, que debemos ser muy observadores para recolectar la
informacién de las influencias culturales que le rodean,

todo esto unido a los rasgos que van a permitir que el publico se
identifique con su motivacién o razén de ser, acorde a la historia
que conlleva a su disefio.

Para poder analizar los personajes representados o recreados
en los distintos medios es necesario comprender cudl es el
fundamento bésico para su disefio por ejemplo Baiz plantea
que “Los estudios del personaje suelen abordar, explicita o
implicitamente, la pregunta crucial, de naturaleza semiética,
acerca de qué es lo que constituye el objeto que denominamos
personaije.” (s.f., p. 6), por ende el proceso de caracterizacién
del personaje y la funcién de los personajes consistird en
aportar a la historia mediante el lenguaije de la forma (color,
forma, textura, etc.) aquellas cualidades que favorezcan su
credibilidad, concluyendo que ambas estén intfimamente unidas,
orientado a la exteriorizacién de los rasgos internos y a la accién
de transmitir un legado cultural que perdure en la memoria
popular.

Referencias:

* Méndez, |. (2010). El Disefio Grdfico en la Creacién de Personajes
para la Publicidad. Tesis de maestria, Guatemala: Universidad de San
Carlos de Guatemala.

* Zamarripa, A. (2006). Linda Seger: La psicologia en la practica del
guionista. Recuperado de http://www.revista.unam.mx/vol.7/num9/

art69/int69.htm (2015).

* Baiz, F. (s.f.). Del papel a la luz: personaje literario y personaje
filmico. Recuperado de http://www.lapaginadelguion.org/Contenido/
PersonajeFilmicoliterario.pdf (2015).


http://www.revista.unam.mx/vol.7/num9/art69/int69.htm
http://www.revista.unam.mx/vol.7/num9/art69/int69.htm
http://www.lapaginadelguion.org/Contenido/PersonajeFilmicoLiterario.pdf
http://www.lapaginadelguion.org/Contenido/PersonajeFilmicoLiterario.pdf

Las colombianadas Ahora bien, las “Colombianadas” se pueden dividir en dos

tipos: grdficas y objetuales. Por lo general,

¢intenciones de diseno? las “Colombianadas” grdficas buscan comunicar de
manera efectiva un mensaje a través de los signos,
Por Raquel Moy Arcila’ como las imégenes debajo de este texto.

Todos los seres humanos tienen a un creativo
interno latente, algunos lo potencializan,
mientras que otros no tanto. En Colombia,
aquel creativo que hace parte de los
ciudadanos tiene una caracteristica innata:
es “Criollo”.

Sin embargo, algunas de las manifestaciones
del creativo criollo, tienen un sello y un
nombre reconocible por todas las personas
que conforman el pafs; las famosas
“Colombianadas” (si usted es colombiano,
sabe de qué estoy hablando y seguramente
le vinieron a la mente todas esas hermosas

o ) Recuperado de:
imégenes relacionadas con el tema). st eellarlb e des e

7. Disefiadora industrial. Docente del programa Técnico Profesional de Produccién en Disefio Industrial de la Fundacién Academia de Dibujo Profesional.


http://colombianadas.net
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Mientras que Las “Colombianadas” objetuales, por su parte, suelen buscar la solucién inmediata a una
problemdtica de Disefo Industrial, como podemos observar en las imégenes debajo de este texto, tratan de
suplir una necesidad encontrada, a través de diversos elementos cuyos fines objetuales (desde su concepcién)
se alejan en este caso del uso dado,

Estas soluciones objetuales, o colombiandas llevan a plantear la siguiente interrogante:

¢Si el uso qQue se le da a un objeto va en contra de todos sus principios
semioloégicos, se puede hablar de Disefo?

Si nos remontamos al hecho de que el objeto Con la anterior premisa, aclarando que el Disefio no

no es el fin, sino el medio por el cual damos es al azar, sino que es el resultado final de un proceso,
solucién a una necesidad especifica, la respuesta dada se pone en duda, pero ¢Por qué del
la respuesta a la pregunta planteada serfa “si” pasamos a la “duda”?. Sencillo, porque todo objeto
un si definitivo, pero estariamos omitiendo desde antes de su concepcién, tiene un propésito el cual
en toda medida aquel proceso investigativo debe ser interpretado por todos aquellos usuarios que

y creativo que conlleva al disefio de un vayan a interactuar con el mismo.

producto.



La interpretacién que se le da a un objeto ayuda a
entenderlo y a saber cémo es su correcto uso. El cuchillo
puede ser un ejemplo claro de esto, el objeto a través de
su forma es intuitivo, puesto que una persona consciente,
no lo toma por la hoja, que corta, sino por el mango que
permite manipularlo.

Con este ejemplo se puede apreciar que el proceso de
Disefio no sélo empieza a cobrar valor, sino que se vuelve
una parte vital dentro del objeto, pues asi como la forma
es un ente involucrado dentro del proceso que nos puede
brindar una correcta interpretacién del mismo.

La estética también es otfro factor que va de la mano con
la forma y tiene que ver con el lenguaje arménico del
objeto, como también de las sensaciones que éste debe
transmitir, respetando siempre los pardmetros funcionales
que se deben cumplir.

Con lo anterior, solo queda deducir que hay mds de un
factor involucrado en el proceso de disefo, y que cada
factor tuvo que ser evaluado respectivamente para la
viabilidad del producto.

Concibiendo cudl es la importancia del proceso de disefio
dentro de la creacién de un objeto, y dejando claro que
no se puede hablar de disefio si el uso que se le da a un
producto va en contra de sus fines objetuales,

serfa conveniente replantear la pregunta para no
desmeritar las manifestaciones del creativo criollo;

¢son las “Colombianadas” intenciones de disefio?

Segun la RAE, la primera definicién para la palabra
intencién es; “determinaciéon de la voluntad en orden a
un fin”, lo que desde mi perspectiva aplicada al disefio

de producto traduce; “determinacién de la
voluntad para la ejecucion de una idea que
satisfaga una necesidad”.

En definitiva, si acogemos la ¢ltima

definicién de la palabra intencién,

estariamos estableciendo que de hecho una
“Colombianada” sf es una intencién de disefio,
pues contiene una idea en potencia (aunque
no se haya ejecutado de la mejor manera
debido a una carencia dentro del proceso
investigativo y creativo que conlleva todo
disefio de producto), y una idea es todo lo que
se necesita para iniciar una investigaciéon que
nos llevara a un resultado esperado.

Asi que, querido creativo criollo, no se case
con la primera idea que le venga a la mente,
estidiela, analicela y evaltela, solo asf su
manifestacion dejaré de quedarse en intencién
para convertirse en un disefio sélido.

Referencias:

* Sanin Santamaria, Juan Diego, 2006,
“Estéticas del consumo configuraciones de
la cultura material”, Medellin, Universidad
Nacional de Colombia — Tesis maestria en
estética.

* Foster, Jack, 1996, “How to get IDEAS”,
San Francisco, Berrett — Koehler Publishers.
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iVaya responsabilidad!

Por Faiver Narvdezs

“Concepcién original de un objeto u obra
destinados a la produccién en serie”,

asi define la Real Academia Espafiola el
disefo, si nos consultan, como profesionales
en el drea seguramente creeremos que es
una explicacién exigua de eso que nos hace
disefadores, valorando que es bastante
amplia la gama de soluciones que se pueden
brindar desde éste, encontramos respuestas a
servicios, productos y causas, su especificidad
como disciplina es transmitir sensaciones,
emociones, informaciones y conocimiento.
(Costa, 2008) Se trata de hallar la mejor
manera de hacerlo para garantizar ese tan
anhelado contacto con el target.

Pero hay otro tipo de mirada, esa que habla de disefio
sin consciencia y consumismo, tal vez sea incomodo
reconocer esta percepcién, no obstante, si nosotros no
disefiamos para clientes sino que trabajamos para los
clientes y le sumamos a esto, que si el disefio no sirve
para que la gente viva mejor, entonces no sirve para
nada (Shakespeare, 2010) tendremos que empezar a
cuestionarnos:

é¢Somos conscientes de la responsabilidad tan
grande que tiene el disefio frente a la sociedad?

éPor qué estamos tan preparados para ayudar con
la imagen de los demds y a nuestra profesiéon le
estamos proporcionando esta?

¢Es realmente significativo el aporte social que
estamos haciendo?

