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Este número 7 de la revista institucional DIAGONAL de la 
Academia de Dibujo Profesional dá un viraje interesante 
en su contenido, ya el lector no encontrará articulos 
referidos a los proyectos integradores que se desarrollan 
dentro de la institución, si no que hallará una serie de 
articulos de reflexión no derivada de investigación, 
en los términos que define el Departamento Administrativo 
de Ciencia, Tecnologia e Innovacion Colombiano 
(COLCIENCIAS) para este tipo de productos.

Son un breve análisis sobre ciertos hechos que muestran 
tendencias del sector académico del diseño en materia de 
propuestas para la discusión y la reflexión en diferentes 
áreas de formación dentro de la institución, como son 
los proyectos de modulo, los proyectos integradores, 
os proyectos de investigación o los procesos de proyección 
social, entre otros muchos.

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

reflexión 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 producción en 
publicidad Paola Panesso con una reflexión 
acerca de la importancia de la perspectiva 
ecológica en el actual ejercicio de la publicidad, 
luego al docente del programa técnico 
profesional en producción de audio y video 
Manuel Restrepo hablando sobre la relación 
del diseño sonoro y la psicoacustica como 
elementos fundamentales del lenguaje 
audiovisual.

Se encontrará el lector con una reflexión sobre 
el desarrollo de personajes desde la visión del 
patrimonio cultural por parte de la docente del 
programa técnico profesional en producción 
multimedial Maria Nelly Dueñas. Finalmente 
los docentes Raquel Moy y Faiver Narvaez del 
programa técnico profesional en producción 
en diseño industrial, presentan sus reflexiones 
sobre un fenómeno conocido como las 
“colombianadas” desde la epistemología del 
diseño industrial y la responsabilidad social 
que tiene el diseñador industrial sobre 
el consumo y la cultura, respectivamente.
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Escrita por Félix Augusto Cardona1

1. Diseñador Industrial de la Universidad Nacional de Colombia, Especialista en Organización Industrial de la Universidad de Zaragoza, Especialista en Pedagogía y Desarrollo Humano de la 

Universidad Católica Popular de Risaralda y actualmente cursa Maestría en Diseño y Creación Interactiva de la Universidad de Caldas. 
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Posteriormente, el lector encontrará las 
“Reflexiones desde los estudiantes”, 
sección 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 diseño 
de modas y de producción en audio y video 
y multimedial. 

Reflexiones de tinte personal, que más allá 
de rigores académicos pretenden ser semilla 
para discusiones más complejas en torno 
a su formación 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 último, una sección que se ha 
denominado “La investigación inspira al 
diseño” en la cual las docentes del 
programa técnico profesional de diseño 
gráfico, Margarita Carvajal y Aura Cifuentes 
exponen un ejercicio de interrelación entre 
diferentes componentes de la institución que 
conlleva a la creación de productos de diseño 
desde las aulas para su uso en el medio 
academico, reconociendo la calidad del 
trabajo que realizan los estudiantes 
mediante metodologías pedagógicas 
distintivas de la Academia.

Sea pues está, una oportunidad para acercarnos de 
manera mas sencilla al complejo mundo de la academia, 
más aún de la disciplina del diseño, en donde existen 
cuatro razones principales por las que se deben realizar 
este tipo de reflexiones: para construir teoría de diseño, 
para evaluar y explicar el impacto del diseño en la 
sociedad, para mejorar la práctica del diseño y para 
sustituir el conocimiento tácito por conocimiento científico 
en la práctica del diseño.

Coordinador Editorial
Publicaciones FADP



Fuente: Proyecto integrador creado por los estudiantes: Laura Parra, 
María José Díaz, Sharon Portilla y Diana Liceth Becerra.
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2. Publicista, con estudios de Maestría en Dirección de Marketing, Docente del programa Técnico Profesional en Producción de Publicidad.

Marketing verde, 
la conciencia útil 
de hoy para el éxito 
del mañana
Por  Paola Andrea Panesso Agudelo2

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

Actualmente la publicidad y el mercadeo han sido 
disciplinas que contribuyen con el progreso económico 
de las empresas y con el posicionamiento de las marcas, 
pero, también es cierto que se necesita de una sociedad 
sana y un ambiente ecológico sostenible que les permita a 
los individuos adquirir bienes y productos para su beneficio 
personal sin alterar el medio ambiente. 

Por esta razón, 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 población para que realice 

compras y usos responsables de los productos.

Hablo de educar, porque pienso que la tarea principal del 
marketing verde debe estar enfocada en la construcción 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.
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Es importante resaltar que para algunas empresas iniciar 
una campaña con un marketing verde puede indicar altos 
costos y tal vez, ingresos menores al inicio, sobre todo 
en la fase de educación al consumidor, no obstante se 
debe tener claro que este cambio será lo único rentable 
al encontrarnos en una sociedad nueva, consciente y 
responsable por el planeta y sus recursos.

Actualmente las nuevas generaciones están siendo 
educadas en un mundo que carece de fronteras, 
un mundo donde pueden estar comunicados 24 horas 
al día, siete días a la semana y con un acceso a la 
información ilimitado que les ha permitido mayor poder 
y conocimiento. 

“Nosotros, los docentes de publicidad 
y/o mercadeo, tenemos gran 

responsabilidad, porque los publicistas 
y mercadólogos del mañana, deben 

proceder conectados con EL CHIP DE LO 
ECOLÓGICO Y LO SOSTENIBLE, es decir 
que sus campañas publicitarias deben 

empezar a realizarse con medios 
amigables con el planeta”

Sin embargo éste tipo de consumidor podrá 
superar los estándares 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 aquí donde la educación vuelve y juega un 
papel protagónico, pero ahora hablo de la 
educación desde las aulas, debido a que las 
universidades e instituciones educativas tienen 
el deber de llevar la temática 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 mercadólogos 
del mañana, deben proceder conectados 
con EL CHIP DE LO ECOLÓGICO Y LO 
SOSTENIBLE, es decir que sus campañas 
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 ecológica, ambiental o en 
términos publicitarios: verde. 

Por lo tanto, los ejercicios académicos 
que los docentes realicen, deben tener 
un componente ecológico 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 generarán 
IDEAS ECOLÓGICAS, de forma sistemática 
y práctica, lo que les llevará 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 producción de la 
publicidad como lo propone y busca la FADP, 
es tener clientes felices. Como dice una de las 
frases más populares de uno de los gurús del 
marketing, Philip Kotler, 
“La mejor publicidad es la que 
hacen los clientes satisfechos”. 

Y esto se logra por medio de la producción 
y comercialización de un producto 
CONSCIENTE Y BUENO. Es decir, seguros 
para el medio ambiente. Por lo tanto, los 
profesionales de hoy y de mañana, 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 diseño, al proceso 
productivo, a su empaque, su distribución 
y a su promoción, es decir a la forma de 
comunicarlo.

Por lo tanto, tener consciencia con el medio ambiente, 
permite construir una relación 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 relación 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. Investigación de mercados. 
Quinta Edición. México: Pearson Educación. 2008.
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Diseño sonoro 
y psicoacústica: 
el concepto aplicado 
al lenguaje audiovisual
Por Manuel Alejandro Restrepo Orrego3

En este artículo se busca reconocer los aspectos generales 
que intervienen en la capacidad de entender el sonido, 
como un estímulo inconsciente que puede ser abstraído y 
manipulado de forma consciente como una herramienta 
de diseño aplicada, con la que se puede dar forma y un 
sentido estético basado en la comprensión de la conducta 
sicológica receptiva del ser humano al estímulo sonoro.

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

Para ello y a modo de introducción, 
es conveniente recordar algunos aspectos 
básicos del sonido como son su definición 
que dice que es un fenómeno físico, y que 
esto en su determinación técnica no es más 
que la imagen sonora que nuestro cerebro 
nos muestra de nuestro contexto intangible 
e indivisible de ubicación, distancia, 
espacialidad y los elementos que en ella 
interactúan, denominado acústica del 
espacio.

Sin embargo la definición de este estímulo 
intangible no es suficientemente precisa, 
puesto que la percepción sonora se da 
desde la interpretación según la perspectiva 
del espectador, lo que conlleva a una serie 
de variables intrínsecas tanto del estado de 
ánimo 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 Diseño y Producción de Audio y Video - Fundación Academia de Dibujo Profesional, Técnico en Producción de Audio - Escuela Fernando Sor. Actualmente se 
desempeña como docente de Acústica en Diseño de Interiores y en Diseño y Producción de Audio y Video de la Fundación Academia de Dibujo Profesional.
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De allí que los siguientes aspectos deban ser tenidos en cuenta para el diseño de lo sonoro y al mismo tiempo 
para la percepción del sonido, así:

Teniendo en cuenta estos aspectos, se debe decir que 
realmente nuestro oído percibe de forma simultánea un 
paquete sonoro, similar a la percepción al mirar una 
fotografía, en donde las variaciones de las intensidades 
en los colores nos definen la forma y la composición de 
la imagen, en el caso del sonido estos tonos, que vienen 
siendo sonidos graves y agudos, que determinan con 
diferentes intensidades cuál es su identidad característica. 

