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PRESENTACION

El Onceavo Ciclo de Foros en Disefio FADP evidenci6 la pluralidad de las
tendencias emergentes en el campo del disefio y la comunicacion. Los
Foros Académicos en Disefio contaron con conferencias, como la charla
de Mateo Montoya y de Alejandro Herrada; escenarios de debate como
el Ring Conceptual sobre el disefio en la era IA; y talleres que abarcaron
de manera practica intereses disciplinares concretos como el entintado
para cémic, el modelado 3D o el desarrollo web. Se realizaron también
propuestas de salidas pedagdgicas a otros espacios, como la asistencia
a la Feria del Disefio en Medellin, en el caso de programa Técnico Profe-
sional en Produccién en Disefio de Interiores y el campamento audiovi-
sual realizado en Ginebra, Valle, por el programa Técnico Profesional en
Produccion de Audio y Video.

Los cambios en las dinamicas culturales que inciden en la practica dis-
ciplinar se hicieron presentes a través de la preocupacién por el medio
ambiente, los cambios tecnolégicos y el papel de la inteligencia artificial
en los procesos creativos. El interés por la sostenibilidad, la circularidad
de materiales y la intervencion critica de los ciclos de consumo se mani-
fest6 en el taller "Fusion Lab: Plastico + Calor + Sostenibilidad” dirigido
por el semillero Stiletto, del programa Técnico Profesional en Disefio de
Modas. Mas alla de la exploracion con los insumos, este taller practico
permitié a los participantes comprender el ciclo de vida del plastico para
entender las posibilidades del material mas alla de su condicion de de-
secho industrial.

La inteligencia artificial es un tema de actualidad que emerge en la en-
sefianza practica, como los talleres realizados por Ferney Eduardo Gu-
tiérrez para el programa técnico Profesional de Disefio Arquitectonico
y Decoracién y en el debate académico, como es el caso del Round 4.0
- Disefio en la era IA, del programa Técnico Profesional en Disefio de
Modas, en donde se abordé la IA no solo como una herramienta sino un
agente que estd transformando la produccion de contenido y el rol mis-
mo del profesional dentro de la industria.

Los cambios en la tecnologia ocurren con mas rapidez que las modifi-
caciones del curriculo en los programas académicos, de ahi la impor-
tancia que tienen estos espacios para traer experiencias que pongan en
contacto a los estudiantes con tecnologias emergentes y los preparen
para los cambios que estan por venir. El taller de Impresion 3D, discta-
do por el egresado Jhonathan Castafio, es reflejo de la importancia de
la actualizacion técnica. En el taller se impartieron los fundamentos de
la impresién 3D y se realizd una introduccion practica al modelado en
SolidWorks.

Paralelo a la actualizacion tecnolégica, hubo espacio para la experimen-
tacion estética, como por ejemplo, el taller de intervencidn de Art Toys,
dictado porJuan Pablo Solarte, o el taller de comic y entintado impartido
por Julio César Rodriguez, como parte de la programacién organizada
por el programa Técnico Profesional en Disefio Grafico. La exploracion
estética tuvo también protagonismo en el campamento audiovisual, en
donde la creacion de atmésferas audiovisuales a partir de la construc-
cion de conceptos visuales mediante el color y la composicién, y el uso
con intencién de la iluminacién, permite configurar una identidad esté-
tica y narrativa.

El onceavo ciclo de fotos Fadp fue posible gracias a la participacion de
destacados profesionales del medio, que brindaron a los estudiantes el
conocimiento que les ha traido la experiencia de su practica disciplinar.
Desde la Unidad de Investigacién, agardecemos tanto a los profesiona-
les que compartieron su experiencia con nosotros como a los asistentes
y participantes de cada una de las actividades. Gracias a su apoyo fue
posible el debate académico que permitié circular nuevas posturas so-
bre el disefio y la comunicacion y la actualizacidn de conocimientos.