Es de suma importancia reconocer las bondades de

los proyectos comerciales, pero también ese cédigo
nocivo que se estd construyendo y de cierto modo, todos
estamos ayudando a elaborar, algunos desde la falta

de criterio, ofros con su aceptacién y la no expresién de
ofras perspectivas que lo desafien, si bien el consumismo
es una eleccién, pues también lo es el desarrollar
disefios con consciencia, reconociendo que tienen una
capacidad inconmensurable; hablamos del transformar el
comportamiento del consumidor y sus actitudes.

8. Disefiador Industrial, con estudios de Maestria en Mercadeo, docente del programa Técnico Profesional en Produccién en Disefo Industrial de la FADP



Ya desde la década de los 60 s tiempos de
auge britdnico y en los que el disefio salia
sin prudencia, una sociedad con aumento en
el consumismo abria muchas puertas para
él, presentdndose como una profesién con
grandes expectativas, aldn asf las criticas no
se hicieron esperar, al ver como ese exceso

y abundancia, podian poner en riesgo el
compromiso que tenia el disefo frente a una
mejor sociedad.

Razén por la que nacié el manifiesto

First Things First (Primero lo primero)?
donde se esboza que Existen actividades

que merecen mucho mds la dedicacién de
nuestras capacidades para resolver problemas
(Garland, 1964) por eso la crisis sin
precedente en el campo cultural, ecolégico y
social.

Crisis que demanda nuestra atencién. Muchas
intervenciones culturales, campafas sociales,
libros, revistas, exhibiciones, herramientas
educativas, programas de televisién, filmes,
causas caritativas y ofros proyectos de

disefio de informacién requieren de nuestra
experiencia y ayuda.

"Lo Que por medio de este articulo deseo
proponer es mas conciencia a la hora
de trabajar, si, mucho dirGn Que es una
labor como muchas, con sus pasiones,

complicaciones y compromisos. Se trata
de responder a todas esas necesidades

haciendo proyectos con responsabilidad”

Proponemos una inversién de las prioridades, en favor
de unas mas Utiles, duraderas y democréticas formas
del disefiar. Un alejamiento del marketing en pos de la
exploracién y produccién de nuevas significaciones y
sentidos para nuestra actividad.

La invitacién no es a delimitar en ningdn momento el
campo de accién del disefio, por el contrario, si lo que
poseemos con unas cuantas horas de conceptualizacién es
una herramienta de tan alto alcance, serfa un desperdicio
no usarla en tantos proyecto comerciales a favor de esa
misma comunidad a la que se afecta constantemente,

no se trata de vivir sélo de proyectos sociales 2Qué

tiene de malo ayudar a alguien a vender sus servicios o
productos? [Absolutamente nada! (Garland, 1964).

9. Fue escrito el 29 de noviembre de1963 y publicado en 1964 por Ken Garland. Este documento causé un considerable revuelo en su época. Fue apoyado por mds de cuatrocientos
disefiadores grdficos y artistas, y ademds recibié el respaldo deTony Benn, que lo publicé en el periédico The Guardian. (Monograficas.com, 2013)



Lo que por medio de este articulo deseo proponer es mds
conciencia a la hora de trabajar, si, mucho dirdn que es
una labor como muchas, con sus pasiones, complicaciones
y compromisos. Se trata de responder a todas esas
necesidades haciendo proyectos con responsabilidad.

Docentes

El disefiador Canadiense (Berman, 2008) asevera: El
disefio hoy en dia es fundamental, en fanto los disefiadores
crean un numero considerable de los objetos visuales

y tridimensionales que nos rodean y con los cuales
interactuamos, y que toman mayor relevancia en un
periodo lleno de crisis ambientales, sociales y econémicas.

Sin embargo, los disefiadores deben advertir si quieren que
la préctica se base sélo en artificios de venta, o realmente
participar en un proyecto comunal sobre el futuro de

la civilizacién para disefiar lo que el mundo realmente
necesita.

“Presento un tema qQue asalta mi mente,
sin Gnimo de agotarlo, por el contrario
la bUsqueda es abrirle las puertas al
debate y la reflerion, haciendo cuenta
de la postura de autores Que creen

utépicamente para alpunos, Que el
diseno va mas alla de lo Que hoy dia
le hemos visto desarrollar, Que existen
formas de contribuir y Qque muchos de
nosotros tenemos en nuestras manos el
acceso directo”
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E’rico, muchos parece no tenerla presente, por
mds que es un tema de la actualidad, varios
afos han pasado desde que nos empezaron a
hablar de ella en nuestro campo.

Macro ética para el desarrollo sostenible,

a partir de una intersubjetividad
contextualizada en su concepcién de la salud,
de la paz, de la tolerancia, de la libertad de
expresién, de los derechos humanos, de la
democracia, entre otros. (Apel, 1992).

Por eso, a modo de reflexién final es generar
una nueva pregunta:

cCuanto mas
nos va a tomar,
reconocer lo vital?

El comprender que nuestro trabajo no es un
simple canal, es una fuerte influencia a la
sociedad y estamos hablando desde adultos
mayores hasta nuestros nifios, el futuro.

En ese momento el disefio explotard esa
fuente de potencialidades llena de sentido, sin
tanta preocupacién por la moda y el derroche
de energia en la construccién de cdnones,
patrones implantados sin necesidad.



Presento un tema que asalta mi mente, sin dnimo de
agotarlo, por el contrario la busqueda es abrirle las
puertas al debate y la reflexion, haciendo cuenta de la
postura de autores que creen utépicamente para algunos,
que el disefio va mds allé de lo que hoy dia le hemos visto
desarrollar, que existen formas de contribuir y que muchos
de nosotros tenemos en nuestras manos el acceso directo.

Lamentablemente en esos temas de intervencién social en
los cuales seria de enorme ayuda nuestro trabaijo,

no hay mayor fuente de financiacién, por el contrario,

si se frata de vender un desodorante que hace
exactamente lo mismo que la competencia, la inversién es
desmesurada, sin embargo no es la educacién, las buenas
costumbres, el civismo, la solidaridad, lo que realmente
haria prospera una nacién, incluyéndonos a todos nosotros
disefiadores como participes de ella.

“Como disefiadores comprometidos moral y socialmente,
debemos encararnos con las necesidades de un mundo
que estd con la espalda contra la pared, mientras que
las agujas del reloj sefalan inexorablemente la Gltima
oportunidad de enmendarse” (Papanek, 1985).
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por el semillero caja del programa Técnico Profesional en

Produccién de Audio y Video.
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El guion como ejercicio

fundamental en el medio

audiovisual

Por Jennifer Murillo

Si nos remontamos a lo que es una
produccién audiovisual, hay que decir que
ésta se compone de muchos elementos
que son fundamentales en el ejercicio de
realizarlos.

Haciendo un sondeo, los estudiantes que
ingresan a carreras técnicas, tecnélogas y/o
universitarias de produccién audiovisual,
llegan con muchas expectativas a su primer
semestre.

Estos quieren salir a ejecutar las ideas que
tienen en su mente tratdndolas de llevar a
cabo en sus acciones, sin embargo, muchos
estudiantes creen que solo basta con tener
una cdmara y sacarla del estuche y presionar
el botén de grabar, dando instrucciones con
las manos de qué hacer o cémo hacerlo.

No importando si consumen demasiado tiempo realizando
una y ofra vez la misma toma, este problema frecuente se
presenta por no tener en un escrito lo que desea proyectar.

Es asi, que ésta es la forma mds comdn que emplean los
estudiantes para comenzar su recorrido por el mundo
audiovisual, la cual los lleva a producir imagenes sin tener
en cuenta la debida pre-produccién.

Etapa de la produccién audiovisual que se compone por
todo aquello que se estima importante para llevar a cabo
una buena realizacién, comprendiendo asi, elementos
relevantes de planificacién, gestién y disefio, por tanto
ésta requiere de habilidades incluso mayores que para la
produccién misma de la pieza, siendo esta la antesala de
la obra y la parte creativa del oficio.

..se puede decir Que

sin pre-produccion
no hay nadaq, puesto que si se
concibe la produccion audiovisual
como solo sacar la camara del
estuche y hundir en el boton
GRABAR, es mejor apagar e irse




La preproduccién es el instrumento principal
y mds importante que permite llevar en orden
toda nuestra produccién, ya que nace a la
par con la idea inicial, convive con ella hasta
evolucionar en guién, y cuando éste ya esté
listo, se procede al desglose de necesidades
para la ejecucién del mismo.

