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Presentacion

La investigacion como una de las misionales de la
Educacion Superior (IES) es una actividad primor-
dial para el desarrollo del conocimiento, eje de la
formacién en los programas de la Institucién. Otro
aspecto fundamental en el proceso de aprendizaje
es la relacion con el emprendimiento como opcién
laboral y como una competencia que se incluye en
el perfil del egresado, orientado, para ser compe-
titivo y mantenerse en el mercado a través de ini-
ciativas innovadoras fundamentadas en la investi-
gacion.

La siguiente cita corresponde a la Mision de la Fun-
dacion Academia de Dibujo Profesional (FADP):

La Fundacién Academia de Dibujo Profesional, se
orienta al desarrollo de Técnicos profesionales en
Disefo altamente competitivos, creativos, innova-
dores, emprendedores y con conciencia social, a
través de un modelo pedagoégico innovador, funda-
mentado en el Ser, con un alto nivel de calidad y
que articula la investigacion, la docencia y la pro-
yeccion social.

En la cual queda documentado que la Institucion
posee como parte de sus propositos en la forma-
cion de sus técnicos profesionales la investigacion
y el emprendimiento, contemplados también en su
Visién a 2020:

“El desarrollo de la Investigacion, la Innovacion y el
Emprendimiento con un alto sentido de Responsa-
bilidad Social y Conciencia Ambiental”.

En coherencia con lo anterior, la investigacion y el
emprendimiento en la FADP se concretan en accio-
nes puntuales como por ejemplo en la investiga-
cion como eje transversal al plan de estudio, con
el emprendimiento ubicado en el tercer semestre
en algunos programas, y en otros, en el sexto. La
Institucion cuenta con una unidad que lo lidera: la
Unidad de Innovacion con el programa de Empren-
dimiento Jump. A estos dos objetivos se orientaron
las tematicas de los foros en el afio 2017, como es-
pacio de encuentro de saberes y experiencias para
estimular el aprendizaje desde la construccion par-
ticipativa a partir de un dialogo reflexivo.

Asi las cosas, la Unidad de Investigacion de la Fun-
dacién Academia de Dibujo Profesional, celebroé el
29 y 30 de septiembre el 3er Ciclo de Foros en Di-
sefio FADP en el Centro Cultural Comfandiy Socie-
dad de Mejoras Pablicas. En las 28 ponencias reali-
zadas para las diferentes jornadas de la Institucién
se contd con la presencia de nuestro lider del gru-
po de investigacion EIDON, Andrés Felipe Roldany
con docentes invitados de la Universidad Pontificia
Bolivariana de Medellin, la Universidad de Caldas,
Universidad Nacional de Colombia-sede Palmira,
Universidad de San Buenaventura y la Institucion
Universitaria Antonio Jose Camacho, entre otros.

En el marco del evento, la muestra de proyectos de
investigacién formativa APICE fue expuesta en las
instalaciones de la institucién y los programas Téc-
nico Profesional en Dibujo Arquitecténico y Decora-
cién y Técnico Profesional en Produccién en Diseno
de Interiores realizaron una muestra visual llamada
Revalorizacién del Patrimonio Cultural de Santiago
de Calj, con los resultados de los proyectos integra-
dores de ambos programas.

A continuacién, se presentan las resefas realiza-
das por los lideres de investigacion de los ocho
programas de la FADP y la docente Carolina Daza,
que orienta los proyectos integradores de empren-
dimiento de los Programas Técnico Profesional en
Dibujo Arquitecténico y Decoracién y Produccion
en Diseno de Interiores para aportar a la construc-
cion de la memoria del evento y constituirse en un
documento de consulta sobre la variedad de temas

abordados en el evento.

Adriana Villafane Solarte
Coordinadora APROSOC



- Valores y Componentes Arquitecténicos e Ideoldogicos
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- Una Mirada de La Arquitectura desde el Ambito Constructivo.

Mauricio Montoya Padilla

- De la crujia de muros paralelos a la espacialidad del aula.

Fernando Martinez Sanabria

- Una experiencia de vida: arquitectura y diseio interior.

Oscar Alfredo Bustamante Pineda

Valores y Componentes Arquitectonicos
e Ideolégicos del Patrimonio Construido
en Cali

Foto 1.
Susana Jiménez Correa

Introduccion:

El tema central que se trabajé en los proyectos inte-
gradores de los dos programas durante el afno 2017,
con diferentes enfoques fue la "Revalorizacion del
Patrimonio Cultural en Santiago de Cali”. Uno de
ellos se dirigi6 hacia la Reflexion e Intervencion
desde el Disefo Interior, y el otro se direccion6 a
la representacién, por medio de la técnica de dibu-
jo. El espacio destinado para las conferencias fue la
Sociedad de Mejoras Publicas, una casa de caracter
patrimonial que cuenta con un estilo colonial, y que
se ajusta al contexto ideal para hablar de la arqui-
tectura de interés cultural.

Lilian Marcela Pulido Sierra*

Lider de P. 1. de T. P. en Dibujo Arquitecténico y Decoracion.

Formacién académica:

Arquitecta egresada de la Universidad del Valle.
Magister en Educacion de la Universidad de San
Buenaventura. Magister en Historia de la Universi-
dad del Valle. Profesora de Tiempo completo en
la Universidad de San Buenaventura y directora de
la Maestria en Arquitectura. Autora de maltiples ar-
ticulos vy de los libros: “El proyecto arquitecténico.
Aprender investigando” y La arquitectura de Cali.
Valoracién histérica”. Investigadora en el campo
del proyecto arquitecténico y de la historia de la
arquitectura.

Exposicion:

La arquitectura colombiana no posee una continui-
dad histérica pues se ha construido con base en
rupturas y bajo un ritmo de cambios generados por
las problematicas socio culturales, que han afec-
tado la construccién de una memoria colectiva. El
reconocimiento de sus valores es necesario como
marco de referencia para la produccion de una ar-
quitectura actual y en el desarrollo de este tema
investigativo, el recorrido amplio por la historia
permite evidenciar los cambios en los distintos mo-
mentos histoéricos de la ciudad.

1. Arquitecta de la Universidad del Valle. Actualmente, realiza sus estudios de
Maestria en Arquitectura y Urbanismo de la Universidad del Valle.

Victoria Eugenia Rivas?
Lider de P.1. de T. P. P. en Diseiio de Interiores.

2. Magister y Especialista en Entornos Virtuales de Aprendizaje en la Universi-

dad de Panama. Arquitecta de la Universidad San Buenaventura.

Discusion:

Si bien la fotografia de arquitectura permite el
juicio espacial y ampliar la capacidad de ver, com-
prender y juzgar, con frecuencia solo se ocupa de
la “fotogenia” de las obras, priorizando su aspecto
comercial. Por otra parte, el dibujo y las demas re-
presentaciones de la arquitectura muchas veces no
se asumen como campo de operaciones cognitivas,
por lo cual este estudio se apoya en la representa-
cion grafica, para capturar los elementos esenciales
de las obras a través de la abstracciéon que implica el
dibujo. Ya que la produccién de imagenes de orden
estético-formal, sin reflexion ni contenido tedrico,
puede conducir a equivocaciones y distorsiones en
el conocimiento del patrimonio cultural inmueble,
en este proceso investigativo se busca fusionar el
dibujo, desde un sentido sensible, con los aspectos
analiticos de las obras, para evidenciar sus transfor-
maciones como expresion de las sociabilidades de
cada época.

La conferencista presenta un analisis de ejemplos
arquitectoénicos del pais en una linea del tiempo
comprendida desde la Republica, transicién a la
Modernidad, la Modernidad, hasta el Nuevo Siglo y
la Contemporaneidad.



Reconocer los valores de la arquitectura en su his-
toria, para actuar con ellos en la producciéon de
una obra actual, implica superar el individualismo
e identificar las invariables del disefio que no es
necesario modificar de una época a otra, pues son
colectivamente interpretados y construyen identi-
dades, sentidos de continuidad, permanenciay per-
tenencia.

Conclusiones:

La evolucion de la arquitectura de Cali permite ver
la manera como esta recoge desde blusquedas his-
toricistas que le aportaron seguridad estética, hasta
libertades formales no regidas por iguales circuns-
tancias:

- En la colonia la arquitectura responde principal-
mente a un valor utilitario; es decir, a los requeri-
mientos de uso cuyas limitantes econémicas defi-
nieron su esencia en respuesta a las necesidades
basicas.

- En la repdblica el valor de la arquitectura es prin-
cipalmente simbélico, ya que se convierte en una
manifestacion estética de los ideales de progreso y
democracia, asi como del nuevo estatus econémico.

- En el periodo de transicién a la modernidad la ar-
quitectura retorna a la busqueda de las tradiciones
locales perdidas en el periodo anterior y centra sus
valores en lo urbano-ambiental. - En la modernidad
se diluye el fundamento sociocultural de la arqui-
tectura y esta sigue los preceptos internacionales
sin su base te6rica, con lo cual su valor es principal-
mente espacial, morfolégico y técnico.

FORO -T. P. EN DIBUJO AROUITECTONI@O
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Una Mirada de La Arquitectura desde
el Ambito Constructivo

Foto 2.
Mauricio Montoya Padilla

Formacién académica:

Arquitecto de la Universidad San Buenaventura, con
experiencia sobresaliente en las areas de Diseno,
construccion, direccién de obra, arquitectura bio-
climatica y presupuestos. Enfocado en los ultimos
diez aios en la ejecucion de edificios de mediano
formato. Maestrante en Arquitectura y Urbanismo
con énfasis en Bioclimatica de la Universidad del
Valle.

EN DISENO DE INTERIORES 2017B

Exposicion:

La conferencia da cuenta de cuatro proyectos ar-
quitectonicos ya ejecutados, ubicados en el Valle
del Cauca. La tematica se centra en las bondades ar-
quitectonicas y constructivas de los proyectos, que
exaltan las soluciones sustentables y bioclimaticas.
Hay un énfasis importante, que presenta las técni-
cas constructivas estratégicas, desde los diferentes
usos de actividad y la optimizaciéon ambiental fren-
te a la situacion de emplazamiento. El apoyo visual
para la conferencia desde fotografias al interior y
exterior de los proyectos, lleva al receptor a vivir
los espacios.