Maria Fernanda Ramirez Escobar
Jefe de la Unidad de Investigacion
Fundacién Academia de Dibujo Profesional
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Taller “Fusion Lab: Plastico + Calor +

Creatividad”

Semillero Stiletto — Diseno de Modas

Durante el 11° Ciclo de Foros en Disefio FADP
2025, el Programa Técnico Profesional en
Disefio de Modas desarrolld dos actividades
centrales que consolidaron la apuesta forma-
tiva del programa por el pensamiento experi-
mental, el cruce disciplinar, a reflexion critica
y la construcciéon de comunidad académica: el
taller "Fusién Lab: Plastico + Calor + Creati-
vidad”, liderado por el Semillero Stiletto, y el
debate performativo "Round 4.0: Disefio en la
era IA", un ring conceptual que reunié a es-
tudiantes, egresados y al invitado John David
Rojas. Estos dos espacios permitieron activar
procesos de investigacidn-creacion, pensa-
miento tecnolégico y apropiacion critica del
disefio contemporaneo en sus multiples di-
mensiones.

El taller “"Fusion Lab” se consolidé como uno
de los espacios mas significativos del ciclo,
no solo por su caracter practico sino por la
profundidad conceptual que introdujo en
torno al uso del plastico como materia prima
para la experimentacion textil. Bajo la direc-
cion del Semillero Stiletto, el taller propuso
comprender el plastico mas alld de su con-
dicion industrial o de desecho, acercandolo

>>> Estudiantes del semillero Stiletto

al campo de la moda como un material vivo,
modificable y susceptible de ser transforma-
do mediante procesos térmicos controlados.
Alo largo de las dos sesiones, las y los partici-
pantes trabajaron con diversos tipos de plasti-
cos flexibles (bolsas, empaques y fragmentos
recuperados) aplicando calor mediante plan-
chas, pistolas térmicas y prensado manual. El
uso del calor permitié observar fenémenos de
contraccion, expansion, texturizacion, cam-
bios de color, uniones espontaneas y la emer-
gencia de nuevas superficies hibridas que,
en conjunto, cuestionaron la frontera entre
textil sintético, residuo y material de disefo.

El taller promovié una metodologia basada en
la investigacidn por exploracidn, invitando al

Resena por Raquel Moy Arcila
Lider Investigadora del programa.
Programa Técnico Profesional en Disefio de Modas

grupo a probar, fallar, documentar, conversar
y reinterpretar hallazgos. Se realizaron
ejercicios de:

* Reconocimiento material: clasificacién de
plasticos segin comportamiento térmico.

* Termofusiéon controlada: pruebas de
temperatura y presion.

+  Construccion de laminas experimentales:
creacion de “textiles” a partir de capas
fusionadas.

* Prototipado béasico: pequenas piezas
aplicables a accesorios, parches, uniones
o0 aplicaciones de moda.

Mas alld de lo técnico, el taller abrid una
discusién profunda sobre la sostenibilidad,
la circularidad de materiales y la capacidad
del disefio de modas de intervenir critica-
mente en los ciclos de consumo. La practi-
ca permitio a los estudiantes comprender
como procesos sencillos pueden generar
superficies alternativas, reduciendo dese-
chos y ampliando el repertorio material del
disefiador. De esta manera, el taller fortale-
ci6 competencias esenciales del programa:
sensibilidad material, ética ambiental, expe-
rimentacidn estética y pensamiento creativo
aplicado a los nuevos lenguajes de la moda.
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Debate y "Ring conceptual”: Round 4.0 -

DisenoenlaeralA
John David Rojas

>>> John David Rojas /
Conferencista Invitado.