Como, las locaciones a utilizar, los permisos
legales, el casting actoral, el vestuario y
maquillaje, los recursos técnicos y humanos,
contratos, cesién de derechos, presupuesto,
entre otros, y finalmente la elaboracién de
documentos por escrito que soporten todo lo
anterior.

Es por ello que hasta este punto, se puede
decir que sin pre-produccién no hay nada,
puesto que si se concibe la produccién
audiovisual como solo sacar la cdmara del
estuche y hundir en el botén GRABAR,

es mejor “apagar e irse”.

Todos aquellos que han (y hemos) dedicado
la vida profesional y personal a la escritura de
guiones y todo el proceso de preproduccién,
queremos aportarle mds que un grano de
arena a aquellos que estdn comenzando por
los caminos de la comunicacién audiovisual.

Por otra parte, las ventajas del tipo laboral
son un gran océano, pues si ya el mercado
esté lleno de publicidad impresa o de
anuncios en internet, en las manos de los
realizadores audiovisuales estd buscar ese
gran nicho, ya sea colonizado o inexplorado
para llegar con ideas frescas y nuevas.

"..para despertar el interés de un
estudiante, podemos deducir Que no hay
necesidad de obliparlo al ejercicio, pues

solo despertaria una iniciativa robética
de escribir y abortar ideas con la mano
frente a un computador y/o papel”

Y qué mejor que un guidn que se adecue a todas las
necesidades del cliente, y que, dependiendo de la empresa
y el nivel de la propuesta; en el campo laboral y comercial
existe una amplia gama que va desde videos comerciales
e institucionales hasta spots cortos, propuestas de arte
conceptual, también enfocados a los anuncios por tv por
los cuales se puede recibir més alld del reconocimiento
laboral, un buen pago por concebir una idea de producto
audiovisual.

Con esto quiero decir que no solo lo que hacemos debe
estar enfocado en hacer y realizarse como persona,
(trabajos académicos, videoarte, cine entre otros),

sino también en capitalizar nuestras ideas, ampliar el
espectro hacia el mundo comercial y retribuirnos, hacer
valer el trabajo realizado y el tiempo que hemos invertido
en estudiar e investigar para poder posicionar nuestro
talento.

Después de esta retahila de ventajas para despertar el
interés de un estudiante, podemos deducir que no hay
necesidad de obligarlo al ejercicio, pues solo despertaria
una iniciativa robdtica de escribir y abortar ideas con la
mano frente a un computador y/o papel.
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Ahora bien, ya resuelta la cuestién anterior, debemos
establecer otra, ¢Cémo fomentar espacios de participacién
de los estudiantes? con el fin de crear ya no un interés sino
una consciencia para la escritura de guiones como paso
inicial y fundamental para piezas audiovisuales.

Es asi, a partir de esta inquietud, como surge el Primer
Concurso de Escritura de Guiones para Cortometraje

“IDEAS AL PAPEL", liderado por dos Jévenes

estudiantes, integrantes del Semillero de Investigacién
y que cursan cuarto semestre de la carrera Técnica
Profesional en Disefio y Produccién de Audio y Video
de la Fundacién Academia de Dibujo Profesional.

Concurso en el cual se busca incentivar la escritura de
guiones premiando la creatividad del ganador con la
produccién de su guion por parte del Colectivo Audiovisual
de la misma institucién, creando en el proceso una serie
de inducciones para aquellos semestres que aln no tocan
el tema de guiones, explicdndoles su estructura bdsica,

los recursos de escritura, posibles redundancias literarias

a omitir, y un sin fin de recomendaciones basadas en
experiencias propias, lo cual la hace una cétedra amena

y entretenida.

El enganche de estos espacios es crear una inmersién
del estudiante en el medio de las comunicaciones
audiovisuales, hacerlo participe de todas y cada una de
las actividades que se puedan proponer, que se puedan

Imagen Ter concurso de guion
“I|deas al papel”
Semillero Caja
inventar dentro de las instituciones, hacerlos competentes N .

para el mundo exterior, pero sobre todo mostrarle las
ventajas y acompanarlos en el proceso.



Al respecto de todo lo anterior, es importante
hacer una reflexiéon sobre el cine colombiano,
si bien es cierto que haciendo cine se llenan
los bolsillos los norteamericanos, y en general
las peliculas taquilleras son del extranjero
debido a sus historias originales de gran
ciencia ficcién, donde los efectos van y la
posproduccién.

La realidad colombiana y sobretodo calefa,
es otra, hacer cine cuesta demasiado y es
parcialmente gratificante el recaudo en

las taquillas, ya sea por cémo se negocia,

tal vez por los porcentajes elevados que le
corresponden a las companias duefas de las
salas del cine del pafs, o por la falta de interés
de los mismos habitantes de esta pequefa
porcién del planeta.

Es ahf en ese momento, donde las casas
productoras locales comienzan a incitar a

la masiva asistencia para ver la pelicula,

le hacen toda una puesta en accidén con

el marketing, pero como lo mencionaba
anteriormente, no es sino que se nombre un
reconocido actor estadounidense o un grupo
musical extranjero en furor y no hay necesidad
de mendigar asistencia, y todo esto se puede
deducir por la falta de un buen guion.

En otras palabras, el cine colombiano y
calefio estd viciado, de las mismas historias,
de las mismas drogas con violencia, de esos
relatos que nos hacen ver como un pueblo
pequefio incapaz de trascender en el tiempo.

Por eso, como reflexién final debemos encontrar posibles
respuestas a este interrogante:

¢Como aportar el ladrillo para toda esta
construccion?

Una posible respuesta en referencia a la realizacién
audiovisual colombiana, seria la de escribir historias
universales, sacadas de la individualidad de un personaje,
que si bien grabada en cualquier ciudad de Colombia,
pueda entenderse en todo el mundo, que el espectador
no tenga que conocer previamente las épocas negras de
nuestro contexto, ni mucho menos del proceder de los
narcos y de prepagos, entre otros muchos estereotipos.

Necesitamos historias del comdn que puedan ser
engrandecidas y llevadas a las pantallas, historias como
lo de su abuela en sus afios de juventud, de su hermanito

el explorador, de su prima pilosa en el estudio y con
mucho talento para el baile, incluso de su tormentosa
pero idilica relacién de pareja, guiones que nos dejen
ver los sentimientos de sus personajes, con sus debidas
pausas, con sus reflexiones que generen curiosidad en el
espectador, pero sobre todo necesitamos guiones para
cine de autor.

Cine con el sello personal de quien lo escribe, por ello,
estd en nuestras manos, los guionistas, rescatar la escena
audiovisual-cinematogrdfica del pafs. Por ¢ltimo no olvide,
usted hace bien las cosas, hay otra persona que las hace
igual, pero mientras usted se levanta a las 7:00 a. m.,

él lo hace a las 4.00 a. m.
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La metamorfosis detrds
de la venda

Por Linda Sthefany Ospino Chinchia

El miedo es compafero del dia a dia,

se convierte en una respuesta del cuerpo a
lo que considera peligroso, 2Qué tipo de
miedo existe?, ¢Hay mds de uno? de esta
forma se clasifican: el miedo experimentado
y el implantado; este ¢ltimo, es cuando una
persona tiene la oportunidad de razonar para
llegar a la conclusion de lo que le causa
dafo, como ejemplo: un dia corriente vas
por la calle, cruzas sin mirar que vengan
automoviles, de pronto escuchas un ruido y
es un carro llegando a ti a punto te quitarte
la vida, si alcanzas a correr se convierte en
una leccién, no volverds a cruzar sin unas
precauciones debidas.

En cambio, cuando comenzaste a manipular
el fuego, aprendes que quema, por esta razén
tendrds mucho cuidado al usarlo, ite das
cuental, este es el miedo experimentado.

El miedo es necesario para la supervivencia,
de lo contrario no existirfa, cuando lo sientes,
lo vives.

-Hace poco en frente de mi casa hubo un accidente, en el
momento que escuche los vidrios rompiéndose me levante
y mire por la ventana de mi habitacién, comenzé a llegar
gente y una persona estaba herida, al dia siguiente viendo
las noticias, entrevistaron a un vecino y el relaté este hecho
de una manera cémica, la exageracién de esta persona
era increible para los que realmente vimos el hecho,

me detuve y pensé, -los medios de comunicacién se
apoderan de la sociedad, distorsionando una idea solo
para conseguir la noticia del dia, hacen creer lo que
quieren y son los principales fundadores de miedo, pero
ellos lo hacen porque también son controlados.