De la crujia de muros paralelos a
la espacialidad del aula.

Foto 3.
Andrés Felipe Erazo.

Formacién académica:

Arquitecto, Universidad de San Buenaventura;
Doctor, Universidad Politécnica de Cataluna,
Espana.

Exposicion:

Fernando Martinez Sanabria. De la crujia de
muros paralelos a la espacialidad del aula, es
el titulo del libro, producto de la tesis docto-
ral: De la crujia de muros paralelos a la espacia-
lidad del aula. Las casas de Fernando Martinez
Sanabria en Bogota, 1957-1963. La originali-
dad de la tesis consiste en identificar por pri-
mera vez en la obra de Martinez, un proceso
de transformacioén que define una concepcién
especifica del espacio doméstico, asi como en
indagar sobre la relacién entre la crujia como
proceso, y el aula como aspiracién espacial en
la que se demuestra la proximidad y comple-
mentariedad de estos momentos.

La mayor parte de los trabajos anteriores so-
bre Martinez centraron su interés en el valor
individual de las obras mas significativas. Esta
tesis desplaza el interés al proceso a través
del cual se producen como conjunto, y tras-

ciende el aspecto puramente instrumental hacia la
identificacién de una concepcidén espacial que defina
mejor el sentido de la obra en su marco histérico y cul-
tural.

Discusion:

La conferencia se centré en realizar un recorrido por
la obra arquitectonica de Fernando Martinez Sanabria.
El arquitecto rompi6é con esquemas formales, arqui-
tecténicos y urbanos de la época; su obra contrasto
significativamente con los canones de la arquitectura
moderna y presentd una mirada mas contextualizada
a su region. La arquitectura de Bogota hacia los anos
507s, a partir de la morfologia de la ciudad, se centraba
desde la sabana hacia la ladera oriental de la ciudad,
mientras que la obra del arquitecto centré su mirada
desde la ladera hacia la sabana.

La misma obra del arquitecto proyecta contrastes; se
identifica una ruptura clara de su arquitectura cuando
se compara la casa Martinez (1957) y la casa Calderén
(1963); aun asi, espacialmente todos los proyectos de
Fernando Martinez Sanabria se caracterizan por una
organizacién compuesta de tres partes y hall central.
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Foto 4. Fuente: Arq. Andrés Felipe Erazo (2017)

El hall representa un papel importante en su obra, ya
que comunica literalmente el frente de la vivienda con
el exterior (ladera) y visualmente se genera una rela-
cion entre la ladera y la sabana de Bogota.

La transicién de su arquitectura también se representa
tangiblemente en su obra desde la lectura del hall. De
esta manera el arquitecto Erazo formula su tesis a par-
tir de la transicidn de estos tres elementos presentes
en la arquitectura de Fernando Martinez Sanabria:

Caosas Montoya y Ponce, 195252

Foto 5. Fuente: Arq. Andrés Felipe Erazo (2017)

CRUJIA: espacio entre dos muros de carga, paralelos.
proporcion larga y estrecha, extensién longitudinal, re-
lacion transitiva con el exterior.



Foto 6. Fuente: Arq. Andrés Felipe Erazo (2017)

HALL: espacio caracter de distribuidor y reunién de es-
tancias, conserva proyeccién exterior. Se explica trans-
formacién desde estancia préxima al aula, hacia el tipo
de espacio de la tesis.
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Foto 7. Fuente: Arq. Andrés Felipe Erazo (2017)
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AULA: un gran ambito interior, unitario, continuo e in-
transitivo con el exterior. propensién hacia un tipo de
espacio cerrado y cubierto, caracterizado por la sen-
sacioén de interioridad.

Aportes:

La arquitectura de Fernando Martinez Sanabria se
aleja de los esquemas de la arquitectura moderna
tradicional; entre ellos esta la respuesta de las obras
arquitectodnicas al clima y al paisaje de Bogota.

La arquitectura de Fernando Martinez Sanabria rompe
formalmente con la espacialidad de las casas moder-
nas; el muro se consolida como un elemento integra-
dor del espacio y la zona social se vuelca hacia atras,
para proyectarse hacia el exterior de la vivienda.

EN DISENO DE INTERIORES 2017B

Referencias:

Erazo Barco, Andrés Felipe (2016). FERNANDO
MARTINEZ SANABRIA. DE LA CRUJIA DE MUROS
PARALELOS A LA ESPACIALIDAD DEL AULA.1SBN
978-958-8785-80-6 Editorial Bonaventuria-
na. 335 pags.

Erazo Barco, Andrés Felipe (sept. 2017). FER-
NANDO MARTINEZ SANABRIA. DE LA CRUJIA DE
MUROS PARALELOS A LA ESPACIALIDAD DEL
AULA. 3er Ciclo de Foros en Diseno FADP. Fun-
dacién Academia de Dibujo Profesional.



Una experiencia de vida:
arquitectura y diseio interior.

Formacion académica:

Arquitecto de la Universidad Nacional de Colombia.
Diplomado en Docencia para la Educacion Superior
en la Universidad Santiago de Cali.

Resumen:

La conferencia esta enfocada en exponer algunos
proyectos realizados a través de mi carrera profe-
sional, principalmente proyectos de vivienda para
estratos altos y algunas oficinas. Se comparte la ex-
periencia que cada uno de ellos gener6 desde su
concepciodn, (concepto de disefio) hasta el resultado
final, (obra terminada), mostrando detalles tanto ar-
quitectonicos como de diseno interior.

Se busca compartir con la comunidad académica
como la labor del arquitecto e interiorista logra
transmitir una gran pasién y una grata satisfaccion
cuando se logra ver los resultados después de todo
lo que implica el proceso de disefo.

Se hace un recorrido por varios proyectos de dise-
fo, soportados con estudios fotograficos e image-
nes virtuales.

Discusion:

La conferencia dictada por el arquitecto Oscar Bus-
tamante le dio la oportunidad de compartir con la
comunidad académica los frutos obtenidos gracias
a su larga trayectoria profesional de mas de 20 afos
tanto como arquitecto, disenador y docente.

El docente expres6 en su conferencia que para al-
canzar una acertada solucion de diseno se requiere
realizar investigacion, analizar el cliente, analizar el
contexto y el lugar de implantacion.

Algunos de los proyectos presentados fueron:

Foto 9. Porteria Conjunto Residencial

Foto 10. Modelo Vivienda

Foto 11. Fachada Posterior Vivienda

Parcelacion campestre en Pance:

Se disefé un condominio campestre cerrado, de es-
tilo contemporaneo, donde cada unidad de vivien-
da fuera independiente y dispusiera de una buen
zona verde y aislamientos laterales.

Para el diseno de la vivienda se pensé igualmente
en un estilo contemporaneo, basado en la sencillez
de las cubiertas a dos aguas; la zona social se inte-
gra totalmente con la naturaleza a través de trans-
parencias. La zona privada se desarrolla en su tota-
lidad en el segundo piso alrededor del vacio de las
escaleras y se integra al paisaje.



Foto 12. Fachada Frontal

Foto 13. Zona Social

Vivienda Campestre #1 En Ciudad Jardin:

Se disefi6 una vivienda de estilo ecléctico (con-
temporanea -tradicional) inspirada en las casas ca-
ribefas y balcones tradicionales de la region, con
cubierta sencilla, a dos aguas; se propuso una vi-
vienda amplia, elegante, alta y muy conectada con
la zona verde que le rodea.

Foto 15. Hall Acceso
Vivienda Campestre #2 En Ciudad Jardin:

El arquitecto propuso una vivienda de estilo con-
temporaneo de lineas simples, imponente, amplia,
elegante y con muchas transparencias que la co-
necten con su entorno inmediato.

Contiene una zona social muy conectada entre si
pero claramente zonificada; el uso de niveles es
muy importante al igual que la escalera helicoidal,
la cual es un punto focal y jerarquico.
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Foto 17. Zona Posterior/ Piscina y Barbacoa

Vivienda Campestre #3 En Ciudad Jardin:

Se disefn6 una vivienda contemporanea con cubier-
ta a la vista a dos aguas, para crear un ambiente ho-
garefo y acogedor. La amplitud, iluminacion natural
y las transparencias son requisitos importantes en
el ambiente y que la naturaleza estuviera muy pre-
sente tanto en el entorno como en la arquitectura;
se enfatiz6 también en la presencia del agua.

Imégenes: Fuente Arq. Oscar Bustamante



Foto 19. Zona Social y Punto Fijo

Vivienda Campestre #4 En Ciudad Jardin:

El arquitecto disefid una vivienda de estilo contem-
poraneo, de volumen horizontal que respondiera
a las formas del lote y al entorno, con amplia zona
social separando sala de comedor, pero conservan-
do su relacidn visual a través de un espacio natural,
que impregnara de frescura el espacio y organizan-
do la zona privada sobre un eje horizontal en el se-
gundo piso.

El acceso se plante6 como un eje frontal que rema-
tara en la zona verde y el punto fijo (punto focal),
atravesada por un eje trasversal a este que comuni-
cara la zona social, la cual se vuelca al patio poste-
rior por las grandes transparencias y terrazas.
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Foto 21. Fachada Posterior

Vivienda Campestre #5 En Ciudad Jardin:

La vivienda posee un estilo contemporaneo; ele-
gante y sobria, jugando con una volumetria regu-
lar donde se enfatice una composicién de lineas
verticales y horizontales, con un ambiente amplio,
espacioso y muy transparente, que permite que el
entorno verde se sienta y participe del interior del
espacio, haciendo que la naturaleza haga presencia
en ella y rematando en la piscina y el paisaje que
le rodea.

Imégenes: Fuente Arq. Oscar Bustamante
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Vivienda Campestre #6 en Chorro de Plata-Pance:

Se diseno6 una vivienda tipo Hacienda Colonial, con
toques actuales, de tipologia atrial, donde cada
puerta, ventana y elemento es original de la épo-
ca aprovechando el reciclaje de carpinteria durante
mas de 17 anos, lo que permitio recrear el ambiente
propuesto.