El segundo gran evento del programa fue el
debate "Round 4.0: Disefio en la era IA”, una
actividad que combiné formato académico
con puesta en escena performativa tipo ring.
Esta propuesta, ya reconocida dentro del
programa, busca tensionar ideas, promover
el pensamiento critico y fomentar el dialo-
go intergeneracional convocando egresados,
estudiantes y profesionales del campo del
disefio.En esta edicidn, el invitado principal
fue John David Rojas, disefiador y empren-
dedor con experiencia en inteligencia arti-
ficial generativa, disefio multimedia, UX vy
desarrollo de ecosistemas digitales. Su pre-
sencia permitié abordar la IA no solo como
herramienta tecnoldgica, sino como agente
cultural capaz de transformar profundamen-
te los procesos creativos, la produccién de
contenido, la nocion de autoria y el rol mis-
mo del disefiador en el futuro de la industria.

El debate se estructurd en tres momentos
claves:

Apertura conceptual

John David Rojas contextualizé la evolucion
de la inteligencia artificial generativa, sus
posibilidades en disefio visual, moda, bran-
ding, fotografia y desarrollo de experiencias
interactivas. Explic6, ademas, como estas tec-

Resena por Raquel Moy Arcila
Lider Investigador del programa.
Programa Técnico Profesional en Disefio de Modas

nologias estdn reconfigurando los métodos
creativos, automatizando tareas y abriendo
nuevos horizontes expresivos que desafian
la nocion tradicional de creatividad humana.

>>> El ring de ideas: Modas vs
Publicidad

El momento central del evento fue el “round”,
un espacio donde egresados de Diseno de
Modas y de Publicidad debatieron sobre
temas como:

+  Creatividad humana frente a creatividad
asistida.

+ Derechosdeautory éticaenlageneracion
de imagenes.

+ La inestabilidad del oficio en contextos
automatizados.

. El potencial de la IA para ampliar
narrativas visuales en moda.

* Riesgos y oportunidades para jovenes
disenadores.

El formato tipo ring (con el cuadrildtero como
escenario) dio al debate un tono dindmico,
enérgico y provocador, facilitando la con-
frontaciéon de ideas desde la diferencia dis-
ciplinar y generando un didlogo critico que
resond fuertemente entre los asistentes.
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Conversatorio final con la
comunidad académica

Al cierre, se abridé un espacio de preguntas
donde estudiantes y egresados profundiza-
ron en preocupaciones reales: empleo, ética,
formacion profesional, impacto de la IA en
los procesos manuales y la responsabilidad
del disenador en una era automatizada. Fue
un espacio enriquecido por la pluralidad de
perspectivas y la posibilidad de entender la
tecnologia no como amenaza, sino como terri-
torio creativo y critico para explorar.

Conclusiones generales

Ambos eventos jugaron un papel fundamen-
tal en la consolidacién de una formacién que
combina técnica, pensamiento critico, sensi-
bilidad material y conciencia de los cambios
tecnolégicos que atraviesan al disefio con-
temporaneo.

El taller Fusion Lab fortalecié el vinculo del
programa con la sostenibilidad, la experimen-
taciéon material y la construccion de nuevos
lenguajes textiles.

El Round 4.0 estimulé la alfabetizacion digi-
tal, el pensamiento critico y el analisis ético
de tecnologias emergentes como la IA.

En conjunto, estos espacios fortalecieron la
identidad académica del programa, ampliaron
el horizonte de creacién de los estudiantes y
reafirmaron la capacidad de la FADP de gene-
rar experiencias de aprendizaje significativas,
pertinentes y profundamente conectadas con
el futuro del disefo.

SIONES
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en los 11° Foros en Diseino FADP 2025

Sara H.y ToroCine

En el marco de los 11° Foros en Diseno FADP 2025, el
programa Técnico Profesional en Produccion de Au-
dio y Video realizé el Campamento Audiovisual "At-
mosferas Simbélicas”, una experiencia académica y
creativa desarrollada los dias 19 y 20 de septiembre
en Ginebra, Valle del Cauca, en el Hotel Pie de Monte
(Santa Elena).