Parece ser que existe una especie de pirdmide que se
encarga del control mundial, en la parte baja de esta
pirdmide estdn los que cargan con los problemas de la
humanidad, para asfi, los que se encuentran en la cima
puedan controlarse facilmente, ya que las mentes estardn
ocupadas, las preocupaciones serdn diferentes a las que el
hombre por naturaleza acostumbra encaminarse,

el 2qué es?, el 2por qué? Y épara qué?

Esta pirdmide que es casi
imposible de terminar, estamos

en un rin de pelea donde dan pelea dos
orandes: la naturaleza y la humanidad, el
hombre construye, la naturaleza destruye,
en menos de la mitad Que demoramos en
montar este mundo sintético, la naturaleza
lo convertira en simples cenizas



Para comprender mejor esta idea, los invito a un viaje
por la historia. Afirmar que la tierra tiene 4.500 millones
de afos, como dicen diversos libros y como lo plantean
variedad de astronomos, es algo que da cuenta de

que como planeta ha tenido una vida muy extensa

y evolutiva, nunca se cansa de mutar, asi como las
personas, que nacen, crecen, se reproducen y mueren,
por eso en algin momento el planeta se destruird.

El planeta es conformado por una energia que nunca
se destruye solo se transforma en otras muchas, las
cuales componen las plantas, los animales,
las nubes, el mar etc. Son una serie de frecuencias
que los hace parte de la vida, vibraciones que son
expulsadas del corazén, -considero que el significado
del corazén siempre ha sido herrado-, ensefan
en el colegio, “el corazén es un musculo que se
encarga de la circulacién y transporte de la sangre
alrededor de todo nuestro cuerpo”, el corazén
definitivamente es un espacio amplio que guarda la
esencia del ser, estd lleno de valores, amor e incluso
odio, el dia que deje de latir, ya no te consideraras
mds un ser vivo, porque las frecuencias emitidas han
finalizado y esto mismo le pasaré al planeta tierra, al
sol, a esta galaxia, como a las personas que relativo
a su respectivo tamafo durarian decenas de afios
como a los primeros millones para cumplir
este proceso.

Si abres tu mente, ves que pueden haber
existido muchos planetas en este mismo
planeta, etapas como glaciacién, el big bang

o el big crunch, muestran las etapas de este
proceso, tanto que un grupo de gedlogos
encontraron restos de un mamut, un animal de
la era glacial, debajo de lo que hoy es el estado
de California E.E.U.U. y como bien sabemos,
es uno de los lugares de clima mds caliente.
¢Los cambios climdticos, la contaminacion
ambiental es culpa de la humanidad?

El sol estd cambiando su actividad, y no es por
la contaminacién, es una metamorfosis del
sistema solar, la frecuencias del planeta se estén
elevando también en todo lo que la rodea,

esto se evidencia en la aceleracién del tiempo
que ha cambiado de ocho ciclos por segundo

a trece ciclos por segundo y el aumento de
temperatura que eleva el nivel del mar y hace
retroceder los glaciares.

Recuerdas que los medios de comunicacién han
dicho, el planeta estda siendo exterminado por
la peor plaga: “los seres humanos”, no negare
que hay un pequefio grupo de personas que
hacen maravillas para ello, como dejar restos
de vidrio en los bosques o esa empresa genial
del petréleo que solo le importa el dinero,

que derrama litros en los mares y que ellos
mismos son los que nos meten la basura de
que somos una plaga, pero lastimosamente
dependemos de ellos y ellos de nosotros.
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Esta pirémide que es casi imposible de terminar,

estamos en un rin de pelea donde dan pelea
dos grandes: la naturaleza y la humanidad,
el hombre construye, la naturaleza destruye,
en menos de la mitad que demoramos en
montar este mundo sintético, la naturaleza lo
convertird en simples cenizas.

La naturaleza es como esa abuelita llena

de sabiduria, conocimientos y misterios,
claramente vemos lo evolucionada que ella
es, respecto al cerebro y corazén humano,
algunos pocos han analizado y demostrado
que si queremos dominarla debemos imitarla,
aprender de ella para estar a su nivel y luego
poder superarla.

Al respecto, ya se han creado una variedad
de productos inspirados en la naturaleza,
disefiadores de todos los campos han
desarrollado productos en donde se puede
apreciar los beneficios de esta imitacién. Un
ejemplo fue desarrollado a finales de 1990,
ingenieros japoneses modelaron un tren bala
inspirdndose en un pdjaro: el Martin pescador.
Japén utiliza muchos trenes bala. Se volvieron
tan répidos que el aire acumulado en la parte
delantera del tren ocasionaba un estampido
sénico. El ruido de este fuerte bum despertaba
a la gente y perturbaba la fauna y flora
Entonces, un ingeniero vio un Martin pescador
entrando al agua de clavado. Se pregunté si

podria modelar la parte delantera del tren bala

inspirdndose en el largo y estrecho pico del
pdjaro.

El tren bala, su disefio
aerodindmico es inspiracién del
Martin Pescador

Martin Pescador

I
I
I
1
1
|

Probaron el nuevo disefo, el cual no ocasioné ningtn
sonido. Y ademds, ahorré electricidad por ser
aerodindmico. Este es un ejemplo de la biomimética,
que es una rama de la ciencia que trata de imitar a la
naturaleza para disefar soluciones sustentables para la
humanidad y acogiéndonos a este principio el disefio de
moda, puede ser una ventana para dominar el mundo y
destruir esa pirdmide.

Las personas buscan su esencia y la moda les pueden
atribuir este privilegio, poder representarte ante los ojos
de los que no te conocen de tal forma que comuniques
todo lo que eres.

Y es esta la fuente de inspiracién de los estudiantes de
disefio de modas de la Universidad Creativa en Costa
Rica donde Mariposas, manta rayas, ballenas, tiburones,
armadillos, arrecifes de coral, tiburones, aves, arboles,
huesos y multiples curiosidades naturales fueron la
inspiracién que dio vida a la muestra, basada en la
biomimética, consiguiendo dar ese toque escamado
propio de reptiles y peces.



Disefio de estudiantes de
la universidad creativa
de Costa Rica.

Interesantes mezclas de textiles y colores partiendo

del tema de la biomimesis y una mezcla de quimica
orgdnica y ciencia de materiales funcioné como punto
de partida para los aspirantes a disefiadores.

Con esa premisa se desarrollaron preciosas mezclas de
texturas, colores y estampados, atrevidas lineas desde
las mds arriesgadas hasta las mds conservadoras y es
que con este tema tan rico en variables, resultaron un
sin nUmero de expresiones artisticas con excelentes
resultados basados en su mayoria en formas muy
orgénicas y faciles de llevar al mismo tiempo.

Este trabajo es una investigacion, el cual ha
logrado promover una mentalidad ecolégica,
econdémica y social, que ademds ayuda a
encontrar solucién de muchos problemas
desarrollados siglos atrés. Contiene ejemplo
real de haber sido capaces de promover esta
mentalidad y aportar disefios para un mejor
mundo.

La biomimesis es una ciencia de la imitacién e
inspiracién en la vida, hoy en dia las industrias
de todos los campos se estdn preocupando por
incluirla en sus productos, debido a que tiene
la solucién de muchos problemas.

Pero, écémo imitar la vida puede solucionar
estos problemas? Al analizar el planeta tierra
que desde muchos siglos adn sigue lleno de
vida, vida evolutiva que con el paso de los
anos ha cambiado y lo mejor adn,

se ha adaptado, haciendo que su existencia
sea muy duradera, esto es lo que se debe
destacar de la vida: Su desarrollo sostenible.

Concepto que se quiere captar en los
productos sean textiles, arquitecténicos,

- de mobiliario, de automéviles, de moda, efc.

Y existen tres maneras de lograrlo, segin
Janine Benyus, “el primer nivel es imitar la
forma natural. Pero se puede acceder a un
segundo nivel, que es cuando se imita el
proceso natural. Y un tercero, copiando el
funcionamiento de los ecosistemas”.
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Esta idea, muestra las tres posibles maneras, en las que
la biomimesis se puede aplicar en la tecnologia; el primer
nivel imitar la forma natural: al aplicarse a un producto
comercial o un objeto, busca alcanzar un gran parecido
con el original, haciendo que sus caracteristicas fisicas
naturales sean casi iguales, esto lleva a una observacién
superficial de un tipo de vida.

El segundo nivel imitar el proceso natural: para este

nivel la observacién debe ser muy delicada, una buena
préctica es entrar en contacto con la vida detallando
cada movimiento y también tener acercamientos con los
conceptos en biologia sobre el comportamiento de la
vida, para asi poder captar el proceso natural, puede ser
representado en un edificio o cualquier otro producto de
uso publico o empresarial.