El disefio comienza a partir de estos objetos recicla-
dos y de algunas caracteristicas del lote: 3 arboles
y un bambg, una acequia que atraviesa el lote y la
formay topografia de lugar.

- i

o

Imagenes: Fuente Arq. Oscar Bustamante
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Foto 23. Fachada Frontal
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Imégenes: Fuente Arq. Oscar Bustamante

Edificio de uso mixto; barrio El Ingenio:

Foto 26. Fachadas Principales

Foto 28. Hall Recepcion

Foto 27. Terraza
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Aportes:

En el proceso de diseno, la relacién con el cliente es
lo mas importante, ya que el disefo impacta a las
personas. Mas que buscar un proyecto que impacte
formalmente, lo mas importante es responder a la
necesidad de dicho cliente y que él se sienta gusto
en donde habite.

La quimica es importante; la relaciébn arquitec-
to-cliente debe ser muy estrecha para lograr un
buen resultado final; se debe formar un EQUIPO
DE TRABAIJO con la familia a quien se le disefay el
proceso se debe disfrutar. En esta relacién, ambos
participan del proceso de diseno, asi el cliente se
apropia del proyecto.

En un proyecto de arquitectura el analisis del con-
texto es crucial para el éxito del mismo ya que se
debe dar respuesta al entorno; una manera de vin-
cular el proyecto con el contexto es a través de fa-
chadas abiertas hacia la visual y balcones y terrazas
que vinculan el espacio con el paisaje.

Referencias:

Bustamante Pineda, Oscar Alfredo (sept. 2017).
UNA EXPERIENCIA DE VIDA: ARQUITECTURA Y DI-
SENO INTERIOR. 3er Ciclo de Foros en Disefio FADP.
Fundacién Academia de Dibujo Profesional.



- Moda, Vestuarismo e Indumentaria, transversalizados en las producciones

artisticas escénicas y audiovisuales.
Alexander Ortiz Bedoya

- El cuerpo-vestido en la filosofia ciborg y el esquema de la interfaz:
hacia un conocimiento de la experiencia de uso del vestido.

Claudia Fernandez

Moda, Vestuarismo e Indumentaria,
transversalizados en las producciones
artisticas escénicas y audiovisuales.

Foto 1.
Alexander Ortiz Bedoya.

Introduccion:

El Programa inicié el tercer ciclo de foros con la
ponencia de su lider de investigacion Alexander
Ortiz Bedoya, Disefador visual de la Universidad
de Caldas, articulada a la tematica del proyecto
integrador del periodo 2017 B, que contempla
como uno de sus propdsitos principales aportar en
la construccion del concepto de Vestuarismo.

Imagen 1:
Poster de la ponencia, realizado por Federico Rios

Exposicion:

La produccién escénica-audiovisual, tiene como
base la creacién y representacion de imagenes y
personajes, para las cuales siempre la indumenta-
ria, los procesos de acicalamiento, la exploracion
estética desde los que ofrece la moda, juegan un
papel importante en la caracterizacion de persona-
jes, permitiendo con ello contextualizar las obras
artisticas y escénicas, asi como, la pertinencia de la
direccién de arte.
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Alexander Ortiz B.*
Liderde P.l.de T.P. P. enT. P. en Disefio de Modas

1. Disenador Visual de la Universidad de Caldas.

Hoy se puede entender el Vestuarismo como un
area de estudio especifica, complementaria y es-
pecializada del disefio indumentario en el mundo
del espectaculoy el entretenimiento. En esta direc-
cion, entrar a definir sus componentes, perspecti-
vas y exploraciones, las relaciones con otras areas
de la produccion artistica, escénica y audiovisual,
sus lenguajes estéticos, la técnica y sus procesos,
son profundamente relevantes por ser factores que
han evolucionado a la par con la moda en su alta
productividad.

Foto 2. Studio Sara Photography. Direccién general y curaduria
Alexander Ortiz (2012).



Discusion:

El escenario artistico como paradigma coreo-
grafico, revela un cuerpo vestido que trascien-
de necesidades basicas como la proteccién del
cuerpo y su acicalamiento en su intencién de
representar y comunicar sentidos, dotando asi
de caracter complementario al vestuario; aqui
el artista configura en su expresién corporal y
dramatica los imaginarios constituyentes de la
obra. Y el vestuario como elemento comunica-
tivo se convierte en una "meta-indumentaria”
(Valdés, 2009), que enriquece desde lo visual
y narrativo la expresion de un individuo que
actla; de alli el valor intrinseco del vestuaris-
mo como componente escénico que unifica la
expresion corporal del artista (actor, mdsico o
bailarin) con la obra entendida como aconte-
cer estético y escénico.

Es importante resaltar que esta descripcion
del escenario artistico matiza fenomenolo-
gicamente todo tipo de produccién escénica
artistica y audiovisual que puede ser parte de
distintas expresiones como lo son: el teatro,
la danza, la musica, la performance, el cine
y la televisién, ya que en todos los casos el
artista como individuo, personaje y/o actor
comunica a través de la expresion corporal,
mediante un cuerpo vestido en coherencia
con una obra, una intencién comunicativa y
un escenario que complementa la experien-
cia estética, artistica y cultural.

FORO — TECNICO PROFESIONAL EN
DISENO DE MODAS 20178B

Foto 3. Mateo Medina, Direccion artistica y Vestuarismo: Alexander Ortiz (2012).

Aportes:

- La evolucidn de la moda, la alta productividad vy su
amplia perspectiva hacia la industria artistica y cultu-
ral se constituyen en hechos que, sin lugar a dudas,
hacen reflexionar sobre la calidad de las producciones
y las necesidades para alcanzar un alto nivel y efecti-
vidad en el mercado, y su convalidacion en el ambito
cultural, permitiendo su articulacion a diversas areas
del conocimiento en la que se transforman las dinami-
cas del diseno, la produccidn y la expresion artistica.

- La Moda, el Vestuarismo y la Indumentaria y su espe-
cializacion son componentes de un sistema complejo
que involucra aspectos sociales y culturales, potente
motor que activa los medios de comunicacidn, el mer-
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cado v la industria, por ser elementos fundantes de la
imagen del interior y exterior del sujeto, donde el cuer-
po y su expresién son los que construyen y cuentan una
historia.

- EL Vestuarismo, su connotacién comunicativa, su natu-
ralizacién en la cultura de consumo, su especializaciony
fenomenologia en las producciones artisticas, escénicas
y audiovisuales revelan una complejidad que enriquece
y unifica los quehaceres de la moda, el arte, el pensa-
miento, el disefo, la produccién artistica y el empren-
dimiento.



El cuerpo-vestido en la filosofia ciborg
y el esquema de la interfaz: hacia un
conocimiento de la experiencia de uso
del vestido.

Foto 4.
Claudia Fernandez.

Formacion académica:

Disenadora Industrial, Master of Arts in Design,
Doctora en Diseno y Creacion.

Exposicion:

El “cuerpo-vestido” como concepto es la reflexiona que
la diseniadora Fernandez plantea sobre las relaciones
en que el cuerpo y el vestido problematiza la nocién de
limite, a través de la dilucién de las fronteras entre cuer-
po y artefacto que acontece en la experiencia del uso.
Este fenémeno serd estudiado a la luz de los conceptos
de prétesis e interfaz, como aquellos que promueven el
colapso de las dualidades cuerpo-mente, sujeto-objeto,
individuo-sociedad, natural-artificial.

Discusion:

Las indagaciones por lo que acontece en la experiencia
de uso del vestido, invitan a entender y dimensionar
aspectos como la identidad de este artefacto, con el
fin de ofrecer un contexto para su reflexién y estudio
al interior del pensamiento del diseno. Si bien todos
los disenos, de manera independiente de sus objetiva-
ciones, comparten la misma pregunta por la naturaleza

trasformadora de lo humano, el vestido como artefacto
pone en escena unas particularidades que, afirmamos,
deben ser tenidas en cuenta en el momento de su pro-
yectacion, y que traen como consecuencia la consi-
deracién de que cualquier diseno del vestido, es ante
todo un disefo del cuerpo.

La disefiadora Fernandez, plantea como un objetivo es-
pecifico discutir sobre la "experiencia de uso del ves-
tido” y lo que acontece en el momento de su uso, pues
define la naturaleza misma de lo humano, como una
naturaleza artificial, argumentado desde la hip6tesis
de la emergencia de un fenémeno de dilucién de los
limites entre cuerpo y artefacto vestimentario.

Desde esta perspectiva algunas de las definiciones que
cita la autora sobre el artefacto de diseno, plantean la
relacién sujeto/objeto, entendida como la posibilidad
que el segundo le brinda al primero de extenderse mas
alld de sus capacidades corporales y de ser mediador
entre las intencionalidades humanas y el contexto. Es
a partir de alli donde la conferencista ubica los concep-
tos de protesis e interfaz, claves para explicar el fen6-
meno de dilucién. Los resultados obtenidos de su pro-
yecto de investigacion permitieron identificar ambitos
y variables que actian como herramientas problemati-
zadoras de la relacion cuerpo-vestido y contexto.

Imagen 2: El vestido como prétesis, hip6tesis sustentada
en el 3er ciclo de foros FADP
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Aportes:

La posibilidad de comprender al vestido como
prétesis, y las implicaciones presentes en su
concepcion como artefacto que posibilita la
recreacién del cuerpo en la experiencia de uso,
son claves para este andlisis, en cuanto pro-
porcionan lo que él denomina una perspectiva
posibilista y contextualista de los artefactos,
tan necesaria para pensar al vestido desde sus
multiples dimensiones.

Desde un aspecto instrumental, el cuerpo se
ha asumido histéricamente como un proyecto
de perfeccionamiento técnico, en el que el en-
cuentro con la herramienta permite una recon-
figuracion de su estructura original y potencia
sus capacidades. De esta manera emerge la no-
cion de que los artefactos que creamos actdan
como proétesis de nuestro cuerpo extendiendo
nuestras capacidades de accion, es asi como
“ELl universo protésico de los seres humanos
no debe entenderse como anadidos, sino como
continuaciones”, concluye Claudia Fernandez.