Ejemplo de esto es cuando el sonido de un saxofón 
produce la nota LA, y un piano produciendo la misma nota 
LA. Intervienen las mismas frecuencias y tonos, pero dada 
sus condiciones físicas y las intensidades, la identidad 
de cada instrumento es única. Técnicamente a esto se 
le conoce como la ley de los armónicos y coherencia 
armónica.

Este fenómeno lo estudia la PSICOACÚSTICA: una 
disciplina empírica interdisciplinar que carece de una 
definición exacta debido a que es reinterpretado una y otra 
vez (debido a la naturaleza cambiante de los conceptos 

D
o

c
e

n
te

s

- Intensidad: Es la 
percepción que un sonido es 
Fuerte o Suave, basado en la 
respuesta a la variación de 
presión del aire. Conocido 

como Volumen.

- Tono: Es la percepción 
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 específico. 

de percepción) desde diferente disciplinas 
del estudio sensorial como lo son la física, 
la psicofísica, la neurobiología y la música. 
Aun así todas concuerdan en que hay una 
relación y reacción entre los aspectos físicos 
y las respuestas sicológica que los estímulos 
sonoros ocasionan en el ser humano.

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

-  Comportamiento físico al estímulo
-  Umbrales absolutos (máximos y mínimos) y 
diferenciales  (reales y perceptibles)
-  Complejidad sonora (respuesta diferentes 
sonidos determinados o difusos)
-  Variaciones de la interpretación en el tiempo   
(prolongación del estímulo)
-  Reacción del estado de ánimo al estímulo
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Esto se logra dominando todo el aspecto literario, 
metafórico y conceptual y con entrenamiento auditivo que  
con conocimientos técnicos básicos de la producción de 
audio y operación de las herramientas de producción. 
Así el criterio del diseñador sonoro debe estar activo en 
todas las etapas de una producción audiovisual: 
- Pre-Producción (etapa conceptual y creativa). 
- Producción (ejecución técnica y grabación de material), 
- Post Producción (etapa de edición, mezcla, sincronización 
de planos sonoros y “stems” y montaje del material 
grabado). 

Un producto audiovisual (sea cortometraje, largometraje, 
promocional, comercial, propagandístico, etc.) 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 estímulo 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 animación, en el momento que el 
sonido sea anulado, la continuidad del mensaje se puede 
romper fácilmente desorientando al espectador, 
y en contraposición si retiramos la imagen, de forma 
casi inmediata el cerebro empieza a generar imágenes 
(por supuesto sin relación a las imágenes establecidas en 
la pieza) que están ligadas a la imaginación.  

4. Término inventado por Walter Murch y Ben Burtt por su trabajo en la película Apocalypse Now de Francis Ford Coppola, en 1979 gracias al trabajo meticuloso aplicado a la creación del 
sonido para este filme, que según su director aporto demasiado para el clima y la historia de la película.

Desde esta perspectiva, el 
sonido se diseña, es decir, 
puede ser creado con una 

intención clara, 
una funcionalidad específica, 

nace así el concepto del 
DISEÑO SONORO4: campo 
que comprende, analiza y 
crea con herramientas de 
audio, contextos sonoros y 
ambientación sonora de un 

producto audiovisual o radial.

Se basa en la plena comprensión de 
la psicoacústica y sus efectos en el 
comportamiento psicológico, para así poder 
desarrollar una idea del efecto incidental 
que tendrá dicho componente en la reacción 
del espectador, su estructura se basa, desde 
la implementación de las “capas o planos 
sonoros”, como un ambiente de un espacio 
(por ejemplo el sonido de un río en una selva, 
el viento en los arboles), la integración de los 
diálogos (lenguaje hablado, exclamación o 
expresivo), los sonidos específicos y efectos 
(puertas, llaves, armas futuristas o de época). 
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Esto en parte se debe a que la memoria 
auditiva no es tan selectiva como lo es la 
memoria gráfica, esto porque está encargado 
de asociar timbres a lo que considera familiar 
en un estímulo visual. Resulta muy difícil 
exigirle al cerebro que asigne un sonido 
específico sin escucharlo, toma más tiempo 
que el estímulo visual (esto también se debe 
a la velocidad con que procesamos las 
imágenes, la luz es más rápida evidentemente 
que el sonido).

Un ejemplo claro es imaginarse el ambiente 
auditivo de una parada de buses, el cerebro 
toma el conjunto general y fácilmente cubre 
el contexto con un estímulo 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 pregúntense si la imagen 
que tuvieron es la correcta y verdaderamente 
sincronizada con lo que escuchan en su 
interior. ¡Ese 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 preproducción, aquí se deben 
generar cualquier observación de la idea de 
planos y conceptos, abstracción del guion, 
desglose, para que exista una idea primaria 
de la propuesta sonora. 

Y desde una mirada general partir a lo específico y lograr 
discernir nuestro análisis desde un contexto depurado, 
reduciendo nuestro mundo acústico en capas o lo que 
llamaremos a continuación “planos sonoros”, 
que podamos entender y organizar claramente.

Sin embargo, es necesario que el sonido y la imagen 
se hermanen. Para Rick Altman, la explicación hay que 
buscarla en los ventrílocuos. ”El cine sonoro ofrece una 
impresión de unidad audiovisual porque da a entender 
que los sonidos proceden de los objetos luminosos en la 
pantalla, como el ventrílocuo nos hace creer que las voz 
procede de la marioneta que anima” 

Entendamos primero que, es necesario comprender que 
estímulos sonoros podemos nosotros discernir, y cuáles no. 
Aquellos sonidos que podemos entender fácilmente, 
que podemos identificar o hacernos fácilmente una imagen 
la fuente sonora, desde un tono elemental hasta un 
instrumento musical, o una voz, los llamaremos “Sonidos 
Deterministas o Determinados”. 
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Se componen de un timbre (coherencia armónica) y sus 
variables dinámicas, comprendidas por sus cambios de 
volumen, carácter e intención, como cuando un actor 

pasa de estar susurrando a gritar enérgicamente 
(es la misma voz pero la intención cambia totalmente 

sus condiciones).
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Hay un segundo grupo de sonidos, que a 
diferencia de los determinados, no podemos 
identificar o comprender fácilmente, no nos 
dan una imagen de la fuente y logra crearnos 
confusión, molestias y en muchos de los casos 
advertencias. Tal es el caso de los “Sonidos
Aleatorios y transitorios”, que no componen 
ninguna coherencia armónica 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 características que se pueden definir.

Entonces la cuestión es crear un pensamiento 
hacia el diseño 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 aquí todo va bien. Pero, ¿qué tonalidad 
sonora le atribuimos a la cafetera que se ha 
puesto en marcha?, ¿Y ese aparato de radio, 
está apagado o encendido? El problema es 
aún más acuciante para las fuentes invisibles: 
¿qué ambiente sonoro se desprende de la 
calle y de otros lugares del inmueble? 
Sin hablar de las fuentes que no pertenecen a 
la historia (¿hay que introducir música 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 más ni menos en la creación de nuestro 
contexto sonoro, inclusive se debe tener en cuenta que el 
silencio hace parte del contexto sonoro, un momento de 
enmudecimiento puede tener más carácter que cualquier 
timbre o música 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 más 
magistral. Entonces depurar a través del análisis los cuatro 
planos sonoros, es el fundamento del diseño sonoro, así:

-  Ambientación: Es un plano de relleno que busca 
ubicarnos en un espacio, nos da la sensación 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 

colchón son los que nos dan la impresión de ese lugar, 
se pueden utilizar sonidos de instrumentos mecánicos, 
público en diferentes sensaciones y estados de ánimos 
(gritos, risas, niños jugando o peleando), elementos 

diegéticos como música 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 
ambientación lógica.
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-  Diálogos: Es lo que nos da el lenguaje 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 diálogos deben tener un lenguaje 
hablado, las exclamaciones y las expresiones, incluso 
los sonidos mecánicos pueden dar un lenguaje 
que nosotros podemos humanizar y entender como 
algo lógico tal es el caso de Wall-E , donde la 
humanización de las secuencias sonoras producidas 
por los diferentes mecanismos del robot.

-  Efectos: Conjunto de sonidos 
específicos, que buscan reforzar o 

transmitir mayor realismo o credibilidad 
a una secuencia de acciones o acción 
en particular, para esto es muy común 

utilizar una técnica conocida como 
Foley, término acuñado al inspirador 
de esta técnica Jack Donovan Foley,  

en donde el “Artista Foley” se encarga 
desde un ambiente controlado, 

un estudio de grabación, 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.