En el tercer nivel copiar el funcionamiento de los
ecosistemas: esta es la més delicada, porque se debe
conocer muy bien la vida para poder inspirarse en

un disefio biomimético, ademds es necesario tener
conocimiento en biologia.

Esta es una nueva forma para entender el planeta y
ademds ayudarnos, tiene dos fines positivos que el ser
humano comprendié tras la revolucién industrial, debido
a que notaron la importancia de una economia finita.

Por esta razén, el disefo para la humanidad quiere
inspirar e imitar la vida, ya que es la Unica que no produce
desperdicio, ni perdidas, cada érgano cumple un fin que
la hace perfecta y si la Biomimética es aplicada en la
moda, principalmente en la creacién de formas, siluetas y
detalles, provoca que esté en constante adquisicion de la
naturaleza y sus procesos, en busca de inspiracién.

El mundo estd llegando a su fin, aun asf
muchos siguen con su vida, unos dejando
el miedo atrds, mostrando sus ideas
revolucionarias y productivas, para lograr
salir de esta pirdmide social, mientras otras
se estas enlistando para hacer parte sin
capacidad de razonar, ni de cambiar el
mundo, debido a que han sido infectados
por el miedo, inicialmente por los medios de
comunicacion. 2A cudl perteneces?,

no fe enganes.



Programacién
informatica al alcance
de todos

Por Jonathan José Rojas Rojas

Con este articulo nos toparemos con otro
punto de vista a la programacién informdtica
demostrando que no es tan dificil como se
cree generalmente, invitdndonos a aprenderla
de una manera diferente al alcance de todos.
La programacién es el medio por el cual se
crean, disefian y se reparan los programas de
computacién con los cuales nos encontramos
a diario desde grandes computadoras
cientificas, pasando por las computadoras
personales hasta los comunes dispositivos
méviles, como lo son nuestros celulares en
forma de aplicaciones.

Desde que empezaron a desarrollarse la tecnologia
informdtica, los ingenieros y disefadores tuvieron que
inventarse un método abreviado para que el ordenador
pudiera comunicarse, tfanto con nosotros como para
entre ellos mismos, por eso gracias a la tecnologia que
tenian para esa época desarrollaron el sistema binario,
conformado solo por Oy 1.

Con el paso de los afios las computadoras empezaron a
hacer tareas mds complejas de manera que este cédigo
binario se comenzé a volver algo engorroso y extenso,

a partir de este problema, se crearon diversos lenguajes
de programacién con métodos mds abreviados que
cumplieran tareas especificas.

“Las personas [..] piensan Que esto es
alpo tan complicado a punto de lo
incomprensible y evaden el tema como
evitando un dolor de cabeza pero ¢En
realidad es tan complicado?”

Pero, si cuando en cédigo binario era complejo de
interpretar, ahora lo iba a ser mds, con letras, simbolos

y el resto de ndmeros que faltaban ahora siendo parte de
los nuevos lenguaies.

Asi, a medida que empezaron a evolucionar las méquinas
y tecnologias, los ingenieros y disefiadores vieron que
también debia evolucionar este sistema, para poder
desarrollar mejores aplicaciones y servicios, creando un
lenguaje més amigable para la comunicacion.
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Seria el pensamiento de alguien inexperto,

el que permitié este cambio, dejé atrés largas
lineas de texto combinadas con nimeros

y simbolos, y los reemplazé por interfaces
gréficas como ventanas, logrando un cambio
de perspectiva sobre la programacién.

Esto nos sirvié para que los cédigos
informdticos fueran mdas amables con

el usuario y serian mejor a medida que
progresaran con el tiempo.

Las tareas entonces de los programas, irfan
acomoddndose a nuestras necesidades,
con este increible cambio que ademdés ha
tenido una evolucién constante. Muchas
personas ignoran como se crean todo este
repertorio de programas y aplicaciones que
usamos a diario o simplemente creen que
es algo demasiado complicado para su
comprensiéon.

Las personas que no se meten con la
programacién piensan que esto es algo tan
complicado a punto de lo incomprensible y
evaden el tema como evitando un dolor de
cabeza pero ¢En realidad es tan complicado?
Una persona ajena a todo esto, solo ve
infinidad de letras, nGmeros y simbolos al
azar que no tienen ninguna sintaxis, pero las
computadoras y los dispositivos méviles tienen
su propia manera de interpretar 6rdenes para
sus programas y aplicaciones.

Son los lenguajes de programacién, por si lo vemos
de una forma mds cotidiana, solo es un idioma mds,
el idioma de los computadores. Un idioma que ha ido
evolucionando con el paso de los afios para facilitar la
creacién y disefios de programas y aplicaciones de uso
diario hoy en dia.

Si se ven dos lineas de cddigo pareceria que son algin
tipo de operacién matemdtica, pero es solo la manera

en que el lenguaje permite la comunicacién para que un
programa trabaje y haga las cosas que tanto nos gustan o
nos entretienen como el juego de cartas de Solitario o la
aplicacién de Facebook que llevamos a todos lados desde
nuestros teléfonos inteligentes.

La olobalizacion nos deja claro
Que aprender muchos idiomas
nos abre las puertas a nuevas fronteras
y oportunidades. La informatica no se
Queda atras, un idioma qQue nos brinda la
posibilidad de interactuar, crear y disefar
propramas Yy aplicaciones




Ver el lenguaje informdtico como otro idioma, como
el inglés o el espaniol serfa una buena analogia para
empezar a relacionarnos con este, solo es cuestién de

aprender algunas palabras de vocabulario e interpretacién.

Es mds, hoy en dia la mayoria de lenguajes informéticos
comerciales estdn hechos a base de inglés,

asi que précticamente es un inglés abreviado o una
extension de este.

La globalizacién nos deja claro que aprender muchos
idiomas nos abre las puertas a nuevas fronteras y
oportunidades. La informdtica no se queda atrds, un
idioma que nos brinda la posibilidad de interactuar,
crear y disefiar programas y aplicaciones.

No podemos pretender que veremos un cédigo y lo
entenderemos de una, muchos se llevan una gran
decepcién cuando les pasa eso, alli es cuando se dan
por vencidos dejando todo atrds sin ni siquiera hacer el
intento.

A muchos les llama la atencién las maravillas con que se
pueden crear con la programacién, cosas que cambian vy
revolucionan todo lo que conocen hasta ahora, tomando
de nuevo el ejemplo de Facebook o un programa que
con la cdmara le cambie a uno el rostro por un personaje
ficticio, son muchas las posibilidades que hay y muchos
quieren ser pioneros en crear algo que no exista ya sea
porque se necesite o por tener reconocimiento.

Actualmente se piensa que ya todo existe y
cuando menos se piensa sale algo inesperado
y se preguntan: “2Por qué a uno no se le
ocurren esas ideas?”. Con la programacién
esas cosas son féciles, ademds de la
creatividad también se necesita la destreza
necesaria para poderla desarrollar y esa
destreza estd en aprender un idioma diferente,
que nos brinda la posibilidad de que un
computador o un teléfono inteligente haga

lo que queramos.

Tener los conocimientos para programar

o crear aplicaciones no estd muy lejos de
nuestro alcance, solo es tener una destreza
semejante a la de aprender otro idioma,

el idioma de la computacién, entonces:
¢Crees que es muy dificil aprender otro
idioma? Si la respuesta es no, entonces

no hay que negarle la oportunidad a la
programacién informdética.
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Grupo de Investigacion

Fuente: Gisell Rivas, Estudiante del programa Disefio Gréfico.
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COﬂS"UCC'én Dentro del grupo de investigaciéon EIDON se formulan

problemas de interés para los investigadores, trazdndose

de la Imdgen Of'C'CII un plan de trabajo para asi poder producir resultados de
conocimiento sobre la disciplina del disefo. El nombre
pard el grupo de de EIDON fue tomado de la palabra griega €idov (&idon)

|nveS'|'|gC|C|(,)n de |G FADP ‘vo vi’, en indio antiguo ‘encontré, adquiri’, conceptos
que se relacionaban bien con la intensién del ejercicio de
indagacién, con el fin de adquirir nuevos conocimientos
resaltando aln més la filosofia de la institucién.