La Disefadora Fernandez también aclara, el
vestido como protesis del cuerpo plantea rela-
ciones de contigiliidad y de posibilidad que no
se limitan a la experiencia de operar un obje-
to. "Si bien, hemos comprendido con Broncano
que la creacion y uso de las diferentes protesis,
ya constituye de por si otro nivel de la natura-
leza humana” y por ende todos somos ciborgs
en tanto dependemos de estas creaciones, al
no existir evidencia de cuerpos humanos que
no se visten, el vestido es también proétesis
universal.



- Repensando la Multimedia.

Humberto Amaya Alvear
Andrés Lopez
Mario rincén

Foto 1. Asistencia de docentes y estudiantes al tercer ciclo
de foros. Archivo departamento de Publicidad.

DRU P.EN PROD UN

MULTIMEDIAL 20178B

Jorge Mario Rincon Gutiérrez*

Lider de P. . del programa T. P. en Produccién en Diseno multimedial.
1. T. P. en Disefio Multimedial de la FADP, Profesional en Ciencias con Especializacién
en Ingenieria de Telecomunicaciones de la Atlantic International University,

Introduccioén:

La participacidn del programa en la agenda académica
del tercer ciclo de foros aport6 varias ponencias, “Re-
pensando la Multimedia a través de su evolucion e in-
novacion, realidad aumentada y virtual, experiencias
inmersivas de ensefanza y aprendizaje”, a cargo del
lider de investigacion del programa Jorge Mario Rin-
con; contd con un ponente interinstitucional, Humber-
to Amaya Alvear(2017) y su ponencia “El estudiante
Multimedia debe estar en constante aprendizaje y no
quedarse con las bases del docente” y un ponente in-
ternacional Andrés Lépez (2017) "No hay un motor de
video juego dominante ni intrascendente, depende de
los requerimientos o necesidades el uso del uno o del
otro”.

El foro inici6é con la presentacién de los ponentes vy la
explicacion metodolégica del mismo, que se configurd
de la siguiente forma, exposicién inicial del docente
Mario Rincén, con la evolucién de la Multimedia des-
de una mirada WEB, APP, entre otros. Posteriormente se
hizo un conversatorio entre el ingeniero Mario Rincén
y el Ingeniero Andrés Lépez sobre las técnicas en el di-
sefno y desarrollo de videojuegos, para dar la entrada al
Ingeniero Humberto Amaya que realizé su intervencién
sobre los campos y perfiles de la Multimedia, finalizan-
do en un foro abierto a estudiantes.
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Especializacién Tecnolégica en procesos de aprendizaje del SENA.

Foto 2.
Conferencista
Humberto Amaya Alvear

Formacion académica:

Profesional experto en programacién, en 2008
realizé un doctorado y una maestria en la UNI-
VERSIDAD OBERTA DE CATALUNA, en 1999 cul-
mind una especializacién en el Instituto La-
tinoamericano de la Comunicacién Educativa,
realizé dos pregrados en Ingenieria en Sistemas
y Administracion de Empresas en la Universidad
Antonio Narifio en 2000y en la Universidad San-
tiago de Cali en 1983, sus competencias estan
enmarcadas en el contexto de la docencia, la in-
vestigacion en el area de informatica, ambientes
y objetos virtuales de aprendizaje, construccion
de herramientas didacticas de la WEB 2.0, aseso-
rias de proyectos de investigacion y trabajos de
grado.



Foto 3.
Conferencista
Andrés Lépez

Formacion académica:

Disenador Multimedial, cursa actualmente especia-
lizacion en desarrollo de videojuegos del RIT, MIT,
Universidad de los Andes y Universidad de Barce-
lona, con experiencia en programacion Web (php,
flash, actionscript 2.0 y 3.0, javascript, MySQL, CSS
3, HTML 5, C#), manejo de la Suite de Adobe CC,
aplicaciones 3d en tiempo real y renderizaciones
(Quest 3d, 3D Studio Max, Maya, Unreal Develop-
ment Kit, Unreal 4, Stencyly Unity 3D). Técnico labo-
ral en sistemas, Disefiador Multimedial y Estudian-
te de Ingenieria de Sistemas, con especializacion
en mantenimiento de computadores, lenguajes de
programaciony disefio y desarrollo de videojuegos.
Con experiencia de 14 anos en el desarrollo web
como freelance, proyectos independientes, enfo-
cados a la programacion de administradores para
sitios web.

Foto 4.
Conferencista
Mario rincén

Formacion académica:

Ingeniero en Telematica de Atlanta International Uni-
versity "A.l.U", Disefiador Multimedia de la Fundacion
Academia de Dibujo Profesional, Especialista en Téc-
nicas de Ensefanza y Aprendizaje del SENA, dos se-
mestres en Maestria en educacién en la Universidad
Santiago de Cali, cursando actualmente Ingenieria en
Sistemas en la Universidad Nacional Abierta ya Distan-
cia "UNAD".

Experiencia en diferentes lenguajes de programacion
para la Web y APPS, 14 anos de experiencia como do-
cente en diferentes universidades y 10 anos de ex-
periencia en el mundo laboral; docente en la unidad
de investigacion del programa Técnico Profesional en
Produccién Multimedial de la Fundacion Academia de
Dibujo Profesional.
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Contenido del Foro:

Foto 5. Ingeniero Mario Rincén

La intervencion del ingeniero Mario Rincén
abordé la evolucién de la multimedia desde su
origen, sustentada con diferentes teoéricos:

VAUGHAN (2002) define la imagen, la anima-
cion, el texto, el sonido y el video, como los pi-
lares del Sistema Multimedia, la combinacién de
ellos se configura para presentar la informacion,
y gracias al caracter divergente de sus pilares se
vuelve transversal a la evolucién de las aplica-
ciones digitales y objetuales.



La presencia de la Multimedia se evidencia en dife-
rentes campos como: la web, la television, los jue-
gos, o en los objetos que necesiten de una interfaz
para comunicarse con las personas generando una
experiencia de usuario.

La intervencion de la multimedia en la web, se ori-
gina desde su concepcién; Team Bernes Lee! con-
siderado padre de la WEB, fundador de la W3C?, en
1991 creador del HTML?® -lenguaje de marcas para
el desarrollo de paginas web- donde los usuarios
pueden acceder de una manera mas facil a los con-
tenidos, con la particularidad de una informacién
no muy atractiva, pero accesible a través de enla-
ces, anclas en una misma pagina, imagenes. Esta
versién present6 un disefo limitado.

En el marco de las paginas estaticas e informativas
se dio a conocer La WEB 1.0 caracterizada por tener
como eje principal un usuario pasivo para consumir
informacién con cero interaccion y retroalimentacion.

Las tecnologias evolucionaron y de la misma forma
la Web, que dejo de ser nicamente textos e hiper-
vinculos. Su desarrollo permitié a los usuarios no
so6lo, comunicarse entre si, sino establecer un apren-
dizaje colaborativo. Aproximadamente en 2004, el
fenémeno de las redes sociales, las aplicaciones
complejas ricas en recursos “animaciones, juegos,
interacciones”, folcsonomias®, wikis, blogs , el rol
del usuario en un personaje activo contribuyeron
al nacimiento de la Web 2.0, término atribuido por
Tim O'Reilly . Actualmente la web 2.0 se encuen-

1. Cientifico de la computacién britanico, conocido como el
padre de la Web. Establecid la primera comunicacion entre un
cliente y un servidor usando el protocolo HTTP en noviembre
de 1989.

2. W3C, World Wide Web Consorcio de las WWW.

3. HTML, HyperText Markup Language Lenguaje de marcas para
crear paginas.

4. Folcsonomias, indexacién social de la informacién, etiqueta-
do sin categorizaciones formales.

5. Tim O'Reilly nacido Cork (Irlanda) es fundador y presidente
de O'Reilly Media.

tra en constante evolucion; paralelamente se estan
solidificando los cimientos de la Web 3.0, "semanti-
ca web con inteligencia artificial”, realidad virtual y
aumentada; de la misma forma la Web 4.0, "un cere-
bro en linea”. La multimedia en la televisién es una
apuesta atractiva en la que este dispositivo pasé de
ser esa “caja bruta” para convertirse en la Televisién
2.0% o television a la carta, con diversas ventajas, pues
los usuarios escogen a su antojo lo que desean ver, hay
mayor interaccion, los usuarios pueden producir sus
mismos contenidos, entre otras; perfildndolos como
Productores Multimediales para incurrir en la T.V 2.0.

La evolucion de la multimedia esta en una relacion
directamente proporcional al cambio tecnolégico, a
la convergencia del hardware y divergencia del sof-
tware. Se presenta en los recursos digitales como las
APP, las paginas web, los videojuegos, entre otros y en
los productos objetuales con el internet de las cosas;
ese cambio acelerado obliga a repensar la Multimedia
(Rincoén Gutiérrez, 2017).

Al finalizar la intervencion del Ingeniero Mario Rincoén,
se dio el paso a la del ingeniero Andrés Lopez de ma-
nera virtual ,que inicié con una pregunta al publico:
¢Ustedes creen que los videojuegos tienen que ver
con la multimedia? después de escuchar algunas in-
tervenciones por parte del pablico, EL Ingeniero aseve-
ré: los videojuegos son multimedia pura, el videojue-
go es un producto multimedia en el que se encuentran
presentes diferentes componentes: sonido, musica,
animacion, imagen, video y lo mejor de todo, interac-
tividad e inmersién. Los videojuegos son encargados
de ofrecer experiencias. EL ser humano siempre ha ne-
cesitado de juegos, los videojuegos incluso, pueden
hacerte mas inteligente.

Muchos estudios demuestran que después de jugar-
los se Incrementan funciones cognitivas, por ejemplo:
al jugar plataformas 30 minutos al dia, se desarrollan
areas del cerebro que mostraron una mejora en

6. https://tv20.wordpress.com/television-20/ Televisién 2.0
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memoria, planeacién estratégica y desarrollo de
motricidad fina; los juegos de accidn incrementan
la atencion en detalles, sin mencionar los enfoca-
dos directamente en la educacién. Los videojue-
gos reducen el envejecimiento cerebral hasta por
7 anos. A medida que avanza la tecnologia, ya se
pueden hacer simulaciones de procesos complejos
en cualquier parte del mundo, como entrenamien-
to para operaciones, mantenimientos de equipos
o uso de maquinaria. Sin embargo, todo exceso es
negativo.