El campamento fue concebido como un espacio de
exploracidon estética y conceptual alrededor de la
creacion de atmosferas audiovisuales aplicadas a
formatos contemporaneos como videoclips, comer-
ciales y contenidos visuales experimentales. A través
de ejercicios practicos, montajes escenograficos y
exploraciones visuales, los participantes fortalecie-
ron sus habilidades en direccion de arte, fotografia 'y
construccion narrativa desde lo simbélico.

La programacion cont6 con dos talleres especializa-
dos. El primero, Direccion de Arte Simbdlico, orien-
tado por SaraH, abordé la construccidn de conceptos
visuales mediante elementos como color, composi-
cién, objetos y escenografia, entendidos como recur-
sos narrativos dentro de la imagen audiovisual.

El segundo taller, Direccién de Fotografia Simbéli-
ca, dirigido por ToroCine, exploré el uso de la ilumi-
nacion, el encuadre y la composicidn visual para la
creacion de atmédsferas audiovisuales con identidad
estética y narrativa.

>>> SaraH./
Tallerista Invitado.

Directora de arte y creativa audiovisual
enfocada en la conceptualizacion esté-
tica y simbdlica para proyectos visuales
contemporaneos. Su trabajo integra ele-
mentos de composicién, color y esceno-
grafia aplicados a videoclips, fotografia
conceptual y contenidos audiovisuales
de caracter experimental y comercial.

11

Resena por Laura Potes Martinez
Lider Investigadora del programa.

Programa Técnico Profesional en Audio y Video

>>> ToroCine /
Tallerista Invitado.

Director de fotografia y creador audio-
visual especializado en la construccion
de atmosferas visuales para proyectos
audiovisuales contemporaneos. Su tra-
bajo se enfoca en la iluminacién, la com-
posicién y la narrativa visual aplicadas a
videoclips, comerciales y piezas audiovi-
suales experimentales.
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Aplicaciones de inteligencia artificial en

Arquitectura y Diseno
Ferney Eduardo Gutiérrez

Los talleres organizados por el Programa
Técnico profesional en Dibujo Arquitec-
tonico y Decoracién tuvieron como pro-
posito fortalecer las competencias de los
estudiantes en el uso de herramientas de
inteligencia artificial aplicadas al disefo
arquitecténico, integrando  metodologias
contemporaneas de automatizacion, estan-
darizacion, visualizacion y disefio digital.

Se desarrollaron dos Bootcamps comple-
mentarios: uno dirigido a estudiantes de pri-
meros semestres enfocado en optimizacion
con AutoCAD, y otro dirigido a estudiantes
avanzados centrado en ambientacion, ren-
derizado y diseno generativo con herra-
mientas IA como PromelA y Architechtures.

Estas experiencias aportaron significativa-
mente al fortalecimiento de las competencias
tecnologicas del programa vy a la integracion
delenfoque deinnovacion, automatizacion di-
gital y neuroarquitectura dentro del curriculo.

Los talleres "Aplicaciones de inteligencia ar-
tificial en Arquitectura y Disefio con Autolisp”
y "Aplicaciones de inteligencia artificial en Ar-
quitectura y Diseno con PromeAl” se desarro-
llaron en dos sesiones de tres horas cada una,
con un enfoque tedrico—practico y metodo-
logias activas basadas en el aprendizaje por
proyectos y el ciclo Deming (PHVA). Su obje-
tivo principal fue introducir a los estudian-
tes del Programa de Dibujo Arquitectdnico y
Decoracion en el uso aplicado de herramien-
tas de Inteligencia Artificial para la optimiza-
cién de procesos de disefio arquitectonico.