7/

Por Margarita Carvajal0

Desde el afio 2011 hasta ahora EIDON, no contaba con
una imagen grdfica que permitiera distinguir o reconocer
al grupo en espacios de socializacién de investigacion,
es por este motivo que surge la necesidad de parte de
los miembros que lo conforman de crear un logo para el

grupo.
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La unidad de investigacion de la Fundacion
Academia de Dibujo Profesional, esté
constituida desde el afio 2011, como un
espacio de construccién de conocimientos y
reflexion en temas de disefo. En ese mismo
afno se crea el grupo de investigacién EIDON,
liderado por el Docente Andrés Felipe Roldan
y junto a él, un grupo de profesores que se
enfocan en desarrollar proyectos adscritos a
cuatro lineas de investigacién todas situadas
en responder a problemdticas de la teoria y
préctica del disefo.

De esta manera es que se transfiere esta necesidad

al programa disefo grdfico con el fin de que a través
del médulo de imagen corporativa se desarrollara una
propuesta. Es asi como se delimitan unos pardmetros
necesarios para el ejercicio creativo, donde aspectos
como el concepto y el mismo nombre jugaban un papel
importante.

10. Disefiadora Gréfica con Maestria en Docencia Universitaria, docente del programa Técnico Profesional en Disefio Gréfico
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Asi pues se da inicio al proyecto con la
participacion de los estudiantes de tercer
semestre del programa disefo gréfico del
periodo académico 2015A, requiriendo de
parte de ellos la elaboracién de un logo que
manejase una identidad muy acorde con la
imagen corporativa de la institucién, ademas
del concepto y el tipo de investigacién que la
institucion desarrolla.

Al final fueron recibidas 31 propuestas, de las
cuales se preseleccionaron tres que respondian
con los elementos conceptuales necesarios
para identificar al grupo de investigacién.

La primera propuesta fue un isologo,
elaborado por el estudiante Omar David
Lépez, quien presenta una idea relacionada
con el concepto de comunicacién a través
del elemento grdfico de la vifieta o cuadro
de dialogo. El estudiante mediante este
signo quiso evidenciar la importancia de la
socializacién de los resultados, cuando de
investigacion se trata. La propuesta de logo
buscaba darle mayor énfasis a las letras

“E, 1" y el cuadro de didlogo incluyendo las
dos primeras letras iniciales del nombre del
grupo. Esta propuesta empleo como valor

cromdtico el color corporativo de la institucion. ‘

Omar David Lépez,
Estudiante del programa Disefio Gréfico.

Esta propuesta no era muy funcional para el grupo ya que
a la hora de la lectura separaba la palabra en dos “EI” y
“DON" haciendo dificil la identificacién visual.
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La segunda propuesta gréfica fue presentada Y por Gltimo estaba la propuesta mds acertada para lo

1 por el estudiante Carlos Tigreros, el estudiante que estaba buscando y fue la elaborada por la estudiante
llevo al ejercicio creativo el concepto del punto Gisell Rivas, la estudiante presenté un isologo, donde
de partida relaciondndolo como el origen fusioné la tipografia con el elemento grdfico (signo de
que se presenta a la hora de desarrollar una interrogacién) esta propuesta baso el disefo a partir de
idea, indagacién o estudio, que desde la la idea de que toda investigacién surge como respuesta
investigacion seria la problemética inicial. a un inferrogante, de ahf que su propuesta se simbolizé
Ademdés emplea gréficamente una composicion mediante un signo de interrogacién. Se trabajé el color
que simboliza un ojo, jugando con el origen rojo para relacionar el logo con la identidad visual de la
del nombre “Yo Vi” haciendo que este institucion.

elemento remplazara la letra E, pero se
determiné que se corria el riesgo que no fuera
legible y no se leyera claramente el nombre.
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E I DO E 1 DN

Grupo de Investigacion Crupo de Investigacion

E 1 DO E 1 DON

Crupo de Investigacion Grupo de Investigacion

Carlos Tigreros,
Estudiante del programa Disefio Gréfico.
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Finalmente el grupo de investigacién decidié escoger la propuesta de Gisell Rivas, ya que empleaba elementos
grdficos més cercanos con el concepto del grupo y porque aprovechaba una relacién cromdtica con el color
corporativo de la institucién, era una propuesta de disefio de marca limpia, fécil de leer y recordar por el
minimo de elementos empleados, asocidéndose de manera positiva con el referente y cumpliendo el objetivo por
el cual se creé que era permitir distinguirse en espacios de socializacién de la investigacién.

Tinwsaipar wn ver lo gue tedo

e EI1IDON

Grupo de Investigacion

o

4 rupo de Iry

=1 N

Grupo de Investigacion

Gisell Rivas, Estudiante del programa
Disefo Grdfico.
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La Fundacién Academia de Dibujo Profesional promueve j !
espacios de circulacion y apropiacién social del
conocimiento especializado en el Disefio desde el afo
2011 y una de las formas de hacerlo es a través del
Simposio Internacional de Diseno, Comunicacién y
Cultura.

Este evento, congrega a disefadores, artistas, publicistas,
comunicadores, arquitectos y dreas afines, quienes
investigan temas relacionados con la innovacién y

la creacién para mejorar las interacciones con la
sociedad desde la perspectiva del disefo, la cultura y la
comunicacion.

11. Disefiadora Gréfica con estudios de Maestria en Mercadeo, docente del programa Técnico Profesional en Disefio Grdfico
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Cada afio se busca la participacion

de ponentes nacionales con una cuota
internacional en la que se procura apropiar
las temdticas de los proyectos integradores
que se han establecido bajo las lineas de
investigacion que promueve el grupo EIDON.

Durante los primeros afos el Simposio
Internacional de Diseno, Comunicacién
y Cultura estaba articulado en su
organizacién logistica bajo la responsabilidad
de las coordinaciones de cada programa,
pero para este afio 2015, la unidad de
investigacion asumié el rol de estructurar

la propuesta creando la sexta versién bajo
la denominacién: “Una mirada estética
al Diseno”. En las versiones anteriores del
simposio se habia estipulado una imagen
oficial con la que se trabajé hasta la quinta
version.

Como parte del lanzamiento se dio inicio por
la promocién a manera de concurso para
quienes desearan participar en la realizacién
de la imagen oficial de este evento.

De esta manera se emitié la convocatoria
para disefar el logo y el pdster de promocién,
lanzamiento que se hizo entre la comunidad
académica y egresados.

CONCURSANTES
VI SIMPOSIO Bases del >

Concunso

O D Ry, i A DN ¥ CLATLER

FADP 201%

BASES DEL

DISENO DE LA IMAGEN OFICIAL Y EL LOGO PARA EL

VI SIMPOSIO INTERNACIONAL DE DISENO.
COMUNICACION Y CULTURA 2015

“UNA MIRADA ESTETICA AL DISERD™
Abaril 13, 16 v 16 de 2015

1. ORJIETIVO DEI CONCURS0O

Dizziar la imagen oficial v 21 logo del *VI Simpaosio Intemacional de Disefio
Comunicackdn y Cultura 20157, éstos deben adapiarse a cualquier sopoite de
darfusion (papel, canas, tanetas, cancles, colfco clochomco, pagina web, redes
soclales atc.).

2. ONGANIZACION DEL CONCURSO
El promaotor y organizador de este concurso ¢35 La Unidad de Investgacion de ka
FADE, guicn coording ka realizacion dol Simposio.

3. CONCURSANTES
Podra parficipar en &l concursn cualquisr eshidfiants que se encuentre matricula-
do en la FTADP en 2l periodo acadsmico 2015-A.

4. PLALUE

El plazo o presentaciin de propussias 58 mnicla ol 4 de febrero a las 10:00
Bonas. La fech limile paa la presentacion de popuestas sesan las 2800 hoas
del dia 24 d= Fehrern dal presents afio 2045

b. PRESENTACION DE LAS PROPUESTAS

Las propucsias So prosemaran on lormato digital via cofrco cloctidneco, a ka
sigwicnte areccon: Investigaclonatadp.edu.co indicando, on ¢l asunto ool
envio, ia fracs “PROPUESTA IMAGEN OFICIAL ¥ LOGO VI SIMPOSIO ., Esta
direccion seia habifilada exclushimamente para la recepoion de las propoestas
{abstenerse a escribir a este comeo, pam hacer preguntas) Cada concursante
podra presentar una dnica propuesta de imagen oficial, logo y aplicacion en
camiseta.
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6. DOCUMENTACHON A PRESENTAR POR LOS CONCURSANTES

La imagen y i igo propuestos a concurso, deboran presentarse an color y on
bianco y negro con las siquientes caracteristicas: - Formato jpd. - Resolscion
A0 prppr. - Tamano de 0ei0 cm (Para el logo) y labloide (Para g

El ganadora del ConcUrso presentars tambien los iormatos vectonalas de ambas
propuestas. Junio con los archivos de fas propuesias, kos concursanies adjunta-
vt e el s conen eleciimi de preesenlacion 2 CONCiesos ma e de
aliche y camiseta en formato PDF.