Foto 6. En la imagen, participacion virtual del ingeniero
Andrés Lépez.

Se plante6 una discusién entre los dos ponentes
sobre sus preferencias en motores de video juegos,
para el Ingeniero Andrés Lopez es UNREAL, ya que
posee (ALVERSPIN, 2017) y las siguientes caracte-
risticas:

- Graficas de dltima generacion.

- Uso de C++ o Blueprint.(editor de cddigo grafico).

- Muchos Juegos Triple AAA

- Realidad Virtual / Aumentada.

- Multiplataforma

- Ademas, en UNITY, si uno es una compaiia que ya
tiene ganancias superiores a 100 mil délares al afio,
se debe obtener licencia UNITY PLUS ($35/mes) o
pro ($125/mes).



- Se present6 un video en UNREAL, para apreciar sus - Se present6 un video de UNITY para apreciar sus bon- La jornada termina con la intervencién del Ingenie-

caracteristicas y ventajas: dades: ro Humberto Amaya Alvear, ponente nacional de la
UNAD; participando con la aplicacién de la Multi-
www.youtube.com/watch?v=Vztn6HPL_Z4&t=43s www.youtube.com/watch?v=8lWpnvNxs8k&t=1s media en los diferentes campos como: educativo,

comercial, informativo, publicitario, estrategias
branding y merchandisign.

Conclusiones:

- No hay un motor de videojuego predominante, to-
dos son valiosos y su uso depende de los requeri-
mientos y necesidades.

- La evolucion tecnolégica es inherente a la produc-
cion Multimedia y conlleva a repensarla constante-
mente.

- La aplicacion Multimedia se da en diferentes sec-
tores, lo que abre una gran variedad en la oferta la-
boral.

- El Técnico Profesional en Produccion Multimedial
es una persona emprendedora en constante cam-

2017 Sizzle Reel | Unreal Engine

Foto7. Unity GDC 2016 Game Showreel

- Para el ingeniero Mario Rincén es UNITY el mejor
motor, por sus singulares capacidades:

Finalmente, el ingeniero Andrés Lopez, concluyo: no bio, adaptable al medio evolutivo, dindmico, proac-
- Empleo de C# o JavaScript hay un motor de video juegos predominante, se debe tivo, dispuesto a cambiar paradigmas, a resolver
- Facil de usar partir de los requerimientos y necesidades de un pro- diferentes situaciones logicas enmarcadas en el
- Gigantesca tienda de ASSETS “recursos digitales”, yecto para emplear el motor mas adecuado. disefo.
en la que se puede encontrar practicamente todo ]
lo necesario para realizar un videojuego. Referencias:

- Realidad Virtual / Aumentada
ALVERSPIN. (1 de 11 de 2017). unreal-dream.

- Multiplataforma -
- Ademas, en un UNREAL hay que pagar regalias del Obtgmdo ' de http://unreal-dreams.com/unreal-
5% a Epic Games, de toda ganancia obtenida. engine-unity-3d/

Bravent. (27 de 05 de 2016). Bravent. Obtenido
de Bravent: http://info.bravent.net/blog/que-es-
unity3d-y-por-que-utilizarlo

Rincon Gutiérrez, J. M. (2017). Planteamiento de

Proyecto integrador programa técnico profesional

Foto 8. Ingeniero Humberto Amaya participando del en produccién Multimedial. 2017.
foro con la Aplicacion de la Multimedia.

VAUGHAN, T. (2002). Multimedia (Manual de
Referencia). Espaia: S.A. MCGRAW-HILL.
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- Memoria Grafica, Patrimonio Vernaculo -La investigacion y el Diseno Visual.

Claudia Jurado Gonzalez

- Cartografia Fotografica Transmedia.
Andrés Felipe Roldan

- Narrativa y el disefio como un camino hacia la tradicién cultural.

Lina Julieth Diaz

Memoria Grafica, Patrimonio Vernaculo
-La investigacion y el Diseno Visual.

El color, la narrativa y los nuevos medios de interac-
cién, fueron los ejes tematicos abordados desde el
3er Ciclo de Foros de la Fundacién Academia de Di-
bujo Profesional, evento institucional liderado por
la Unidad de Investigacién, con miras al fortaleci-
miento de los procesos de investigacién formativa
en los estudiantes del programa Técnico Profesional
en Diseno Grafico, se cont6 con la valiosa participa-
cion de docentes especialistas en cada uno de estas
areas, abriendo el panorama de todos los asistentes
desde su experiencia.

Foto 1.
Conferencista
Claudia Jurado Gonzélez

Nos acompand desde la ciudad Manizales la docente
Claudia Jurado Grisales, de la Universidad de Caldas,
Directora del Departamento de Diseno Visual, Disena-
dora Visual, Especialista en Docencia Universitaria, Es-
pecializacidn en Video y Tecnologias Digitales off-line
y on-line, Mg. en Educacién y candidata a Doctor en
Disefo.

La docente en su ponencia: Memoria Grafica, Patri-
monio Vernaculo -La investigacion y el Disefio Visual-
compartié con los estudiantes, la experiencia en el
mejoramiento del modelo de captura Patrones de co-
lor en Caldas, Interpretacion visual de los valores cro-
maticos regionales, desarrollado en 1997. En el reco-
rrido se evidenci6 la importancia de emplear técnicas
de sistematizacion de los elementos constitutivos del
diseno en los procesos de investigacion.

En este caso, las teorias del color pueden especificar
elementos para el reconocimiento del contexto y de
la cultura, aplicables en la construccidon de mensajes y
espacios pertinentes a nuestra forma de ver y percibir
el mundo. Lo anterior se constituye en un aporte a la
memoria grafica latinoamericana, que, posibilita des-
de su reconocimiento y analisis, determinar los ele-
mentos mas relevantes de la comunidad, en palabras
de Saldarriaga (1984):
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Andrea Zapata*

Lider de P. . del programa T. P. en Diseno Grafico.
1. Licenciatura en Educacién Basica con énfasis en Educacion Artistica

de la Unicatoélica. Técnico Profesional en Disefo Grafico
de la Fundacion Academia de Dibujo Profesional.

El color de una ciudad, de un barrio o de un
pueblo es el color de sus recintos, el color de sus
casas y edificios, el color de su historia y de sus
gentes. La multiplicidad de los colores del espacio
urbano refleja la multiplicidad de sus habitantes
y de los elementos de la cultura colectiva que alli
ha nacido, se desarrolla y actia como guia de la
vida cotidiana (p. 11).

Finalmente, esta experiencia derivé en herra-
mientas técnicas de sistematizacion propuestas
por docentes del Departamento de Disefo vi-
sual que han servido para aplicarse a diferentes
dinamicas en la ensenanza y aprehension del
color. Este recorrido permitié a la comunidad
académica un acercamiento a las diferentes for-
mas de abordar un mismo objeto de estudio, su-
mado al reconocimiento de los participantes so-
bre laimportancia de las fuentes de informacion
desde el disefio, como valiosos insumos que
suministran co6digos propios de la idiosincrasia,
que permiten la construccién de mensajes per-
tinentes a cada lugar.



Cartografia Fotografica Transmedia

Foto 2.
Conferencista
Andrés Felipe Roldan

Andrés Felipe Roldan Investigador en Diseno ads-
crito al Laboratorio de Diserio Estratégico de la Uni-
versidad de Caldas y a la Unidad de Investigacion
de la Fundacion Academia de Dibujo Profesional.
Disenador Industrial de la Universidad Nacional de
Colombia, Especialista en gestién de la Innovacién
Tecnoldgica de la Universidad del Valle, Magister en
Ingenieria Industrial de la Universidad del Valle, Ma-
gister en Estética y Creacion de la Universidad Tec-
nolégica de Pereira y Candidato a Doctor en Disefo
y Creacion de la Universidad de Caldas. Participo
en los foros con la ponencia Cartografia Fotogrdfica
Transmedia, la que a partir de uno de sus trabajos
desarrollados en Hong Kong Design Institute, pro-
puso el reconocimiento del territorio a través de la
adaptacidn a un lenguaje que posibilité indagar en
otras maneras de interpretar, construir y reconstruir
narrativas, orientada al fortalecimiento de la inte-
raccién del usuario con el entorno, soportado en el
uso de los nuevos medios tecnolégicos y la funcion
exponencial de la funcién grafica.

Este proyecto se construye sobre la base de las herra-
mientas digitales y entornos virtuales, con un aporte al
reconocimiento del territorio por medio de elementos
transmedia que involucra la experiencia del usuario
por medio de una inmersién multimedia; se compone
de fotografias 360°, modelado 3d, dibujo a mano alza-
da y vectorial, paisajes sonoros para la recreacion de
realidad virtual y aumentada.

El aporte gir6 en torno a la dimensién comunicativa,
en la que es constante su reinvencion, marcada por los
cambios vertiginosos en la tecnologia y las formas de
interaccion de las nuevas generaciones.

Foto 3.
Conferencista
Lina Julieth Diaz
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Narrativa y el disefio como un camino
hacia la tradicion cultural

La docente Lina Julieth Diaz, especialista en
gestion cultural y desarrollo de proyectos en la
linea de primera infancia, adolescencia, tercera
edad y desarrollo cultural, social y educativo.
Docente de educacion basica primaria y media
en literatura, Composicion de textos narrativos,
correccidn de estilo, ensayos, resenas, crénicas,
entre otros.Promotora de lectura dirigida en di-
versos campos de accién y Gestion de proyectos
de intervencién cultural.Paticipé en los foros
con la ponencia Narrativa y el diseio como un
camino hacia la tradiciéon cultural, en la que des-
taco el papel de la tradicion cultural como la me-
moria viva de nuestros antepasados, compuesta
por sus mitos, leyendas, e historias que develan
todo un mundo olvidado a través del tiempo y
consagran imagianrios colectivos que deben ser
remembrados y explorados para vivificar la cul-
tura de un pueblo y asi perdurar en el espacio,
perdurabilidad que depende de un sin nimero
de factores. Lla narrativa, acompanada del dise-
no hacen posible lo imposible a través de letras
armonizadas con colores representativos de
cada cultura, dotan de significado e identidad
cultural y conservacion que marca el inicio de
un pasado convertido en presente.