14

Reseia por Zandra Benavides

Lider Investigadora del programa.
Programa Técnico Profesional en Dibujo Arquitec-
tonico y Decoracion

El primer Bootcamp estuvo orientado a es-
tudiantes de primer a tercer semestre y se
centr6 en La integracién de IA con AutoCAD,
permitiendo automatizar tareas repetitivas,
corregir errores comunes y estandarizar pla-
nos conforme a normativas CAD. Los partici-
pantes identificaron problemas frecuentes en
la practica académica, como la inconsistencia
de capas, textos sin estandarizacién, escalas
incorrectas o la ausencia de bibliotecas grafi-
cas. La IA se utilizé para generar prompts que
crearan soluciones automatizadas, organiza-
ran capasy produjeran blogues de figuras hu-
manas y vegetacion con estilo arquitecténico.

Durante la fase practica, los estudiantes
aplicaron herramientas de |IA para corregir
textos justificados incorrectamente, gene-
rar dreas de vivienda de manera automati-
ca y crear bibliotecas graficas compatibles
con AutoCAD. La verificacion de resultados
se realizé6 mediante revisién de indicadores
de logro vy retroalimentacién directa. La evi-
dencia final mostré un avance significativo
en la capacidad de los estudiantes para in-
tegrar flujos de trabajo hibridos (IA-CAD) vy
aplicar normativas CAD de manera precisa.



El segundo Bootcamp estuvo dirigido a estu-
diantes a partir del cuarto semestre e incor-
poré herramientas como PromelA, Archite-
chtures y Veras (Revit). Su enfoque principal
fue la visualizacidén arquitecténica avanza-
da, permitiendo ambientar planos, mejorar
renders y generar propuestas de interiores
y edificios mediante |IA generativa. Los par-
ticipantes aprendieron a convertir planos
PDF o DWG en visualizaciones realistas, me-
jorar imagenes exportadas de Revit y desa-
rrollar prompts orientados a la produccion
de propuestas arquitectonicas verosimiles.

La metodologia PHVA permitié que los es-
tudiantes experimentaran un proceso con-
tinuo de planeacion, prueba, validacién vy
ajuste de sus prompts y resultados visua-
les. La fase final incluy6 la presentacién de
productos generados, entre ellos ambien-
taciones digitales, renders mejorados y pro-
puestas de disefio interior o volumetrias ar-
quitectonicas. Los resultados evidenciaron
un dominio emergente de herramientas IA
aplicadas al disefo, asi como una evolucién
hacia procesos mas eficientes y profesio-
nalizados en la presentacién de proyectos.

En conjunto, el Foro FADP 2025 consolid6 el
usodetecnologias Al-drivendentro del Progra-
ma, fortaleciendo competencias en automati-
zacioén, estandarizacion, disefio generativo y
visualizacion avanzada, posicionando a los es-
tudiantes frente a las nuevas demandas tecno-
l6gicas del campo del disefio arquitectonico.

15

>>> Ferney Eduardo
Gutiérrez/
Tallerista Invitado.

Ingeniero de sistemas con especializacion en
Educacion Superior, una maestria en E-lear-
ning, un master en infraestructuras y siste-
mas de informacion geografica, un doctorado
en curso sobre gerencia de proyectos y otro
en Neuropedagogia. Experiencia de 31 anos
en el campo de la educacién presencial a ni-
vel universitario (Univalle, Auténoma, UFPSO,
Santo Tomas), técnico profesional (Fundacion
Academia de Dibujo Profesional) y secunda-
ria (Colegio Lacordaire). Autor de libros para
ensenar el manejo de aplicativos como Au-
toCAD, sistemas operativos y ofimatica con
editoriales como McGraw Hill y Alfaomega.
Creador del canal educativo FG learning.
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Taller de impresion 3D
Jhonatan Castano Alvear

En el taller, los estudiantes comprendie-
ron los fundamentos basicos del modelado
tridimensional y la impresién 3D, desde la
creacion de formas simples en SolidWorks
hasta la preparacion de archivos para pro-
cesos de fabricacion digital. Se les ensefd
a utilizar herramientas esenciales de diseno
paramétrico, asi como conceptos relacio-
nados con escalas, ensamblajes basicos vy
configuracion de modelos para impresion.