Muchos de los sonidos en Hollywood 
(por no decir el 100%) son grabados 
en estudio. Llaves (latas de aluminio), 

Pasos (diferentes superficies y materiales 
en un suelo llamado “pit”), huesos 

rompiéndose (tajos de lechuga 
congelada), lluvia (tambor giratorio de 
madera con clavos internos y semillas), 

truenos (láminas de zinc que se 
sacuden), etc. Esta técnica se desarrolló 

debido a que en los albores del cine 
sonoro, los elementos eran muy pesados 
y voluminosos, y había que encontrar la 
forma de controlar y crear estos sonidos, 
y fue tan efectiva la técnica que hoy día 
se utiliza de la misma manera, pero ya 
con los recursos tecnológicos actuales.
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-  Música: La musicalización se considera como 
la firma del director, y es el carácter general que 
le da ritmo e intención al producto, no obstante la 
música se puede llevar a planos más específicos con 
objetivos puntuales dentro de la pieza visual:

- Música incidental: No necesariamente debe 
ser musical, solo debe preparar, complementar 
o finalizar la intención de una escena,  busca 
puntualmente generar expectativa de algo que 
sucederá o acompañar la tensión de algo que esté 
sucediendo. Un claro ejemplo: el rechinar poco 
musical de los violines en una de las escenas de 
terror más representativas del cine en Psicosis, 
donde la tensión de estos instrumentos logra 
elevar el nivel de nerviosismo al punto donde las 
puñaladas de la escena logran su efecto en el 
espectador. Evidentemente no es una pieza musical 
que llevaríamos en nuestra lista de favoritas del 
reproductor.
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-  Música descriptiva: Como su nombre dice, 
busca describir acciones, ambientar, representar los 
diálogos, representar estados de ánimo, 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 filarmónica 
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, acompañamientos e 
incluso muchos diálogos de animales (trinos de flautas 
para los pájaros).

-  Banda sonora: De carácter extra-diegético 
(no interviene en la escena), es el resultado del 
concepto propio del director, el carácter y ritmo que 
lleva la película, sea de época o no el contexto de la 
musicalización 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 creación de 
sonidos y la artesanía intrínseca que interviene 
en el diseño sonoro, se experimenta de forma 
gratificante un precioso legado de aquellos 
desde su obsesión por hacer creíble lo 
increíble, llenar un espacio inconcluso y darle 
un sentido auditivamente convincente, que ha 
evolucionado en las grandes producciones 
que hoy día llenan salas, incluyendo también 
las menospreciadas piezas magistrales del 
cine independiente, donde con presupuestos 
muy limitados han logrado realizar 
producciones sonoras de altísima calidad, 
recordemos los colores de la montaña5. 

Aporto mi grano de arena basado en mis 
experiencias y la perspectiva que tengo como 
diseñador y productor, para así alimentar 
mi verdadera vocación de docente, que 
para mí es aprender y reaprender de los 
estudiantes que en firme han demostrado ser 
los principales actores de la evolución del 
diseño. Sin embargo se debe instar a acarrear 
con disciplina los componentes y bases 
establecidas en nuestro contexto histórico, 
ya que las herramientas siempre estarán en 
constante evolución, pero las bases simples, 
el respeto al estudio de las evoluciones 
históricas (con sus errores y aciertos) y las 
teorías básicas, siempre serán el polo a tierra 
de todo diseñador.

Se toman todos estos ingredientes antes mencionados, 
y con lo necesario lograrán generar un contexto 
convincente, así carezcan de una lógica o física real 
de fondo, ya que lo que cuenta es el carácter de la 
invención y el objetivo psicoacústico de hacer reaccionar al 
espectador según lo planteado desde la etapa creativa.

5. Película altamente galardonada con un diseño sonoro muy bien logrado (Cesar Salazar, Luis Alejandro Fábregas), en donde la limitación de presupuesto no fue un obstáculo para generar 
el ambiente requerido por el guión.
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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 diseñadores integrales, 
ya que el diseño no se limita solo a la 
comunicación gráfica o física, 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 diseño pone en nuestro 
camino.

Referencias:

• Carrión Isbert, Antoni. (1998), Diseño Acústico de 
Espacios Arquitectónicos, EDITORIAL UPC. Pag. 27 a la 
69. Barcelona, España

• Roeder, Juan G. (1997) Acústica y Psicoacústica de la 
Música, EDITORIAL RICORDI.  Pag. 9 a la 113. Buenos 
Aires, Argentina

• Jullier. Laurent. (2007) El sonido en el cine, Imagen 
y sonido: Un matrimonio de conveniencia, EDITORIAL 
PAIDÓS. Barcelona, España
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Visiones básicas 
para diseñar un 
personaje cultural

Por María Nelly Dueñas6

El siguiente artículo pretende brindar una 
serie de visiones que permitan obtener las 
características que se le pueden llegar a 
imprimir a un personaje cultural desde el 
diseño, teniendo en cuenta el contexto y su 
función a desarrollar, pero cabe anotar que es 
importante que el personaje sea poseedor de 
una identidad psicológica y moral.

Que demuestre un conjunto de atributos y 
cualidades realistas, ya sean desde su origen 
hasta los aspectos físicos y psicológicos que 
permitirán que cobre sentido y significación a 
medida que represente un hacer o un objetivo.

Un personaje desde el diseño puede aparecer 
representado en medios de diferente naturaleza 
partiendo de la base de la gran influencia de éstos como 
transmisores de modelos de socialización o identificación 
cultural, tanto positivos como negativos.

6. Diseñadora Industrial, candidata a Magíster en Educación con Énfasis en Enseñanza y Aprendizaje, Docente del programa Técnico Profesional en Producción Multimedial.

La personalidad de los personajes 
se puede afinar incluyendo 
elementos de ficción que 

permitan que el público se identifique con 
el personaje, [...] que se perciba como gente 
real, con características concretas: nombre, 
gustos, ocupaciones, amigos, edad, género, 
historia de vida, entre otras, que se logre 
mostrar con identidad pese a ser ficción

De acuerdo con Zamarripa  “Los personajes deben ser 
coherentes con su perfil, lo cual no quiere decir que sean 
previsibles. Quizá esta sea la parte más difícil en la creación 
de personajes multidimensionales y realistas. La coherencia 
tiene que ver con los valores éticos del personaje, lo que 
es capaz de hacer y lo que no y la forma de solucionar los 
problemas que se le enfrentan” (2006, p. 3).
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Igualmente Méndez (2010) plantea en su tesis 
que, la personalidad de los personajes se 
puede afinar incluyendo elementos de ficción 
que permitan que el público se identifique 
con el personaje, o como lo describe en su 
documento que se perciba como gente real, 
con características concretas: nombre, gustos, 
ocupaciones, amigos, edad, género, historia 
de vida, entre otras, que se logre mostrar con 
identidad pese a ser ficción. 

Así, según estos autores es claro que se 
debe lograr que el personaje transmita lo 
obtenido en la investigación de su contexto o 
entorno cultura, datos que se obtienen de la 
investigación.

De manera que para el proyecto integrador 
desarrollado para un segundo semestre de 
producción de diseño multimedial, estos 
fundamentos son de vital importancia para 
iniciar el proceso de construcción de un 
personaje que represente en este caso, 
el patrimonio cultural de la ciudad de 
Santiago de Cali. El proyecto integrador se 
desarrolló 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 etnografía y los resultados 
obtenidos de la investigación se procede a desarrollar los 
5 pasos de Seger, recopilados en el artículo linda Seger: 
la psicología en la práctica del guionista por el Lic. Adán 
Zamarripa Salas  (2006):

1. Primera idea por observación y experiencia 
propia: Idea propia del personaje según los datos 
arrojados en la investigación.

2. Descripción física: Se realiza una descripción física 
y psicológica a través de la llamada Ficha descriptiva 
del personaje mediante la cual se obtiene la redacción 
de cualidades generales que se le podrán imprimir al 
personaje posteriormente.

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

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

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 creación de una historia de fondo del personaje que 
proporcione información de los acontecimientos del 
pasado que afectan la estructura dramática de la historia, 
además de la biografía del personaje.
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C. A continuación como referentes se presentan algunos personajes resultado del proyecto integrador, donde se obtuvo  
personajes que representen el legado cultural de los diferentes exponentes más relevantes en la cultura caleña. 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 investigación inicial, donde cada equipo de estudiantes realizó un sondeo inicial en una muestra específica de la 
población para establecer quienes son los representantes culturales que aún perduran en la memoria popular. 

Este personaje se basa en 
la vida y obra de Andrés 
Caicedo, se observa al 

personaje con una cámara 
en su mano y una pluma 
símbolos de su legado.

Estudiantes:
Cristian Camilo Espitia

Sebastián Ramírez
Andrés Rodríguez

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 dejó fue 
trascendental a nivel artístico.

Estudiantes:
Cristian Arboleda
Cristian Borrero

Jonathan Galeano
Johann Hernández

Omar Pastrana

Personaje recreado a partir 
del legado cultural de 
Orlando Cajamarca, 

este personaje posee una 
máscara en la mano que 
simbolizaba sus raíces y 

entendimiento acerca del 
teatro y su trayectoria.