Su ponencia permitid ver la necesidad de inte-
grar campos profesionales que parecieran con-
trarios en su quehacer diario; sin embargo, res-
catar, valorizar o construir la identidad cultural
de un pueblo, requiere no solo de la perspectiva
del color, sino de la manifestacién de las tra-
diciones orales a través de la narrativa. Ambos
campos de accion requieren trabajar en una re-
lacién simbibtica que, como resultado satisfaga
toda una comunidad, tanto a pobladores como a
visitantes.



- Narrativas transmedia.

Nuevas logicas para nuevas generaciones.

Angela Maria Ramirez
Rodrigo Raymond
Diego Dario Lopez M.
Ernesto Diaz Ruiz.

“Narrativas Transmedia.
Nuevas logicas para nuevas audiencias.
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FORO - TECNICO PROFESIONAL EN

PRODUCCION DE AUDIO & VIDEO

Melissa Fonseca*

Lider de P. I. del programa T. P. en Produccion de Audio y Video.

1. Técnico profesional en Publicidad de la Fundacién Academia de Dibujo Profesional,

Introduccion:

Al 3er Ciclo de Foros en Disefio FADP, asistieron es-
tudiantes y docentes del programa T. P. en Produc-
cion de Audio y Video con el objetivo de ampliar su
perspectiva frente al tema abordado a lo largo del
ano, el cual esta relacionado con las subjetividades
femeninas con aplicaciones objetuales en el campo
audiovisual.

La convergencia mediatica, la inteligencia compar-
tida y el poder de las narrativas para trasformar si-
tuaciones, personas, procesos y la misma sociedad,
fueron lineas que reunieron a cuatro expertos en la
materia en un foro nombrado: “"Narrativas transme-
dia. Nuevas légicas para nuevas generaciones”

Formacion académica:

- Angela Maria Ramirez: Comunicadora Social con
énfasis en Producciéon Audiovisual de la Pontificia
Universidad Javeriana. Documentalista y docente
con experiencia en Colombiay Sudéfrica. Producto-
ra, directora y editora de contenidos para television
cultural, videos promocionales, institucionales,
experimentales; ha trabajado como gestora y coor-
dinadora de proyectos de transformacién social,
abordo6 el fendbmeno transmedia a partir del rizoma
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Licenciada en Educacion Basica con énfasis en Educacion Artistica.
Maestria en Direccion de Marketing en la Universidad de Vifia del Mar.

como analogia del mismo, por su crecimiento inde-
finido, en el que las partes viejas son sustituidas
por nuevos brotes. Asi este fendmeno cubre gran
parte del terreno audiovisual y desde su quehacer,
el productor audiovisual puede tomarlo como una
ruta para darle forma a la conciencia colectiva, lo
que representa una gran responsabilidad cuando se
trata de produccién de contenidos.

Angela puso sobre la mesa términos como trans-
media, crossmedia y multiplataforma. Cada uno con
sus caracteristicas y ejemplos, con el animo de que
el publico académico reflexionara sobre sus posibi-
lidades y responsabilidades.

- Rodrigo Raymond: Comunicador social con énfasis
en produccion audiovisual de la Pontificia Universi-
dad Javeriana de Bogota. Maestria en curso, de Dise-
fo y creacién interactiva de Universidad de Caldas.
Este catedratico universitario rescata el valor de las
historias y demuestra al auditorio el peso que han
tenido y tienen las narrativas en el devenir histérico
del ser humano.

A partir de la religién como base hace un recorrido
histérico del fendmeno transmedia, de sus estrate-
gias inmersivas y las experiencias estéticas envol-
ventes ofrecidas a sus fieles.
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Esquema 1: Analogia Religion -Transmedia

Fuente: Exposicion del ponente Rodrigo Raymond durante el 3er Ciclo de foros FADP.
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Rodrigo Raymond pone en el centro de su dis-
curso al usuario, el cual no actda hoy desde un
rol pasivo, sino que se involucra en la produc-
cion y reproduccion de los contenidos. Plantea
diferentes formas de transmitir una historia a
partir de ejemplos reales, los cuales mostraron
al auditorio estructuras y universos narrativos
que conectan a los mismos.
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Formacioén académica:

- Diego Dario Lopez Mera: Magister en Disefo y
Creacion Interactiva de la Universidad de Caldas e
Ingeniero de Sistemas de la Universidad del Valle.
Actualmente es profesor en la Institucion Universi-
taria Antonio José Camacho (Cali).

En 2017, fue ganador en la convocatoria de relatos
La Cosa de Historias Pulp (Espafia). En 2016, su no-
vela «Los hombres que aterrorizaron al mundo» fue
una de las ganadoras en la convocatoria Estimulos,
organizada por la Alcaldia de Santiago de Cali. Tam-
bién fue finalista en la convocatoria del Fondo para
el Desarrollo Cinematografico de Colombia, en la
modalidad de Escritura de guion para largometraje
de género.

Ha escrito novelas y cuentos, y ha realizado corto-
metrajes y proyectos transmedia. En la actualidad,
lidera un proyecto de investigacion para la Institu-
cién Universitaria Antonio José Camacho, el cual
consiste en el desarrollo de un juego de realidad
alternativa para la ensefanza de las matematicas
basicas en instituciones de educacion superior.

Diego Dario Lépez presenta un recorrido audiovi-
sual en forma de viaje al pasado. Muestra una re-
visién de medios masivos en los que la expansién
de contenidos se veia limitada por el caracter uni-
direccional de la comunicacién, el contexto y la
naturaleza de los mismos. De igual forma busca
acercar al pablico a los conceptos de Storytelling y
crowdfunding como herramientas importantes para
la creacién y el apalancamiento de propuestas au-
diovisuales.

25

FORO - TECNICO PROFESIONAL EN
PRODUCCION DE AUDIO & VIDEO

- Ernesto Diaz Ruiz: Realizador de Cine Publicitario
y de Animacion desde 1972. Mas de 130 campafas
publicitarias, entre las cuales destacan, en los al-
timos tiempos, El Granito de Café, de Aguila Roja.
Realizador y Productor, junto con sus hijos, de mas
de 17 peliculas de corto y largo metraje. Docente
Fundador de la Carrera de Animacién Digital en
UNITEC-Bogota.

Es invitado a este tercer ciclo de foros en disefo
FADP con el animo de conectar al publico desde la
experiencia, pues a través de su historia de vida en
la que amalgama vivencias personales con la pro-
duccion audiovisual, muestra la importancia de
despertar emociones en los usuarios o consumido-
res de medios. Abarca temas importantes como ga-
mificacion, ludificacién y advergaming para hacer
énfasis en el concepto de entretenimiento, pues
plantea la necesidad de que los productores audio-
visuales lleguen a entenderlo mas alla de lo que
significa como término.

Esta jornada dio cumplimiento al objetivo general
del evento y al propuesto desde el programa, con-
cluy6 con un espacio para que tanto docentes como
estudiantes hicieran preguntas orientadas al tema.



- ASIA: Entre lenguajes Calidos y frios.
Andrés Felipe Roldan

- Aporte del Diseio Industrial a la Industria Regional.

Mauricio Maya Quintana

- Experiencia en el Diseio y Transformacion Productiva.

Yeison Stevens Latorre Castro
David Alejandro Peralta

ASIA: Entre lenguajes Calidos y frios
Introduccion:

Liderado por la docente Raquel Moy Arcila, la tema-
tica para el tercer encuentro de foros en relacion al
programa Técnico Profesional en Produccién en Di-
sefno Industrial, contemplo6 el Diseno Industrial y la
Transformacién Productiva, con el fin de articular
los contenidos expuestos en las conferencias con
los propo6sitos de investigacion formativa realiza-
dos en el programa a través del Proyecto Integrador.

Para el segundo periodo de 2017, las investigacio-
nes a desarrollar en cada semestre tuvieron como
eje central la promocion de la competitividad y pro-
ductividad en sectores pertenecientes al PTP (Pro-
grama de transformacion productiva), dentro de los
cuales se destacaron: Lacteos, Confiteria, Agricultu-
ra, salud - Bienestar y Turismo, industrias en las que
la produccidn en disefio industrial posee un papel
fundamental para incrementar la  rentabilidad a
través de proyectos viables para sus empresa.

0]:{e P.ENPROD UN EN
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Raquel Moy Arcila*

Lider de P. I. del programa T. P. en Produccién de Diseno Industrial

1. Disenadora Industrial. Universidad Icesi.

Estudiante Maestria en Estética y Creacién. Universidad Tecnologica de Pereira.

Conferencistas:

A partir del propésito mencionado se realizaron
tres conferencias con la intervencién de cuatro ex-
positores relacionados con la Institucion desde el
ejercicio de la docencia e investigacion, y con el
sector productivo, desde el ambito profesional.

Las conferencias se programaron en diferentes
horarios para facilitar la participacién de los estu-
diantes de jornada diurna y nocturna, obteniendo
la asistencia de 63 personas seguln la lista de ins-
critos.

Foto 1.
Andrés Felipe Roldan
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Formacion académica:

Disefador Industrial de la Universidad Nacional de
Colombia, Especialista en gestion de la Innovacién
Tecnolégica de la Universidad del Valle, Magister
en Ingenieria Industrial de la Universidad del Valle,
Magister en Estética y Creacion de la Universidad
Tecnolégica de Pereira y candidato a Doctor en Di-
sefio y Creacion de la Universidad de Caldas.

Investigador en Disefo adscrito al Laboratorio de
Diseno Estratégico de la Universidad de Caldasy a
la Unidad de Investigacién de la Fundacién Acade-
mia de Dibujo Profesional.

Sus principales intereses se centran en el Disefo
Colaborativo, la conformacién de los equipos de
trabajo creativo y la dimensién estética con los ob-
jetos de consumo. Actualmente desarrolla proyec-
tos de estrategias de diseno para la prevencion de
la obesidad y control del sobrepeso, proyectos de
buenas practicas en colaboracién transdisciplinaria
y de cartografia fotografica transmedia.