Mola: Cada propuesta dabe ser entregada con una hcha 1ecnica y explicacion de
ia misma.

7. CRITERIOS DE YALORACION
Cs condicion imprescindible gue & logo sea original.
El Jurado valorara, entre olrog, 1o siguientss aspacios:

v Facilicl die ilenlifitacn de a popeesda con &1 Y1 SIMPOSIO
- Disefio innovador y creativo.
+ Adaptabidlidad a cualquier soporte de difusion.

A PREMIC

So astablocs un premeg dnico de 5 100,000 pasos que comera a cargo da la
unidad de Investigaciin de la FADP. También s2 hard entrega de un diploma de
r=ilifiaciin de creacom del kgo ls inagen ofiiial y ke Aplicesciones

La aceptacion de este premio por parte del ganador del concurso, conlieva la
cesion de los derechos de axplotacion, reproduccion en cualgwer soports o

medio e las propuestas.

El concurso podra declararse desierfo, en caso de que ninguna de las
propuestas presentadas resulte suficientemente satisfactoria para los
objelivos del oonourso.

A JURAMD NEID CONCIIRSO

Fallx Augusto Cardona Olaya

Disaflader Industrial Unbversidad Macional, Especialisia en Ing. Orgamizacional
e la Unkrersidad de Zaragoza Espafia, Especialista en padagogia v de dasarro-
Iz hurmana o ka Unhersidad Catdiica ge Paraira, Masetrla on Disafio y creaciin
Interactiva de la Univarsidad de Calkdas, Actualments ec docents de Disefio
Vieual de la Institucidn Universitark Antondo Jood Camacho, coordinador de pro-
yectos 08 s programas Disefio Industral y Disefo Multmadial de la FADP.

Margarita Carvajal V.

Nisefiadnra rafica de Aelias Artes Institucian Liniversitania, Fapecialista en Fou
Superinr Liniversidad Sanfiago de Cali, Magister en Fducaciin Unpversidad keesi,
Docente Investigadar de a FADP, Coordinadora de proyectos de los programas
Miisedio Grafico y Disefio de modas de la FADP Actualmenie &5 docente del pro-
grama Disefio grafico de la FADP de la asignatura de Imagen Corporativa

Mauriclo Moreno

Técnico profesional en Publicidad de la FADP, Dissfiador visual de i Instiuckin
Universitaria Antonio Josd Camacho. Fue cocrdinador do publickdad y Medios de
a FAUE on los afios 2012 y 2014, actuaimentc o5 docente ool programa do
pubhcedad do i FALP.

10. CONDICIONES DE PARTICIPACHON

La participackin en & concurss iImplica ka aceptacidn de estas bases v <l fallo
£ord inapeiabie dal Juradoe. El resulfado ded micmo So hard pablico an fa facha
que se espaciicd en distintos medios. La enfrega del premio 52 reallzarsd on una
facha postarior ia cual se1a pactada por i Uniklad de Investigacion,

Mayar Informacion: FURDACION
Unidad de Investigacisn 'l"l E"l'f' h e
PRY- GA74100 axt 117 PROFESIOHAL



La respuesta a la convocatoria tuvo una participacién promedio en la que se destacaron las siguientes

propuestas:

APLICACION

LOGO
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Agencia 7 Dedos
Integranites:

Meguel Angel Moreno
Luis Alejandro Andrade
Stefanny Saavedra
Andrea Burbano Rayo

“Una mirada estetica al disenn®™

] SIMPOSIO

INTERNACIONAL
, COMUNICACION ¥ CULTURA
FADF 2015

AFICHE
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Agencia Koi AFICHE
Iniegranies:

Juan Camilo Garcia R,
Wilmar Alfonso Mufioz R

Cristing A. Rojas R
Jinneth Ruiz &costa
Karo Villabona D.
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Agencia Yemaya

Integrantes.

Vharry A. Grijalva 5

Santiago Mazuera T

Luis Fefipa Ramirez M.
Juan Sebastian Roa 0
Sebastian Saavedra B.

. Carolina Tabares A.

LOGO

ATERMFCEAfL E DESERD
COMUMIRCO0N ¥ CURTIRed
18] MRAEH EETETICH P AR

APLICACION AFICHE
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AFICHE

Agencia Monomania
Integrantes:

Bryan A. Acosta Alturo
Andrés de la Cruz Delgado
Lina Marfa Delgado
Wilmar Gaviria Castafio.



* Internacional dea

Dissfio I José Luis Reyes Rivera
Comunicacion
y Cultura

2015

% SIMPOSIO
Concepto: "La sabiduria unida, creando un movimiento cidico i <

Irtemacional de
de conocimientos y creatividad” Disafio .“H

La formalizacion en el logo fue abstraida del rostro de Atenea Comunicacion
“La Diosa de la sabiduria"donde expreso la unién mediante 8 y Cultura
siluetas, simbolizando las 8 carreras universitarias de la FADP. 2015

) F @
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Una mirada estética al disedio
Al VR OEE ¥ V0 O RS

APLICACION AFICHE
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LOGO Juan David Pantoja Marroquin

E nlnh]‘J‘.lq'-L- dié pals @20 &S Aar 8
oninndor Qa8 CONGCIMEBniG 86
comparte. El coled Rgo 8 olssodn del
desafiador rapmsenta "l b v el
nafro i necsscad ywo gusio por
aprandizaje. De asla mones s8 hace
L l_.'lu;'llinl-d &l haber dos lineas da
cadaung, legqueahaceogquess

oM RmeRn g ankng 8 [Orn !-I':gﬂl' aal APLIEAEIDHES
objetlivocumplido,esdocir
Congdrmipnlo Comparido. Sa leco uso
d la gama de colohes de B Acadamia
s Dibujo Prodesional {FADP)

n I —— ﬂ
.
Laws S

AFICHE

Conodrmieio, cullurm, disano. Tes
conciptos que ol disefador decide
abarcar. Al desplegar los diferanles
objelos partiendo de e mascams s
simibod e @l conoamienio, abamando
an eEte i cultura, & disedo vy la eslidhca



Finalmente después de un andlisis detallado a cada propuesta el jurado evaluador determina como ganadora la
siguiente imagen:

APLICACIO — %
. AFICHE

Agencia Remolque
integrantes:

Valerla Mendoza B
Michael 8§ Valdés B
Angie Lorena Cobo
Juan Camilo Polania.
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De esta manera la Fundacién
Academia de Dibujo Profesional
agradece y felicita a los
Ganadores de sexto semestre
del programa de Disefio
Gréfico:

Juan Camilo Polanig,
Valeria Mendoza,
Michaoel Valdés
y Angie Cobo,
quienes durante el médulo
de Taller de Campana y bajo
el acompanamiento de la
docente Aura Maria Cifuentes
Montalvo lograron con su
participacién una propuesta que
cumplié con las necesidades de
comunicaciéon del evento.



Politicas para publicacion
de articulos Revista
Diagonal

El desarrollo de la investigacién en la FADP propende a

la configuracién de un pensamiento critico y auténomo
en los estudiantes que de sustento al curriculo de cada
programa y que puede generar conocimiento o desarrollo
tecnolégico.

Mediante la articulacion de la docencia en las prdécticas
investigativas desde la ejecucién modular en donde el
espiritu indagador de los estudiantes es indispensable para
generar los proyectos integradores. Los cuales buscan
aportar a la comprensién del valor del conocimiento,

su reflexién y aplicacion.

El proyecto integrador refleja la capacidad selectiva de
la informacién requerida, la utilizaciéon estratégica de
los medios y la capacidad prospectiva para acercarse a
la solucién de cada problema con la aplicacién de los
conocimientos al proyecto integrador como dinamizador
de las prdcticas investigativas en el aula.

Por esto, la Revista DIAGONAL es una
publicacion seriada semestral con un
cédigo ISSN 2256-1781 de la Unidad de
Investigacion de la Fundacién Academia
de Dibujo Profesional (FADP) que publica
los resultados reflexivos e investigativos
alcanzados por los estudiantes en los
diferentes médulos curriculares, proyectos
integradores y proyectos de los semilleros
de investigacién del grupo de investigacién
EIDON en el campo disciplinar del Disefio
mediante las dindmicas pedagdgicas de las
cuales son protagonistas.