Estudiantes:
Laura Parra

María José Díaz
Sharon Portilla

Diana Liceth Becerra
Rafael Nuñez
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Las visiones que se propusieron para 
desarrollar este proyecto de recreación 
de los personajes culturales son:

1.  Definir una visión realista 
que permita perfilar al personaje 
como un conjunto de atributos 
y cualidades (biografía, aspecto 

físico y psicológico, según el 
legado cultural).

2.  Definir una visión dinámica del 
personaje, la cual puede llegar a 

representarse como un conjunto de 
actividades, de transformaciones 

zoomórficas, fitomórficas u 
objetuales, que cobran sentido 
y significación a medida que 

representan un hacer.

3.  Definir una representación 
gráfica y tangible, mediante la cual 

se logre identificar la aplicación 
de los elementos de comunicación 

del lenguaje de la forma (color, 
forma, textura, etc.), que permitan 
materializar el concepto obtenido 

de la investigación.

Es claro que para poder definir un personaje se debe generar 
una descripción clave que permita que tome forma acorde al 
contexto y sobre todo tener claro que este no se forma por sí 
solo, que debemos ser muy observadores para recolectar la 
información de las influencias culturales que le rodean, 
todo esto unido a los rasgos que van a permitir que el público se 
identifique con su motivación o razón de ser, acorde a la historia 
que conlleva a su diseño.

Para poder analizar los personajes representados o recreados 
en los distintos medios es necesario comprender cuál es el 
fundamento básico para su diseño por ejemplo Baiz  plantea 
que “Los estudios del personaje suelen abordar, explícita o 
implícitamente, la pregunta crucial, de naturaleza semiótica, 
acerca de qué es lo que constituye el objeto que denominamos 
personaje.” (s.f., p. 6), por ende el proceso de caracterización 
del personaje y la función de los personajes consistirá en 
aportar a la historia mediante el lenguaje de la forma (color, 
forma, textura, etc.) aquellas cualidades que favorezcan su 
credibilidad, concluyendo que ambas están íntimamente unidas, 
orientado a la exteriorización de los rasgos internos y a la acción 
de transmitir un legado cultural que perdure en la memoria 
popular.

Referencias: 

• Méndez, I. (2010). El Diseño Gráfico en la Creación de Personajes 
para la Publicidad. Tesis de maestría, Guatemala: Universidad de San 
Carlos de Guatemala.

• Zamarripa, A. (2006). Linda Seger: La psicología en la práctica 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 
fílmico. 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
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Las colombianadas 
¿intenciones de diseño?

Por Raquel Moy Arcila7

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 característica 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 país; las famosas 
“Colombianadas” (si usted es colombiano, 
sabe de qué estoy hablando y seguramente 
le vinieron a la mente todas esas hermosas 
imágenes relacionadas con el tema). 

7. Diseñadora industrial. Docente del programa Técnico Profesional de Producción en Diseño Industrial de la Fundación Academia de Dibujo Profesional.

Ahora bien, las “Colombianadas” se pueden dividir en dos 
tipos: gráficas y objetuales. Por lo general, 
las “Colombianadas” gráficas buscan comunicar de 
manera efectiva un mensaje a través de los signos, 
como las imágenes debajo de este texto.

Recuperado de:
http://colombianadas.net

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

Recuperado de:  http://colombianadas.net

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

¿Si el uso que se le da a un objeto va en contra de todos sus principios 
semiológicos, se puede hablar de Diseño?

Con la anterior premisa, aclarando que el Diseño no 
es al azar, sino que es el resultado final de un proceso, 
la respuesta dada se pone en duda, pero ¿Por qué del 
“sí” pasamos a la “duda”?. Sencillo, porque todo objeto 
desde antes de su concepción, tiene un propósito el cual 
debe ser interpretado por todos aquellos usuarios que 
vayan a interactuar con el mismo.

Si nos remontamos al hecho de que el objeto 
no es el fin, sino el medio por el cual damos 
solución a una necesidad específica, 
la respuesta a la pregunta planteada sería 
un sí definitivo, pero estaríamos omitiendo 
en toda medida aquel proceso investigativo 
y creativo que conlleva al diseño de un 
producto. 
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La interpretación que se le da a un objeto ayuda a 
entenderlo y a saber cómo 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 
Diseño no sólo empieza a cobrar valor, sino que se vuelve 
una parte vital dentro del objeto, pues así como la forma 
es un ente involucrado dentro del proceso que nos puede 
brindar una correcta interpretación del mismo.

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

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

Concibiendo cuál es la importancia del proceso de diseño 
dentro de la creación de un objeto, y dejando claro que 
no se puede hablar de diseño si el uso que se le da a un 
producto va en contra de sus fines objetuales, 
sería conveniente replantear la pregunta para no 
desmeritar las  manifestaciones del creativo criollo; 
¿son las “Colombianadas” intenciones de diseño?

Según la RAE, la primera definición para la palabra 
intención es; “determinación de la voluntad en orden a 
un fin”, lo que desde mi perspectiva aplicada al diseño 

de producto traduce; “determinación de la 
voluntad para la ejecución de una idea que 
satisfaga una necesidad”.

En definitiva, si acogemos la última 
definición de la palabra intención, 
estaríamos estableciendo que de hecho una 
“Colombianada” sí es una intención de diseño, 
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 
diseño de producto), y una idea es todo lo que 
se necesita para iniciar una investigación que 
nos llevara a un resultado esperado. 

Así que, querido creativo criollo, no se case 
con la primera idea que le venga a la mente, 
estúdiela, analícela y evalúela, solo así su 
manifestación dejará de quedarse en intención 
para convertirse en un diseño sólido.

Referencias:

• Sanín Santamaría, Juan Diego, 2006, 
“Estéticas del consumo configuraciones de 
la cultura material”, Medellín, Universidad 
Nacional de Colombia – Tesis maestría en 
estética.

• Foster, Jack, 1996, “How to get IDEAS”, 
San Francisco, Berrett – Koehler Publishers.
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Por Faiver Narváez8

“Concepción original de un objeto u obra 
destinados a la producción en serie”, 
así define la Real Academia Española el 
diseño, si nos consultan, como profesionales 
en el área seguramente creeremos que es 
una explicación exigua de eso que nos hace 
diseñadores, valorando que es bastante 
amplía 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.

8. Diseñador Industrial, con estudios de Maestría en Mercadeo, docente del programa Técnico Profesional en Producción en Diseño Industrial de la FADP.

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

¿Somos conscientes de la responsabilidad tan 
grande que tiene el diseño frente a la sociedad? 

¿Por qué estamos tan preparados para ayudar con 
la imagen de los demás y a nuestra profesión 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 código 
nocivo que se está construyendo y de cierto modo, todos 
estamos ayudando a elaborar, algunos desde la falta 
de criterio, otros con su aceptación y la no expresión de 
otras perspectivas que lo desafíen, si bien el consumismo 
es una elección, pues también lo es el desarrollar 
diseños con consciencia, reconociendo que tienen una 
capacidad inconmensurable; hablamos del transformar el 
comportamiento del consumidor y sus actitudes. 
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Ya desde la década de los 60´s tiempos de 
auge británico y en los que el diseño salía 
sin prudencia, una sociedad con aumento en 
el consumismo abría muchas puertas para 
él, presentándose como una profesión con 
grandes expectativas, aún así las críticas no 
se hicieron esperar, al ver como ese exceso 
y abundancia, podían poner en riesgo el 
compromiso que tenía el diseño frente a una 
mejor sociedad.

Razón por la que nació el manifiesto 
First Things First (Primero lo primero)9 
donde se esboza que Existen actividades 
que merecen mucho más la dedicación de 
nuestras capacidades para resolver problemas 
(Garland, 1964) por eso la crisis sin 
precedente en el campo cultural, ecológico y 
social.

Crisis que demanda nuestra atención. Muchas 
intervenciones culturales, campañas sociales, 
libros, revistas, exhibiciones, herramientas 
educativas, programas de televisión, filmes, 
causas caritativas y otros proyectos de 
diseño de información requieren de nuestra 
experiencia y ayuda.

Proponemos una inversión de las prioridades, en favor 
de unas más útiles, duraderas y democráticas formas 
del diseñar. Un alejamiento del marketing en pos de la 
exploración y producción de nuevas significaciones y 
sentidos para nuestra actividad.

La invitación no es a delimitar en ningún momento el 
campo de acción del diseño, por el contrario, si lo que 
poseemos con unas cuantas horas de conceptualización es 
una herramienta de tan alto alcance, sería 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 sólo de proyectos sociales ¿Qué 
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 causó un considerable revuelo en su época. Fue apoyado por más de cuatrocientos 
diseñadores gráficos y artistas, y además recibió el respaldo deTony Benn, que lo publicó en el periódico The Guardian. (Monograficas.com, 2013)

“Lo que por medio de este artículo deseo 
proponer es más conciencia a la hora 
de trabajar, sí, mucho dirán que es una 
labor como muchas, con sus pasiones, 

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

haciendo proyectos con responsabilidad”
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Lo que por medio de este artículo deseo proponer es más 
conciencia a la hora de trabajar, sí, mucho dirán que es 
una labor como muchas, con sus pasiones, complicaciones 
y compromisos. Se trata de responder a todas esas 
necesidades haciendo proyectos con responsabilidad.
 