Exposicion:

¢Qué sucede cuando cambias de lugar y se estruc-
turan lenguajes distintos? ¢Quién te asegura estar
del lado “indicado"? A partir de estas preguntas y
de su vivencia, el expositor despleg6 un discurso
sobre las cargas simbdlicas de los objetos de con-
sumo en el continente asiatico, para determinar la
influencia de los aspectos culturales y demografi-
cos en diversas expresiones del Disefio.

Aportes:

La experiencia investigativa del conferencista y su
mirada a diferentes practicas culturales, donde se
evidencian lenguajes especificos enfocados al mer-
cado local, que responde a las practicas culturales
propias de la regidn, invitan al estudiante de la Fun-
dacion Academia de Dibujo Profesional a expandir
su vision frente a diversos mercados, como también
a tener conciencia de la pertinencia del disefo in-
dustrial en el sector productivo segin un analisis
previo de la estética social.

Foto 2.
Archivo departamento Publicidad FADP.

Aporte del Diseino Industrial a la Industria
Regional

Foto3.
Mauricio Maya Quintana

Formaciéon académica:

Técnico Profesional en Diseno Industrial de la Fun-
dacion Academia de Dibujo Profesional.

Coordinador de proyectos de infraestructura y re-
modelaciones locativas. Docente de la Fundacién
Academia de Dibujo Profesional con mas de 25
anos de experiencia en dibujo técnico, realizacién
de planos en AutoCAD y manejo de SolidWorks para
trabajos Mecanicos e Hidraulicos.

Exposicion:

El conferencista planted como el diseno artefactual
le exige a disefadores y empresas transformacio-
nes permanentes a través de la innovacion y la in-
corporacién de cualidades diferenciadoras. La hiper
oferta de productos masivos provenientes de in-
dustrias globalizadas, desafia la creatividad del di-
sefnador regional que se enfrenta a productos cuyo
ciclo de vida es cada vez mas corto con procesos
productivos mas eficientes.
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Aportes:

El aporte a la industria regional desde la disciplina
del Disefo Industrial ha sido determinante en los
ultimos afos, ya que impone requisitos a los pro-
cesos de desarrollo de producto. Al investigar, el
disenador puede analizar aquellas cualidades del
producto que determinan los procesos productivos
a ejecutar, y que posteriormente le daran forma al
objeto y estructura dentro de su ciclo de vida.

Foto 4.
Archivo departamento de Publicidad.



Experiencia en el Disefio y
Transformacion Productiva

.

im

Foto 6.
Yeison Stevens Latorre Castro

Formacion académica:

Ingeniero de Alimentos de la Universidad del Valle,
Técnico Profesional en Disefio Industrial de la Fun-
dacién Academia de Dibujo Profesional.

Perfil:

Como Ingeniero de Alimentos ha sido asesor de ca-
lidad en empresas de dulces tipicos como EL Cortijo.
Actualmente, Disefiador de producto en ILUMINA-
CIONES TECNICAS. Dentro de sus competencias ge-
nerales esta la elaboracién de planos en Solidworks
para trabajos mecanicos; desarrollo de renderizado,
Intervencion de espacios y analisis para mejora de
productos.

Foto 7.
David A. Peralta

Formacién académica:

Técnico Profesional en Diseno Industrial de la Fun-
dacién Academia de Dibujo Profesional.

Perfil:

Disefiador de producto en ILUMINACIONES TECNI-
CAS. Se destaca en el manejo de materiales y pro-
cesos para luminarias, Intervencién de espacios
abiertos y cerrados, Manejo de programas de dise-
no como SolidWorks, Rhinoceros, Vray, Corel Draw
y Draftsight.
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Exposicion:

Los conferencistas como egresados de la institu-
cion explican la importancia de las herramientas
tedricas y practicas brindadas en la Academia para
la vida profesional. La aplicaciéon de metodologias
de diseno, desarrollo de concepto, manejo de mate-
riales y conocimiento de programas digitales como
SolidWorks, AutoCAD, Corel y Photoshop, se han
convertido hoy en dia en requisitos indispensables
para contratacion en las empresas que desarrollan
productos.

Aportes:

Desde el rol de egresados y empleados del sector
productivo, los conferencistas hacen énfasis en
como la teoria y ejercicios practicos que se brindan
en las asignaturas vistas durante la carrera, aportan
a la experiencia académica del estudiante impac-
tando positivamente el futuro desarrollo de la ac-
tividad laboral.



Discusion:

Al finalizar las conferencias, se abrié un debate en
torno al ciclo de vida de los productos el cual es
cada vez mas corto debido a estrategias de merca-
deo que ayudan a controlar la evolucién de las ven-
tas con nuevas versiones “aparentemente mejora-
das”, dentro de estos cuestionamientos por parte
de docentes, expositores y estudiantes, se estable-
ci6 que esta obsolescencia programada contribuye
a una hiper oferta de artefactos que al final termi-
nan impactando negativamente el medio ambiente,
pero que analizandolo desde otra perspectiva, este
tipo de maniobras ayudan a las empresas a mante-
nerse competitivas en el tiempo, lo que contribuye
a la generacién de empleos relacionados con el sec-
tor productivo, campo de accién laboral pertinente
para disenadores y técnicos en produccion.

Foto 8.
Asistencia a foros. Archivo departamento Publicidad.

Conclusién general:

- El sector productivo es una de las principales
fuentes de empleo en la regién, motivo por el cual
es fundamental el acercamiento a la industria des-
de la formacion, visto que, como futuros egresados,
se necesitan competencias técnicas para realizar
proyectos efectivamente viables, donde es indis-
pensable manejar aspectos productivos, economi-
cos, sociales y ambientales.
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- Publicidad y Tendencias Digitales.

Mauricio Estupinan.

- Conten-idos.

Javier Pedraza.

Publicidad y Tendencias Digitales

Introduccion:

Durante los dias 29 y 30 de septiembre del 2017
en el Centro Cultural Comfandi de Santiago de Cali
se realiz6 el "3er Ciclo de Foros en Disefo y la 5ta
Feria de Internacionalizacién” organizado por la
Fundaciéon Academia de Dibujo Profesional (FADP).
En el marco de este evento el Programa Técnico
Profesional en Produccién en Publicidad convocé a
estudiantes, docentes, profesionales y demas inte-
resados por el campo de la publicidad a participar
en el foro "Publicidad y tendencias digitales”.

Se cont6 con la participacion en calidad de confe-
rencistas de Mauricio Estupinan, administrador de
empresas y especialista en Marketing Digital con
mas de 9 ahos de experiencia en agencias digita-
les como Carvajal, Himalaya Digital Agency, Vecto-
rial y Reinvent; y Javier Fernando Pedraza, Técnico
Profesional en Produccion en Publicidad quien se
desempeiia como coordinador de comunicaciones
en Existaya.comy tiene experiencia como Brand Di-
rector, Creative Director, Director de conceptualiza-
ciény otros.

ORQ D. EN PROD ON
EN PUBLICIDAD 2017B

Carlos Andrés Arana*

Lider de P. . del programa T. P. en Produccién en Publicidad.
1. Licenciatura en Biologia y Educacion Ambiental de la Universidad del Quindio.
Actualmente cursa la Maestria en Estudios Sociales y Politicos en la Univ. ICESI.

Conferencistas:

Mauricio Estupinan: participd con su presentacion
“Publicidad y Tendencias Digitales” con el prop6si-
to de dar a conocer la evolucién que han tenido las
redes sociales a nivel empresarial, la forma correcta
de utilizarlas y como obtener resultados concretos
basados en el marco de una estrategia de Marketing
Digital.

Foto 1.
Mauricio Estupinan
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El autor argumenta que la publicidad tradicional no
debe ser desplazada hacia/por la publicidad digital,
ya que los medios digitales deben ser vistos como
una herramienta que fortalece la practica del pro-
fesional, sin embargo, existiran acciones como la
definicién de un grupo objetivo que requieren de
la accidon del publicista y no de las redes sociales.
Ahora bien, en este mismo sentido Estupinan aclara
que los medios digitales, especificamente las redes,
ofrecen ventajas a la hora de hacer publicidad di-
gital pues como lo menciona el autor, favorece la
atraccién, conversién y cierre de un proceso.

Favorece la atracciéon porque medios como google,
Facebook e Instagram permiten ofrecer informacion
inmediata y oportuna a un cliente, quien al verse
interesado por la publicidad le bastara un clic para
acceder a una amplia gama de informacién. La con-
version porque el interés del usuario lo lleva a
compartir sus datos personales por medio de pa-
ginas web. Y el cierre porque se favorece la gene-
raciéon de canales de comunicacién entre usuarios
y vendedores. El autor finaliza recomendando a los
asistentes tener cuidado con aspectos como la or-
tografia en redes, pues la inmediatez de lo digital
no debe reemplazar los criterios basicos que debe
cumplir un publicista.



Conten-idos

Por otro lado, el publicista Javier Pedraza realiz6 la
presentacién “"Conten-idos”, pues para él todos ha-
blan de crear contenidos para redes sociales, pero,
¢Realmente saben cémo hacerlos? “Conten-idos
nos ensena todo lo que no se debe hacer al construir
una estrategia de Branded Content”.

Foto 2.
Javier Pedraza

Para Pedraza, todo publicista debe analizar los si-
guientes aspectos si desea generar contenidos:

1. TG no eres el consumidor de tu marca, invita a
pensar en las emociones del usuario y no solo en
las ideas del profesional; 2. No todo es cémo crees,
pues un buen contenido no garantiza la fidelidad
del cliente; 3. No seas marca hormonal, es un lla-
mado a la construccién de identidad por parte de la
marca, pues si bien los usuarios exigen propuestas
nuevas, la marca no debe deambular de un lado al
otro como si no tuviera esencia alguna.

4. Deja de comunicar literalmente lo que haces, los
usuarios hoy en dia no compran productos, sino ex-
periencias; 5. No dispares a todo lo que se mueva,
es la forma en como el autor invita a los asistentes
a segmentar el mercado, aun si este es digital; 6.
Deja de vender productos, vende historias porque
las historias inspiran; y por ultimo 7. La clave esta
en ser relevantes, en ser creativos y saber llamar la
atencion del cliente.