Los contenidos de la revista estan dirigidos

a estudiantes, docentes, investigadores,
egresados y profesionales de las dreas del
disefo, las ciencias humanas y la educacién.
Deben ser resultados de actividades de
investigacién formativa dadas en el desarrollo
de los proyectos integradores o de semilleros
y el desarrollo pedagdgico/didéctico de uno
de los médulos de alguno de los programas
técnicos profesionales que la FADP ofrece.

La revista DIAGONAL busca divulgar de
manera pertinente los resultados de los
proyectos y desarrollo de soluciones de disefio
que evidencien la creatividad del estudiante y
la apropiacién de los conocimientos aplicados
a una problemdtica especifica segin las
disposiciones institucionales.
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Las fechas limites para recepcién de articulos son el 15
de junio y el 15 de diciembre del correspondiente afo al
correo: investigacion@fadp.edu.co. Con los siguientes
requerimientos:

* Formato *.doc o *.docx

* Tamafo carta

* Fuente de letra Times New Roman 12
* Extensién de 4 a 10 pdginas

* Interlineado 1.5

* Citacién bibliografica en normas APA

* Si el articulo incluye fotografias, graficos o similares
se deben incluir los originales en una carpeta anexa al
archivo del articulo en una resolucién minima de 300 dpi.

En casos especiales y segin la trascendencia del tema, el
comité editorial se reserva el derecho de aceptar escritos
de un mayor nimero de pdginas. Para los articulos
seleccionados, los autores deben ceder la propiedad de
los derechos de autor, para que puedan ser publicados y
transmitidos pUblicamente bajo los diferentes medios de
divulgacién, asf como su distribucién en cada una de sus
modalidades, ya sea fisica o virtual.

Cada articulo debe entregarse bajo el siguiente orden:

* TITULO DE PROYECTO INTEGRADOR segin
coordinacién de proyecto integrador adscrito a la unidad
de investigacién FADP

* Una nota EDITORIAL. Que es una reflexion del docente
tutor o coordinador de proyecto segin temdtica manejada
en el proyecto Integrador del semestre correspondiente

segun lo dispuesto por la unidad de
investigacion y/o el grupo d investigacién
EIDON.

* En esta nota editorial el coordinador o
tutor del proyecto integrador debe hacer

un planteamiento claro de la temética o
problemdtica a resolver y justificarla frente a
las politicas y disposiciones institucionales.

* Un MARCO DE REFERENCIA como
sintesis de los marcos teérico, conceptual y/o
Estado del arte construidos para el desarrollo
del proyecto integrador como parte de un
proyecto de investigacién propiamente dicho
para alguna de las lineas de investigacién
del grupo EIDON o para el cumplimiento

de las politicas de la unidad de investigacién
y nivel de formacién para cada programa
técnico profesional. Puede incluir imagenes
para reforzar conceptos (se deben referenciar
segUn normas APA)

* Una descripciéon de la propuesta y
resultados obtenidos de los productos
de disefio a manera de REFLEXION
PEDAGOGICA frente a los alcances

propuestos y los resultados conseguidos.
* Titulo del proyecto o proyectos integradores
* Nombre del autor o autores (Estudiantes)

* Sintesis del contenido en espafol e inglés.
Un pdrrafo de méaximo 10 lineas.



* Palabras claves.
* Parrafo Introductorio.
* Desarrollo de tema planteado en el titulo.

Bajo las tres fases concebidas para los
proyectos integradores:

* Fase ANALISIS: Acercamiento del grupo de
estudiantes a lo planteado como marco de
referencia del proyecto integrador.

* Fase OBSERVATORIO: En esta se explica el
método de recoleccién de datos (entrevistas,
grupos de enfoque, encuestas, diario de
campo, etc.)

* Fase PROYECTUAL: Los resultados segun
los requerimientos del proyecto integrador,
nivel de formacién y los sefialados por el tutor.

* P4rrafo concluyente o conclusiones
generales.

Si el articulo incluye fotografias, gréficos o
similares se deben incluir los originales en
una carpeta anexa al archivo del articulo.
Las ecuaciones, tablas, gréficos e imdgenes
deben ir enumeradas en simbolos arébigos.

a) Referencias bibliogréficas en normas APA:

- Libros: Autor (Apellidos en mayUscula sostenida,
nombres). Titulo (en cursiva): subtitulo (si es el caso).
Edicién (cuando esta es diferente a la primera).
Traductor (si es el caso). Ciudad o pais: Editorial, afio de
publicacién. Paginacién.

- Revistas: Autor del articulo (afo). Titulo del articulo:
subtitulo del articulo (entre paréntesis). En: titulo de la
publicaciéon: subtitulo de la publicacién (en cursiva).
NUmero del volumen, nimero de la entrega (en negrilla),
(mes, ano); paginacién.

- Publicaciones en Internet: Autor del articulo. (Fecha

de registro en Internet). Titulo del articulo (en cursiva):
subtitulo del articulo. Direccién electrénica / (fecha de la
consulta).
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El arbiframiento
disciplinar Revista
Diagonal

* El arbitramiento disciplinar es dado por el
docente del médulo y/o el tutor del proyecto
integrador o del semillero de investigacion,
ya que en su experticia y consideraciones
pedagdgicas ha de sugerir que el articulo
puede ser publicado al garantizar rigor
académico, pertinencia y calidad.

* El comité editorial verifica si el documento
es pertinente con la identidad y objetivo de
la revista, dado su cumplimiento, somete

a un arbitramiento de estilo para corregir
redaccién, ortografia, cohesién y coherencia
del escrito.

* Este corrector de estilo informaré por
escrito, en formatos establecidos al comité
editorial, si el articulo es apto o no para su
publicacién o si requiere correcciones.

* Cuando el documento requiere
correcciones, los autores las realizan o

deciden retirar el articulo de la convocatoria.

Al realizar las correcciones, retornan el
documento al comité editorial. Se verifican
las correcciones y se determina si el articulo
puede o no ser publicado.

* Los autores se hacen responsables de garantizar los
derechos de autor de todo el material utilizado en el
articulo.

* Anexo al articulo, el autor o autores deben enviar su
nombres completos, cédigo institucional, nombre del
modulo, semillero de investigacién o proyecto integrador
sobre el cual hacen el articulo.

* Igualmente se debe adjuntar una breve resefia del
curriculum vitae del tutor o coordinador que presenta la
publicacién.



Productividad

Académica e EIl1IDC DN

investigativa Grupo de Investigacién

Grupo institucional
Ano de aval: 2007 Categorizado
en Colciencias: grupo D
Registro COL0O119799

http://scienti.colciencias.gov.co:8080/
gruplac/jsp/visualiza/visualizagr.

isp¢nro=00000000012103

La Fundacién Academia de
Dibujo Profesional esta adscrita
a tres grupos de investigacion:

Cqmmun'itas
Sinergia

Mesa Sur Pacifico de Investigacion

Grupo Interinstitucional
Ano de aval: 2014
Categorizado en Colciencias:
grupo C
Registro: COL0070689

. http://scienti.colciencias.gov.co:8080/
Estado: Registrado gruplac/jsp/visualiza/visualizagr.
http://mesasurpacifico.blogspot.com.co/ isp2nro=00000000004489

Red interinstitucional de -
Investigacién TyT :
Valle y Cauca - ACIET E
Ano de aval: 2011 !
Registro: COL0132119 !


http://scienti.colciencias.gov.co:8080/gruplac/jsp/visualiza/visualizagr.jsp%3Fnro%3D00000000012103
http://scienti.colciencias.gov.co:8080/gruplac/jsp/visualiza/visualizagr.jsp%3Fnro%3D00000000012103
http://scienti.colciencias.gov.co:8080/gruplac/jsp/visualiza/visualizagr.jsp%3Fnro%3D00000000012103
http://mesasurpacifico.blogspot.com.co/%20
http://scienti.colciencias.gov.co:8080/gruplac/jsp/visualiza/visualizagr.jsp%3Fnro%3D00000000004489
http://scienti.colciencias.gov.co:8080/gruplac/jsp/visualiza/visualizagr.jsp%3Fnro%3D00000000004489
http://scienti.colciencias.gov.co:8080/gruplac/jsp/visualiza/visualizagr.jsp%3Fnro%3D00000000004489
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