El diseñador Canadiense (Berman, 2008) asevera: El 
diseño hoy en día es fundamental, en tanto los diseñadores 
crean un número 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 económicas.

Sin embargo, los diseñadores deben advertir si quieren que 
la práctica se base sólo en artificios de venta, o realmente 
participar en un proyecto comunal sobre el futuro de 
la civilización para diseñar lo que el mundo realmente 
necesita.

Ética, muchos parece no tenerla presente, por 
más que es un tema de la actualidad, varios 
años 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 concepción de la salud, 
de la paz, de la tolerancia, de la libertad de 
expresión, de los derechos humanos, de la 
democracia, entre otros. (Apel, 1992). 
Por eso, a modo de reflexión final es generar 
una nueva pregunta: 

¿Cuánto más 
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 niños, el futuro. 
En ese momento el diseño explotará esa 
fuente de potencialidades llena de sentido, sin 
tanta preocupación por la moda y el derroche 
de energía en la construcción de cánones, 
patrones implantados sin necesidad.

“Presento un tema que asalta mi mente, 
sin ánimo de agotarlo, por el contrario 
la búsqueda es abrirle las puertas al 

debate y la reflexión, haciendo cuenta 
de la postura de autores que creen 
utópicamente para algunos, que el 

diseño va más allá de lo que hoy día 
le hemos visto desarrollar, que existen 
formas de contribuir y que muchos de 
nosotros tenemos en nuestras manos el 

acceso directo”
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Presento un tema que asalta mi mente, sin ánimo de 
agotarlo, por el contrario la búsqueda es abrirle las 
puertas al debate y la reflexión, haciendo cuenta de la 
postura de autores que creen utópicamente para algunos, 
que el diseño va más allá de lo que hoy día 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 intervención social en 
los cuales sería de enorme ayuda nuestro trabajo, 
no hay mayor fuente de financiación, por el contrario, 
si se trata de vender un desodorante que hace 
exactamente lo mismo que la competencia, la inversión es 
desmesurada, sin embargo no es la educación, las buenas 
costumbres, el civismo, la solidaridad, lo que realmente 
haría prospera una nación, incluyéndonos a todos nosotros 
diseñadores como participes de ella. 

“Como diseñadores comprometidos moral y socialmente, 
debemos encararnos con las necesidades de un mundo 
que está con la espalda contra la pared, mientras que 
las agujas del reloj señalan inexorablemente la última 
oportunidad de enmendarse” (Papanek, 1985).
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Poster del primer concurso de guion para cortometraje organizado 
por el semillero caja del programa Técnico Profesional en 
Producción 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 
producción 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, tecnólogas y/o 
universitarias de producción audiovisual, 
llegan con muchas expectativas a su primer 
semestre. 

Estos quieren salir a ejecutar las ideas que 
tienen en su mente tratándolas de llevar a 
cabo en sus acciones, sin embargo, muchos 
estudiantes creen que solo basta con tener 
una cámara y sacarla del estuche y presionar 
el botón de grabar, dando instrucciones con 
las manos de qué hacer o cómo hacerlo.
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S No importando sí consumen demasiado tiempo realizando 
una y otra vez la misma toma, este problema frecuente se 
presenta por no tener en un escrito lo que desea proyectar.

Es así, que ésta es la forma más común que emplean los 
estudiantes para  comenzar su recorrido por el mundo 
audiovisual, la cual los lleva a producir imágenes sin tener 
en cuenta la debida pre-producción. 

Etapa de la producción audiovisual que se compone por 
todo aquello que se estima importante para llevar a cabo 
una buena realización, comprendiendo así, elementos 
relevantes de planificación, gestión y diseño, por tanto 
ésta requiere de habilidades incluso mayores que para la 
producción misma de la pieza, siendo esta la antesala de 
la obra y la parte creativa del oficio.

...se puede decir que 
sin pre-producción 

no hay nada, puesto que si se 
concibe la producción audiovisual 
como solo sacar la cámara del 
estuche y hundir en el botón 
GRABAR, es mejor apagar e irse
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La preproducción es el instrumento principal 
y más importante que permite llevar en orden 
toda nuestra producción, ya que nace a la 
par con la idea inicial, convive con ella hasta 
evolucionar en guión, y cuando éste ya esté 
listo, se procede al desglose de necesidades 
para la ejecución del mismo.

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

Es por ello que hasta este punto, se puede 
decir que sin pre-producción no hay nada, 
puesto que si se concibe la producción 
audiovisual como solo sacar la cámara del 
estuche y hundir en el botón 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 preproducción, 
queremos aportarle más que un grano de 
arena a aquellos que están comenzando por 
los caminos de la comunicación audiovisual.
 
Por otra parte, las ventajas del tipo laboral 
son un gran océano, pues si ya el mercado 
está lleno de publicidad impresa o de 
anuncios en internet, en las manos de los 
realizadores audiovisuales está buscar ese 
gran nicho, ya sea colonizado o inexplorado 
para llegar con ideas frescas y nuevas.

Y qué mejor que un guión 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 más allá 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 retahíla de ventajas para despertar el 
interés de un estudiante, podemos deducir que no hay 
necesidad de obligarlo al ejercicio, pues solo despertaría 
una iniciativa robótica de escribir y abortar ideas con la 
mano frente a un computador y/o papel.

“...para despertar el interés de un 
estudiante, podemos deducir que no hay 
necesidad de obligarlo al ejercicio, pues 

solo despertaría una iniciativa robótica 
de escribir y abortar ideas con la mano 

frente a un computador y/o papel”
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Imagen 1er concurso de guion 
“Ideas al papel”
Semillero Caja

Ahora bien, ya resuelta la cuestión anterior, debemos 
establecer otra, ¿Cómo fomentar espacios de participación 
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 así, a partir de esta inquietud, como surge el Primer 
Concurso de Escritura de Guiones para Cortometraje 
“IDEAS AL PAPEL”, liderado por dos Jóvenes 
estudiantes, integrantes del Semillero de Investigación 
y que cursan cuarto semestre de la carrera Técnica 
Profesional en Diseño y Producción de Audio y Vídeo 
de la Fundación Academia de Dibujo Profesional.

Concurso en el cual se busca incentivar la escritura de 
guiones premiando la creatividad del ganador con la 
producción de su guion por parte del Colectivo Audiovisual 
de la misma institución, creando en el proceso una serie 
de inducciones para aquellos semestres que aún no tocan 
el tema de guiones, explicándoles su estructura básica, 
los recursos de escritura, posibles redundancias literarias 
a omitir, y un sin fin de recomendaciones basadas en 
experiencias propias, lo cual la hace una cátedra amena 
y entretenida. 

El enganche de estos espacios es crear una inmersión 
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 
inventar dentro de las instituciones, hacerlos competentes 
para el mundo exterior, pero sobre todo mostrarle las 
ventajas y acompañarlos en el proceso.
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Al respecto de todo lo anterior, es importante 
hacer una reflexión sobre el cine colombiano, 
si bien es cierto que haciendo cine se llenan 
los bolsillos los norteamericanos, y en general 
las películas taquilleras son del extranjero 
debido a sus historias originales de gran 
ciencia ficción, donde los efectos van y la  
posproducción.

La realidad colombiana y sobretodo caleña, 
es otra, hacer cine cuesta demasiado y es 
parcialmente gratificante el recaudo en 
las taquillas, ya sea por cómo se negocia, 
tal vez por los porcentajes elevados que le 
corresponden a las compañías dueñas de las 
salas del cine del país, o por la falta de interés 
de los mismos habitantes de esta pequeña 
porción del planeta.
 
Es ahí en ese momento, donde las casas 
productoras locales comienzan a incitar a 
la masiva asistencia para ver la película, 
le hacen toda una puesta en acción 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 
caleño está viciado, de las mismas historias, 
de las mismas drogas con violencia, de esos 
relatos que nos hacen ver como un pueblo 
pequeño incapaz de trascender en el tiempo. 

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

¿Cómo aportar el ladrillo para toda esta 
construcción? 

Una posible respuesta en referencia  a la realización 
audiovisual colombiana, sería 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 común que puedan ser 
engrandecidas y llevadas a las pantallas, historias como 

la de su abuela en sus años 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 idílica relación 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, 
está en nuestras manos, los guionistas, rescatar la escena 
audiovisual-cinematográfica del país. Por último 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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de la venda
Por Linda Sthefany Ospino Chinchia 

El miedo es compañero del día a día, 
se convierte en una respuesta del cuerpo a 
lo que considera peligroso, ¿Qué tipo de 
miedo existe?, ¿Hay más de uno? de esta 
forma se clasifican: el miedo experimentado 
y el implantado; este último, es cuando una 
persona tiene la oportunidad de razonar para 
llegar a la conclusión de lo que le causa 
daño, como ejemplo: un día corriente vas 
por la calle, cruzas sin mirar que vengan 
automóviles, 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 lección, no volverás a cruzar sin unas 
precauciones debidas. 