El taller se dividié en diferentes etapas, co-
menzando con unaintroduccion tedrica al mo-
delado 3Dy al funcionamiento de las tecnolo-
gias de impresion aditiva. Posteriormente, los
participantes observaron una demostracion
practica sobre el uso de SolidWorks y el flujo
de trabajo necesario para transformar un mo-
delo digital en una pieza fisica impresa en 3D.

Después de la demostracion, los estudian-
tes desarrollaron ejercicios practicos guiados
donde modelaron objetos basicos y apren-
dieron a exportar archivos para impresion.
Durante esta etapa, experimentaron con pa-
rametros de disefio, reconocimiento de ma-
teriales y recomendaciones técnicas para
optimizar la calidad de las piezas fabricadas.
Las actividades de los foros organizadas por
el programa han sido una experiencia en-
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riquecedora vy significativa. Durante estos
espacios, se exploraron diferentes perspec-
tivas del diseno industrial y la produccién,
integrando experiencias académicas, talleres
practicos y herramientas tecnolégicas que
acercan a los participantes a las dinamicas
contemporaneas de la fabricacion digital y la
innovacién. En resumen, estos foros permi-
ten fortalecer la comprension y apreciacion
del disefio industrial como una disciplina
capaz de integrar creatividad, tecnologia vy
produccion. Se evidencia codmo herramientas
como el modelado e impresion 3D amplian
las posibilidades de creacién y prototipa-
do, fomentando nuevas oportunidades para
el aprendizaje y el desarrollo profesional.
Se agradece a todos los talleristas, partici-
pantes y organizadores por hacer de estos
foros una experiencia educativa invaluable.
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>>> Jhonatan Castano Alvear /
Tallerista Invitado.
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Creacion de videojuegos 2D en Unity

Cristian David Lépez

>>> Cristian David Lopez /
Tallerista Invitado.

Técnico profesional en Multimedia de la Fun-
dacién Academia de Dibujo Profesional. Ilus-
trador y animador en 2D y 3D, creador de
Question, compania de videojuegos y apli-
caciones moviles. Ha sido docente de cursos
virtuales en Blender, Maya, Photoshop, Illus-
trator y otros programas de diseno.

El taller "Creacién de Videojuegos 2D en Uni-
ty"” ofrece una formacion integral en el disefio
y desarrollo de videojuegos en entornos bi-
dimensionales mediante el motor Unity, una
herramienta reconocida por su flexibilidad y
capacidad para crear experiencias interacti-
vas de alto impacto. Con un enfoque practi-
co y estructurado, el taller busca dotar a los
participantes de los conocimientos teoricos
y técnicos necesarios para conceptualizar,
implementar y optimizar un videojuego 2D,
abordando desde la planificacién inicial hasta
la ejecucion de mecanicas de jugabilidad, ani-
macion y sistemas interactivos.

El desarrollo del taller inicia con la planifi-
cacion conceptual del videojuego, donde se
definen los elementos esenciales que com-
pondran el proyecto, incluyendo personajes,
enemigos, poderes, puntajes y escenarios.
Esta etapa contempla la elaboracion de boce-
tos y prototipos graficos en 2D, permitiendo a
los participantes visualizar la interaccion de
los elementos y establecer un flujo de juego
coherente. Posteriormente, se procede a la
construcciéon del escenario, integrando box
colliders que determinan las areas de colision
y proporcionan soporte fisico a los personajes
y objetos dentro del entorno de juego.
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La creacidn del personaje principal se reali-
za considerando movimientos horizontales y
verticales, con implementacién de fisicas ba-
sicas que permiten saltos, caidas y colisiones
realistas. El uso de scripts en Visual Studio,
enlazados con Unity, permite controlar estas
funcionalidades, otorgando vida al personaje
mediante programaciéon de desplazamien-
to, saltos y respuesta a interacciones con el
entorno. De manera paralela, se incorporan
enemigos con comportamientos predefinidos
mediante scripts, que pueden seguir al juga-
dor, ejecutar acciones frente a la proximidad
o responder a eventos especificos, incremen-
tando la complejidad y dinamismo del juego.