Los conferencistas finalizan invitando a los asisten-
tes a apasionarse por la publicidad, entendiendo
que este es un campo donde la creatividad debe
estar siempre presente y que el cuidado en la forma
en como se pretende comunicar una idea o llegar
al cliente es parte fundamental de la estrategia del
profesional.
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- Emprendimiento
desde los Productos.

Héctor José Munoz Collazos.

Conferencistas:
1. Héctor José Muioz Collazos
Formacion académica:

Disefador Industrial de la Universidad Nacional
de Palmira, Disenado Grafico de la Universidad del
Cauca; estudiante de Maestria en Administracion
de Empresas, Docente en la Universidad Autobnoma
de Occidente y Universidad Nacional de Colombia.
Desde 2010 trabaja en el drea de Emprendimiento
de la Universidad Nacional, fomentando el empren-
dimiento en los Disefiadores Industriales a partir de
diferentes metodologias.

Exposicion:

El conferencista plantea como en los Gltimos afnos
se ha configurado una tendencia creciente entre los
profesionales del disefo dirigida al emprendimien-
to como su proyeccién profesional, sin embargo, no
todos los disefiadores logran materializar sus ideas
en empresas. Segln el Global Entrepreneurship
Monitor (GEM, 2016), en el mundo, la actividad em-
presarial estd aumentando, pero esta requiere del
fortalecimiento de los ecosistemas empresariales
como factor clave para la creaciéon de empleo. Par-
tiendo de la premisa de que los objetos (tangibles
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Carolina Daza

Docente Emprendimiento Programas Técnico Profesional en Dibujo
Arquitecténico y Decoracién y Produccion en Diseio de Interiores.

e intangibles) se disefian y los productos se desa-
rrollan, se podria suponer que los objetos ya tienen
incorporado el disefio cuando se trata de comercia-
lizarlos y hacer de esta actividad de disefo-produc-
cion-comercializacion, un emprendimiento. Llevar
estos objetos tangibles o intangibles, objetos de di-
sefno a la dimension de producto es un primer paso
en el largo proceso de convertir los suefios en em-
presas. Para que un objeto de disefo pueda adquirir
la dimensién de producto debera surtir diferentes
procesos para concretarlo en un PMV (Producto Mi-
nimo Viable).

Para llevarlo a cabo, Mufhoz propone los siguientes
factores:

Primer factor: La idea.

En este factor el conferencista parte de la defini-
cién de emprendimiento de la (RAE, s.f.) : "Acome-
ter y comenzar una obra, un negocio, un empefio,
especialmente si encierran dificultad o peligro. Es
prender Fuego” y agrega que es, ademas, una chis-
pa ya que todo nace de una chispa, es decir, todo
comienza con una idea. Sin embargo, no solo se tra-
ta de pensar o tener una idea, también hay ver mas
alla de los objetos ya que emprender es una actitud,
es vivir, es pensar constantemente como mejorar.
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Se debe establecer con claridad la diferencia entre
emprendimiento y negocio. Un emprendimiento
es, por ejemplo, Creps & Waffles, pues posee una
propuesta diferenciadora. Un negocio en cambio
es una tienda. Cuando los emprendimientos tienen
una ventaja competitiva, esta puede durar un anoy
al mismo tiempo puede generar estabilidad, la cual
se convierte en uno de los factores mas importan-
tes a la hora de emprender. La RAE define estable
como:

Que se mantiene sin peligro de cambiar, caer o des-
aparecer, por ejemplo, temperatura, economia esta-
ble; también significa: Que permanece en un lugar
durante mucho tiempo, por ejemplo, inquilino es-
table. Y, que mantiene o recupera el equilibrio: Un
coche muy estable. Lo anterior no lleva entonces, a
que en muchas ocasiones el resultado del empren-
dimiento es crear empresa buscando que esta sea
estable y autosostenible para que se mantenga en
el tiempo, por eso, cuando un emprendimiento se
muere, mueren muchas familias, ya que el gobier-
no lo fomenta con el fin de bajar el desempleo. En
estos casos, lo importante es analizar qué falld, ya
que la mayoria de veces puede ser la mala adminis-
tracion.



Otro aspecto que destaco (Muiioz, 2017) es que en
Colombia todo se puede hacer, es decir, cualquier
producto se puede realizar, pero, el colombiano
compra colombiano siempre y cuando ese producto
o servicio sea de buena calidad. Un ejemplo de ello,
fue una chispa inicial que surgi6é en el sector del
calzado, antes, el pie se amoldaba al zapato, hoy, el
zapato se amolda al pie. Eso indica que el disefio no
se siente, solo sucede cuando no estd bien hecho, y
esto lo han logrado marcas de calzado colombianas
independientes.

Lo anterior significa claramente que los objetos se
disefan y los productos se desarrollan, por lo tan-
to, los objetos se vuelven producto cuando salen al
mercado. La configuracion formal de los objetos es
la asociacién de atributos.

Segundo factor: Propuesta de valor.

(Mufoz, 2017) la define como “esa cosita que lo di-
ferencia de todos los demas”, en este caso el dise-
fno. Vale la pena preguntarnos ¢ Qué valor le propor-
cionamos a nuestros clientes? ;Qué necesidades de
los clientes satisfacemos?, pues todas esas chispas
iniciales deben partir de satisfacer una necesidad
o solucionar un problema a un cliente, teniendo en
cuenta que puede ser usuario, decisor e influencia-
dor. En el caso del objeto de disefio, la propuesta de
valor debe generarse desde el disefo, y el objeto
prototipo debe tener consideraciones productivas;
para lograrlo, hay que ver mas alla del objeto.

Tercer factor: La innovacion.

En este punto, el conferencista referencia a Schum-
peter, ya que para este autor la innovaciéon cambia
radicalmente en una sociedad capitalista como la
nuestra; a su vez que propuso dos tipos: la innova-
cion radical o disruptiva que es cuando se introduce
un nuevo producto o servicio, es decir, volvemos a
cero, y la innovacién incremental que es un cambio
muy pequeno pero que marca la diferencia, es decir,
se le agrega valor a un producto o servicio. Schum-
peter en su clasificacion, consideré mas importante
la innovacion radical y populariza el concepto de
destruccién creativa.

Cuarto factor: El producto minimo viable.

Segun la (RAE, s.f.) viable es "Dicho de un asunto:
Que, por sus circunstancias, tiene probabilidades
de poderse llevar a cabo”. El producto minimo via-
ble consiste entonces, en testear el producto con
los primeros clientes que lo podrian adoptar y ve-
rificar si satisface o no sus necesidades, esto per-
mite poder hacer las modificaciones necesarias al
producto o servicio seglin los requerimientos del
cliente. Con el producto minimo viable se puede
llegar a mercados existentes, nuevos segmentos
de mercado, clon de un mercado, nuevos mercados
0 a mercados descuidados, tal como lo expresa el
libro “La Estrategia del Océano Azul”, teniendo en
cuenta claro est3, el valor del mercado: identificar
las cualidades de la gente, saber si se llega a un seg-
mento o a un nicho, es decir, identificar el mercado
que tiene cierto poder econémico y crear relacién
con una marca.
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Quinto factor: Los costos.

(Mufioz, 2017) dice que este factor es muy impor-
tante, no solo hay que saber cuanto cuesta fabri-
car el producto o realizar el servicio, si no también
cuanto estan dispuestos los clientes a pagar por
ellos. Ahora bien, hay que tener claro la diferen-
cia entre costo, precio y valor, ya que el primero
se refiere a produccion, el segundo a rentabilidad
y el tercero a lo que representa el articulo o servi-
cio para el cliente. En cuanto a los costos de pro-
duccion, se debe definir si es necesario incurrir en
ellos o si es mas rentable para la empresa tercerizar,
pues esto permite eficiencia (reduccién de tiempos
y costos), uniformidad en el producto y mayor volu-
men de produccion, teniendo en cuenta que duran-
te todo el proceso debe haber control.

Desde mi punto de vista y experiencia, efectiva-
mente antes al emprendimiento se le llamaba crea-
cion de empresas, de hecho, si nos remontamos a
veinte anos, en la Universidad Santiago de Cali se
ofertaba la carrera Administracién de Empresas con
énfasis en Formacion de Empresarios y nos metian
el cuento todos los dias de que nosotros debiamos
salir a montar empresa. Tanto sirvié que hoy puedo
decir que mi emprendimiento es sobre una empre-
sa de servicios y otra de productos artesanales. Sin
embargo, es claro que, montar empresa en Colom-
bia no es facil y muchas veces el Estado genera la
idea de emprendimiento por ocuparnos, sin tener
una vision de la familia y la sociedad en general,
producto de su propia deficiencia de planeacién y
generacion de empleo, por lo que es importante
que estas empresas nacientes sean autosostenibles
y sobre todo que generen ventajas competitivas.



Hoy en dia se observa a nivel general que los em-
prendimientos tienen innovaciones incrementales,
es decir, inicialmente si gustan en el mercado, pero
su efecto es efervescente, una vez que se posiciona,
la competencia lo copia y hay que empezar a bus-
car otro tipo de innovacién incremental, y asi se la
pasara hasta lograr definitivamente una innovacion
radical o el retiro del producto o servicio del mer-
cado.

Asi mismo, ademas de solucionar necesidades, te-
ner ventaja competitiva y definido un mercado, es
de suma importancia probar el producto o servicio
y determinar los costos de produccion. EL primero
se debe realizar con los clientes potenciales, ya
que esto permitird hacer las mejoras necesarias y
el segundo para no incurrir en costos y gastos fijos
innecesarios que pueden encarecer el producto re-
flejandose en el precio de venta.

Finalmente, vale la pena mencionar que la Funda-
cién Academia de Dibujo Profesional desde hace
una tiempo le esta apostando al emprendimiento,
a nivel general con su Departamento de Innovacién
y en los programas de Produccion de Diseno de In-
teriores y de Dibujo Arquitecténico y Decoracidn,
pues en tercer semestre la propuesta de Proyecto
Integrador es precisamente sobre emprendimiento
partiendo de soluciones productivas para el sector
que puedan funcionar bien ya sea como producto o
servicio en el mercado a partir de la identificacién
de una idea seglin competencias adquiridas.
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