En cambio, cuando comenzaste a manipular 
el fuego, aprendes que quema, por esta razón 
tendrás mucho cuidado al usarlo, ¡te das 
cuenta!, este es el miedo experimentado. 
El miedo es necesario para la supervivencia, 
de lo contrario no existiría, 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 habitación, comenzó a llegar 
gente y una persona estaba herida, al día siguiente viendo 
las noticias, entrevistaron a un vecino y el relató este hecho 
de una manera cómica, la exageración de esta persona 
era increíble para los que realmente vimos el hecho, 
me detuve y pensé, -los medios de comunicación se 
apoderan de la sociedad, distorsionando una idea solo 
para conseguir la noticia del día, 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 pirámide que se 
encarga del control mundial, en la parte baja de esta 
pirámide están los que cargan con los problemas de la 
humanidad, para así, los que se encuentran en la cima 
puedan controlarse fácilmente, ya que las mentes estarán 
ocupadas, las preocupaciones serán diferentes a las que el 
hombre por naturaleza acostumbra encaminarse, 
el ¿qué es?, el ¿por qué? Y ¿para qué?

Esta pirámide 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 convertirá en simples cenizas
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Para comprender mejor esta idea, los invito a un viaje 
por la historia. Afirmar que la tierra tiene 4.500 millones 
de años, como dicen diversos libros y como lo plantean 
variedad de astrónomos, es algo que da cuenta de 
que como planeta ha tenido una vida muy extensa 
y evolutiva, nunca se cansa de mutar, así como las 
personas, que nacen, crecen, se reproducen y mueren, 
por eso en algún momento el planeta se destruirá. 

Si abres tu mente, ves que pueden haber 
existido muchos planetas en este mismo 
planeta, etapas como glaciación, el big bang 
o el big crunch, muestran las etapas de este 
proceso, tanto que un grupo de geólogos 
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 más caliente. 
¿Los cambios climáticos, la contaminación 
ambiental es culpa de la humanidad?

El sol está cambiando su actividad, y no es por 
la contaminación, es una metamorfosis del 
sistema solar, la frecuencias del planeta se están 
elevando también en todo lo que la rodea, 
esto se evidencia en la aceleración 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 comunicación han 
dicho, el planeta está siendo exterminado por 
la peor plaga: “los seres humanos”, no negare 
que hay un pequeño grupo de personas que 
hacen maravillas para ello, como dejar restos 
de vidrio en los bosques o esa empresa genial 
del petróleo 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.

El planeta es conformado por una energía 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 corazón, -considero que el significado 
del corazón siempre ha sido herrado-, enseñan 

en el colegio, “el corazón es un musculo que se 
encarga de la circulación y transporte de la sangre 

alrededor de todo nuestro cuerpo”, el corazón 
definitivamente es un espacio amplio que guarda la 
esencia del ser, está lleno de valores, amor e incluso 
odio, el día que deje de latir, ya no te consideraras 

más un ser vivo, porque las frecuencias emitidas han 
finalizado y esto mismo le pasará al planeta tierra, al 
sol, a esta galaxia, como a las personas que relativo 
a su respectivo tamaño durarían decenas de años 

como a los primeros millones para cumplir 
este proceso. 
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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 
convertirá en simples cenizas.

La naturaleza es como esa abuelita llena 
de sabiduría, conocimientos y misterios, 
claramente vemos lo evolucionada que ella 
es, respecto al cerebro y corazón 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, 
diseñadores de todos los campos han 
desarrollado productos en donde se puede 
apreciar los beneficios de esta imitación. Un 
ejemplo fue desarrollado a finales de 1990, 
ingenieros japoneses modelaron un tren bala 
inspirándose en un pájaro: el Martín pescador. 
Japón utiliza muchos trenes bala. Se volvieron 
tan rápidos que el aire acumulado en la parte 
delantera del tren ocasionaba un estampido 
sónico. El ruido de este fuerte bum despertaba 
a la gente y perturbaba la fauna y flora 
Entonces, un ingeniero vio un Martín pescador 
entrando al agua de clavado. Se preguntó si 
podría modelar la parte delantera del tren bala 
inspirándose en el largo y estrecho pico del 
pájaro.

Probaron el nuevo diseño, el cual no ocasionó ningún 
sonido. Y además, ahorró electricidad por ser 
aerodinámico. Este es un ejemplo de la biomimética, 
que es una rama de la ciencia que trata de imitar a la 
naturaleza para diseñar soluciones sustentables para la 
humanidad y acogiéndonos a este principio el diseño de 
moda, puede ser una ventana para dominar el mundo y 
destruir esa pirámide.

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

El tren bala, su diseño 
aerodinámico es inspiración del 
Martín Pescador

Martín Pescador
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Interesantes mezclas de textiles y colores partiendo 
del tema de la biomímesis y  una mezcla de química 
orgánica y ciencia de materiales funcionó como punto 
de partida para los aspirantes a diseñadores.

Con esa premisa se desarrollaron preciosas mezclas de 
texturas, colores y estampados, atrevidas líneas desde 
las más arriesgadas hasta las más conservadoras y es 
que con este tema tan rico en variables, resultaron un 
sin número de expresiones artísticas con excelentes 
resultados basados en su mayoría en formas muy 
orgánicas y fáciles de llevar al mismo tiempo.

Este trabajo es una investigación, el cual ha 
logrado promover una mentalidad ecológica, 
económica y social, que además ayuda a 
encontrar solución de muchos problemas 
desarrollados siglos atrás. Contiene ejemplo 
real de haber sido capaces de promover esta 
mentalidad y aportar diseños para un mejor 
mundo.

La biomímesis es una ciencia de la imitación e 
inspiración en la vida, hoy en día las industrias 
de todos los campos se están preocupando por 
incluirla en sus productos, debido a que tiene 
la solución de muchos problemas.

Pero, ¿cómo imitar la vida puede solucionar 
estos problemas? Al analizar el planeta tierra 
que desde muchos siglos aún sigue lleno de 
vida, vida evolutiva que con el paso de los 
años ha cambiado y lo mejor aún, 
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, arquitectónicos, 

de mobiliario, de automóviles, de moda,  etc. 
Y existen tres maneras de lograrlo, según 
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”.

Diseño de estudiantes de 
la universidad creativa 

de Costa Rica. 
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la biomímesis se puede aplicar en la tecnología; 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 características físicas 
naturales sean casi iguales, esto lleva a una observación 
superficial de un tipo de vida.

El segundo nivel imitar el proceso natural: para este 
nivel la observación debe ser muy delicada, una buena 
práctica es entrar en contacto con la vida detallando 
cada movimiento y también tener acercamientos con los 
conceptos en biología sobre el comportamiento de la 
vida, para así poder captar el proceso natural, puede ser 
representado en un edificio o cualquier otro producto de 
uso público o empresarial.

En el tercer nivel copiar el funcionamiento de los 
ecosistemas: esta es la más delicada, porque se debe 
conocer muy bien la vida para poder inspirarse en 
un diseño biomimético, además es necesario tener 
conocimiento en biología.

Esta es una nueva forma para entender el planeta y 
además ayudarnos, tiene dos fines positivos que el ser 
humano comprendió tras la revolución industrial, debido 
a que notaron la importancia de una economía finita.

Por esta razón, el diseño para la humanidad quiere 
inspirar e imitar la vida, ya que es la única que no produce 
desperdicio, ni perdidas, cada órgano cumple un fin que 
la hace perfecta y si la Biomimética es aplicada en la 
moda, principalmente en la creación de formas, siluetas y 
detalles, provoca que esté en constante adquisición de la 
naturaleza y sus procesos, en busca de inspiración.

El mundo está llegando a su fin, aun así 
muchos siguen con su vida, unos dejando 
el miedo atrás, mostrando sus ideas 
revolucionarias y productivas, para lograr 
salir de esta pirámide 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 
comunicación. ¿A cuál perteneces?, 
no te engañes.
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Programación 
informática al alcance 
de todos
Por Jonathan José Rojas Rojas 

Con este artículo nos toparemos con otro 
punto de vista a la programación informática 
demostrando que no es tan difícil como se 
cree generalmente, invitándonos a aprenderla 
de una manera diferente al alcance de todos. 
La programación es el medio por el cual se 
crean, diseñan y se reparan los programas de 
computación con los cuales nos encontramos 
a diario desde grandes computadoras 
científicas, pasando por las computadoras 
personales hasta los comunes dispositivos 
móviles, como lo son nuestros celulares en 
forma de aplicaciones.

“Las personas [...] 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?”

Desde que empezaron a desarrollarse la tecnología 
informática, los ingenieros y diseñadores tuvieron que 
inventarse un método abreviado para que el ordenador 
pudiera comunicarse, tanto con nosotros como para 
entre ellos mismos, por eso gracias a la tecnología que 
tenían para esa época desarrollaron el sistema binario, 
conformado solo por 0 y 1.

Con el paso de los años las computadoras empezaron a 
hacer tareas más complejas de manera que este código 
binario se comenzó a volver algo engorroso y extenso, 
a partir de este problema, se  crearon diversos lenguajes 
de programación con métodos más abreviados que 
cumplieran tareas específicas. 

Pero, si cuando en código binario era complejo de 
interpretar, ahora lo iba a ser más, con letras, símbolos 
y el resto de números que faltaban ahora siendo parte de 
los nuevos lenguajes.

Así, a medida que empezaron a evolucionar las máquinas 
y tecnologías, los ingenieros y diseñadores vieron que 
también debía evolucionar este sistema, para poder 
desarrollar mejores aplicaciones y servicios, creando un 
lenguaje más amigable para la comunicación.
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La globalización nos deja claro 
que aprender muchos idiomas 

nos abre las puertas a nuevas fronteras 
y oportunidades. La informática no se 

queda atrás, un idioma que nos brinda la 
posibilidad de interactuar, crear y diseñar 

programas y aplicaciones

Sería el pensamiento de alguien inexperto, 
el que permitió este cambio, dejó atrás largas 
líneas de texto combinadas con números 
y símbolos, y los reemplazó por interfaces 
gráficas como ventanas, logrando un cambio 
de perspectiva sobre la programación. 
Esto nos sirvió para que los códigos 
informáticos fueran más amables con 
el usuario y serian mejor a medida que 
progresaran con el tiempo.

Las tareas entonces de los programas, irían 
acomodándose a nuestras necesidades, 
con este increíble cambio que además ha 
tenido una evolución 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 
comprensión.

Las personas que no se meten con la 
programación 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, números y símbolos al 
azar que no tienen ninguna sintaxis, pero las 
computadoras y los dispositivos móviles tienen 
su propia manera de interpretar órdenes para 
sus programas y aplicaciones.

Son los lenguajes de programación, por si lo vemos 
de una forma más cotidiana, solo es un idioma más, 
el idioma de los computadores. Un idioma que ha ido 
evolucionando con el paso de los años para facilitar la 
creación y diseños de programas y aplicaciones de uso 
diario hoy en día.

Si se ven  dos líneas de código parecería que son algún 
tipo de operación matemática, pero es solo la manera 
en que el lenguaje permite la comunicación 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 
aplicación de Facebook que llevamos a todos lados desde 
nuestros teléfonos inteligentes.
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Actualmente se piensa que ya todo existe y 
cuando menos se piensa sale algo inesperado 
y se preguntan: “¿Por qué a uno no se le 
ocurren esas ideas?”. Con la programación 
esas cosas son fáciles, además de la 
creatividad también se necesita la destreza 
necesaria para poderla desarrollar y esa 
destreza está 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 está muy lejos de 
nuestro alcance, solo es tener una destreza 
semejante a la de aprender otro idioma, 
el idioma de la computación, entonces: 
¿Crees que es muy difícil aprender otro 
idioma? Si la respuesta es no, entonces 
no hay que negarle la oportunidad a la 
programación informática. 

Ver el lenguaje informático como otro idioma, como 
el inglés o el español sería una buena analogía para 
empezar a relacionarnos con este, solo es cuestión de 
aprender algunas palabras de vocabulario e interpretación. 
Es más, hoy en día la mayoría de lenguajes informáticos 
comerciales están hechos a base de inglés, 
así que prácticamente es un inglés abreviado o una 
extensión de este.

La globalización nos deja claro que aprender muchos 
idiomas nos abre las puertas a nuevas fronteras y 
oportunidades. La informática no se queda atrás, un 
idioma que nos brinda la posibilidad de interactuar, 
crear y diseñar programas y aplicaciones.

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

A muchos les llama la atención las maravillas con que se 
pueden crear con la programación, cosas que cambian y 
revolucionan todo lo que conocen hasta ahora, tomando 
de nuevo el ejemplo de Facebook o un programa que 
con la cámara 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.



IN
V

ES
TI

G
A

C
IÓ

N
 Y

 D
IS

EÑ
O

Fuente: Gisell Rivas, Estudiante del programa Diseño Gráfico.
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Construcción 
de la imagen oficial 
para el grupo de 
investigación de la FADP

Por Margarita Carvajal10

La unidad de investigación de la Fundación 
Academia de Dibujo Profesional, está 
constituida desde el año 2011, como un 
espacio de construcción de conocimientos y 
reflexión en temas de diseño. En ese mismo 
año se crea el grupo de investigación 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 líneas de investigación todas situadas 
en responder a problemáticas de la teoría y 
práctica del diseño.

Dentro del grupo de investigación EIDON se formulan 
problemas de interés para los investigadores, trazándose 
un plan de trabajo para así poder producir resultados de 
conocimiento sobre la disciplina del diseño. El nombre 
de EIDON fue tomado de la palabra griega εἶδον (êidon) 
‘yo vi’, en indio antiguo ‘encontré, adquirí’, conceptos 
que se relacionaban bien con la intensión del ejercicio de 
indagación, con el fin de adquirir nuevos conocimientos 
resaltando aún más la filosofía de la institución.

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

De esta manera es que se transfiere esta necesidad 
al programa diseño gráfico con el fin de que a través 
del módulo de imagen corporativa se desarrollara una 
propuesta. Es así como se delimitan unos parámetros 
necesarios para el ejercicio creativo, donde aspectos 
como el concepto y el mismo nombre jugaban un papel 
importante.
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10. Diseñadora Gráfica con Maestría en Docencia Universitaria, docente del programa Técnico Profesional en Diseño Gráfico
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Así pues se da inicio al proyecto con la 
participación de los estudiantes de tercer 
semestre del programa diseño gráfico del 
periodo académico 2015A, requiriendo de 
parte de ellos la elaboración de un logo que 
manejase una identidad muy acorde con la 
imagen corporativa de la institución, además 
del concepto y el tipo de investigación que la 
institución desarrolla.

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

La primera propuesta fue un isologo, 
elaborado por el estudiante Omar David 
López, quien presenta una idea relacionada 
con el concepto de comunicación a través 
del elemento gráfico de la viñeta o cuadro 
de dialogo. El estudiante mediante este 
signo quiso evidenciar la importancia de la 
socialización de los resultados, cuando de 
investigación se trata. La propuesta de logo 
buscaba darle mayor énfasis a las letras 
“E, I”  y el cuadro de diálogo incluyendo las 
dos primeras letras iniciales del nombre del 
grupo. Esta propuesta empleo como valor 
cromático el color corporativo de la institución. 

Omar David López, 
Estudiante del programa Diseño Gráfico.

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 difícil la identificación visual.
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Y por último estaba la propuesta más acertada para lo 
que estaba buscando y fue la  elaborada por la estudiante 
Gisell Rivas, la estudiante presentó un isologo, donde 
fusionó la tipografía con el elemento gráfico (signo de 
interrogación) esta propuesta baso el diseño a partir de 
la idea de que toda investigación surge como respuesta 
a un interrogante, de ahí que su propuesta se simbolizó 
mediante un signo de interrogación. Se trabajó el color 
rojo para relacionar el logo con la identidad visual de la 
institución.

La segunda propuesta gráfica fue presentada 
por el estudiante Carlos Tigreros, el estudiante
llevo al ejercicio creativo el concepto del punto
de partida relacionándolo como el origen 
que se presenta a la hora de desarrollar una 
idea, indagación o estudio, que desde la 
investigación seria la problemática inicial.
Además emplea gráficamente una composición
que simboliza un ojo, jugando con el origen 
del nombre “Yo Vi” haciendo que este 
elemento remplazara la letra E, pero se 
determinó que se corría el riesgo que no fuera 
legible y no se leyera claramente el nombre.  

Carlos Tigreros, 
Estudiante del programa Diseño Gráfico.
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Gisell Rivas, Estudiante del programa 
Diseño Gráfico.

Finalmente el grupo de investigación decidió escoger la propuesta de Gisell Rivas, ya que empleaba elementos 
gráficos más cercanos con el concepto del grupo y porque aprovechaba una relación cromática con el color 
corporativo de la institución, era una propuesta de diseño de marca limpia, fácil de leer y recordar por el 
mínimo de elementos empleados, asociándose de manera positiva con el referente y cumpliendo el objetivo por 
el cual se creó que era permitir distinguirse en espacios de socialización de la investigación.
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oficial para el VI simposio de 
diseño cultura y comunicación

Por Aura María Cifuentes Montalvo11

La Fundación Academia de Dibujo Profesional promueve 
espacios de circulación y apropiación social del 
conocimiento especializado en el Diseño desde el año 
2011 y una de las formas de hacerlo es a través del 
Simposio Internacional de Diseño, Comunicación y 
Cultura. 

Éste evento, congrega a diseñadores, artistas, publicistas, 
comunicadores, arquitectos y áreas afines, quienes 
investigan temas relacionados con la innovación y 
la creación para mejorar las interacciones con la 
sociedad desde la perspectiva del diseño, la cultura y la 
comunicación. 

11. Diseñadora Gráfica con estudios de Maestria en Mercadeo, docente del programa Técnico Profesional en Diseño Gráfico
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Cada año se busca la participación 
de ponentes nacionales con una cuota 
internacional en la que se procura apropiar 
las temáticas de los proyectos integradores 
que se han establecido bajo las líneas de 
investigación que promueve el grupo EIDON.

Durante los primeros años el Simposio 
Internacional de Diseño, Comunicación 
y Cultura estaba articulado en su 
organización logística bajo la responsabilidad 
de las coordinaciones de cada programa, 
pero para este año 2015, la unidad de 
investigación asumió el rol de estructurar 
la propuesta creando la sexta versión bajo 
la denominación: “Una mirada estética 
al Diseño”. En las versiones anteriores del 
simposio se había estipulado una imagen 
oficial con la que se trabajó hasta la quinta 
versión.

Como parte del lanzamiento se dio inicio por 
la promoción a manera de concurso para 
quienes desearan participar en la realización 
de la imagen oficial de este evento. 
De esta manera se emitió la convocatoria 
para diseñar el logo y el póster de promoción, 
lanzamiento que se hizo entre la comunidad 
académica y egresados.
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La respuesta a la convocatoria tuvo una participación promedio en la que se destacaron las siguientes 
propuestas:
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Finalmente después de un análisis detallado a cada propuesta el jurado evaluador determina como ganadora la 
siguiente imagen:
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De esta manera la Fundación 
Academia de Dibujo Profesional 

agradece y felicita a los 
Ganadores de sexto semestre 

del programa de Diseño 
Gráfico: 

Juan Camilo Polanía, 
Valeria Mendoza, 
Michael Valdés 
y Angie Cobo, 

quienes durante el módulo 
de Taller de Campaña y bajo 

el acompañamiento de la 
docente Aura María Cifuentes 

Montalvo lograron con su 
participación una propuesta que 
cumplió con las necesidades de 

comunicación del evento. 
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Por esto, la Revista DIAGONAL es una 
publicación seriada semestral con un 
código ISSN 2256-1781 de la Unidad de 
Investigación de la Fundación Academia 
de Dibujo Profesional (FADP) que publica 
los resultados reflexivos e investigativos 
alcanzados por los estudiantes en los 
diferentes módulos curriculares, proyectos 
integradores y proyectos de los semilleros 
de investigación del grupo de investigación 
EIDON en el campo disciplinar del Diseño 
mediante las dinámicas pedagógicas de las 
cuales son protagonistas. 

Los contenidos de la revista están dirigidos 
a estudiantes, docentes, investigadores, 
egresados y profesionales de las áreas del 
diseño, las ciencias humanas y la educación. 
Deben ser resultados de actividades de 
investigación formativa dadas en el desarrollo 
de los proyectos integradores o de semilleros  
y el desarrollo pedagógico/didáctico de uno 
de los módulos 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 diseño 
que evidencien la creatividad del estudiante y 
la apropiación de los conocimientos aplicados 
a una problemática específica según las 
disposiciones institucionales.

Políticas para publicación 
de artículos Revista 
Diagonal

El desarrollo de la investigación en la FADP propende a 
la configuración de un pensamiento crítico y autónomo 
en los estudiantes que de sustento al currículo de cada 
programa y que puede generar conocimiento o desarrollo 
tecnológico.

Mediante la articulación de la docencia en las prácticas 
investigativas desde la ejecución modular en donde el 
espíritu indagador de los estudiantes es indispensable para 
generar los proyectos integradores. Los cuales buscan 
aportar a la comprensión del valor del conocimiento, 
su reflexión y aplicación.

El proyecto integrador refleja la capacidad selectiva de 
la información requerida, la utilización estratégica de 
los medios y la capacidad prospectiva para acercarse a 
la solución de cada problema con la aplicación de los 
conocimientos al proyecto integrador como dinamizador 
de las prácticas investigativas en el aula.
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Las fechas límites para recepción de artículos son el 15 
de junio y el 15 de diciembre del correspondiente año al 
correo: investigacion@fadp.edu.co. Con los siguientes 
requerimientos:

• Formato *.doc o *.docx

• Tamaño carta

• Fuente de letra Times New Roman 12

• Extensión de 4 a 10 páginas

• Interlineado 1.5

• Citación bibliográfica en normas APA 

• Si el artículo incluye fotografías, gráficos o similares 
se deben incluir los originales en una carpeta anexa al 
archivo del artículo en una resolución mínima de 300 dpi. 

En casos especiales y según la trascendencia del tema, el 
comité editorial se reserva el derecho de aceptar escritos 
de un mayor número de páginas. Para los artículos 
seleccionados, los autores deben ceder la propiedad de 
los derechos de autor, para que puedan ser publicados y 
transmitidos públicamente bajo los diferentes medios de 
divulgación, así como su distribución en cada una de sus 
modalidades, ya sea física o virtual. 

Cada artículo debe entregarse bajo el siguiente orden:

• TÍTULO DE PROYECTO INTEGRADOR según 
coordinación de proyecto integrador adscrito a la unidad 
de investigación FADP.

• Una nota EDITORIAL. Que es una reflexión del docente 
tutor o coordinador de proyecto según temática manejada 
en el proyecto Integrador del semestre correspondiente 

según lo dispuesto por la unidad de 
investigación y/o el grupo d investigación 
EIDON.

• En esta nota editorial el coordinador o 
tutor del proyecto integrador debe hacer 
un planteamiento claro de la temática o 
problemática a resolver y justificarla frente a 
las políticas y disposiciones institucionales.

• Un MARCO DE REFERENCIA como 
síntesis de los marcos teórico, conceptual y/o 
Estado del arte construidos para el desarrollo 
del proyecto integrador como parte de un 
proyecto de investigación propiamente dicho 
para alguna de las líneas de investigación 
del grupo EIDON o para el cumplimiento 
de las políticas de la unidad de investigación 
y nivel de formación para cada programa 
técnico profesional. Puede incluir imágenes 
para reforzar conceptos (se deben referenciar 
según normas APA)

• Una descripción de la propuesta y 
resultados obtenidos de los productos 
de diseño a manera de REFLEXIÓN 
PEDAGÓGICA frente a los alcances 
propuestos y los resultados conseguidos.  

• Título del proyecto o proyectos integradores

• Nombre del autor o autores (Estudiantes)

•  Síntesis del contenido en español e inglés. 
Un párrafo de máximo 10 líneas.
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• Palabras claves. 

• Párrafo Introductorio.

• Desarrollo de tema planteado en el título. 

Bajo las tres fases concebidas para los 
proyectos integradores:

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

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

• Fase PROYECTUAL: Los resultados según 
los requerimientos del proyecto integrador, 
nivel de formación y los señalados por el tutor.

• Párrafo concluyente o conclusiones 
generales.

Si el artículo incluye fotografías, gráficos o 
similares se deben incluir los originales en 
una carpeta anexa al archivo del artículo. 
Las ecuaciones, tablas, gráficos e imágenes 
deben ir enumeradas en símbolos arábigos.

a) Referencias bibliográficas en normas APA:

- Libros: Autor (Apellidos en mayúscula sostenida, 
nombres). Título (en cursiva): subtítulo (si es el caso). 
Edición (cuando esta es diferente a la primera). 
Traductor (si es el caso). Ciudad o país: Editorial, año de 
publicación. Paginación.

- Revistas: Autor del artículo (año). Título del artículo: 
subtítulo del artículo (entre paréntesis). En: título de la 
publicación: subtítulo de la publicación (en cursiva). 
Número del volumen, número de la entrega (en negrilla), 
(mes, año); paginación.

- Publicaciones en Internet: Autor del artículo. (Fecha 
de registro en Internet). Título del artículo (en cursiva): 
subtítulo del artículo. Dirección electrónica / (fecha de la 
consulta).
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El arbitramiento 
disciplinar Revista 
Diagonal

• El arbitramiento disciplinar es dado por el 
docente del módulo y/o el tutor del proyecto 
integrador o del semillero de investigación, 
ya que en su experticia y consideraciones 
pedagógicas 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 
redacción, ortografía, cohesión y coherencia 
del escrito. 

• Este corrector de estilo informará por 
escrito, en formatos establecidos al comité 
editorial, si el artículo es apto o no para su 
publicación o si requiere correcciones.

• Cuando el documento requiere 
correcciones, los autores las realizan o 
deciden retirar el artículo de la convocatoria. 
Al realizar las correcciones, retornan el 
documento al comité editorial. Se verifican 
las correcciones y se determina si el artículo 
puede o no ser publicado.

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

• Anexo al artículo, el autor o autores deben enviar su 
nombres completos, código institucional, nombre del 
módulo, semillero de investigación o proyecto integrador 
sobre el cual hacen el artículo.

• Igualmente se debe adjuntar una breve reseña del 
curriculum vitae del tutor o coordinador que presenta la 
publicación.
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investigativa

La Fundación Academia de 
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a tres grupos de investigación:
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