Una vez definidos los elementos principales,
el taller aborda la animacién de personajes y
enemigos, agregando movimiento fluido y vi-
sualmente atractivo para mejorar la experien-
cia de juego. Posteriormente, se implementan
sistemas de poderes y puntajes, donde los
scripts permiten asignar dafo a los enemigos,
contabilizar puntos y establecer mecanicas
de interaccion entre el jugador y el entorno.
La integracién de un HUD (Head-Up Display)
o canvas facilita la visualizacién de informa-
cion relevante, como la vida del personaje, la
vida de los enemigos, el puntaje acumulado y
otros indicadores interactivos.



El taller también contempla la creacion de un
menu interactivo, con botones funcionales y
opciones de pausa, que permite la navega-
cién entre escenas y contribuye a una expe-
riencia de juego mas estructuraday atractiva.
Asimismo, se exploran variantes de juego en
2.5D, que combinan la perspectiva 2D con
elementos tridimensionales, ofreciendo ma-
yor profundidad visual sin comprometer la
esencia del disefio bidimensional.

Finalmente, se enfatiza la importancia de un
enfoque claro en el desarrollo de proyectos,
considerando el tipo de videojuego a desa-
rrollar y los objetivos de entretenimiento o
educativos que se persigan. El taller propor-
ciona herramientas técnicas, metodologicas y
estratégicas que permiten a los participantes

no solo desarrollar un videojuego funcional,
sino también aplicar su creatividad y capa-
cidad de planificacion en proyectos propios
o contextos profesionales, fortaleciendo asi
competencias en programacion, disefio inte-
ractivo y produccion de contenido digital.
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Desarrollo Web profesional y personalizado

con Oxygen y Elementor
Mario Fernando Romero Viveros

>>> Mario Fernando Romero Viveros /
Tallerista Invitado.

Técnico Profesional en Disefio Multimedial de
la Fundacién Academia de Dibujo Profesio-
nal. Tiene experiencia en produccion digital,
conocimiento en UI/UX, disefio web y edicion
de video tanto en empresas de disefio como
trabajo freelance.

El taller "Desarrollo Web profesional y per-
sonalizado con Oxygen y Elementor” cons-
tituye una propuesta formativa orientada a
profesionales y estudiantes interesados en
la creacion y optimizacion de sitios web me-
diante WordPress. Con una duracion de dos
horas, este espacio de aprendizaje se centra
en la exploracién comparativa de dos de los
constructores visuales mas influyentes en la
actualidad: Elementor y Oxygen Builder. Am-
bos constituyen herramientas de referencia
en el ecosistema del disefio y desarrollo web,
si bien presentan diferencias sustantivas en
cuanto a filosoffa de uso, grado de personali-
zacion y demanda de conocimientos técnicos.
El propo6sito fundamental del taller es ofrecer
una comprensién critica y practica de dichas
plataformas, de manera que los participantes
puedan identificar cual se adecia mejor a sus
necesidades profesionales y a los requeri-
mientos de sus proyectos.

La metodologia propuesta integra demostra-
ciones en vivo y ejercicios guiados, lo cual
permite a los asistentes interactuar directa-
mente con las interfaces, experimentar con
las funcionalidades principales y evaluar,
en tiempo real, las posibilidades de disefio,

22

Reseia por Jorge Mario Rincon Guttiérrez
Lider Investigador del programa.

Programa Técnico Profesional en Produccién de
Medios Interactivos

control y escalabilidad que cada herramien-
ta ofrece. Este enfoque practico contribuye a
reducir la brecha entre el aprendizaje tedrico
y la aplicacion profesional, facilitando un pro-
ceso de apropiacion tecnolégica inmediato y
significativo.

El contenido del taller se estructura en tres
ejes principales. En primer lugar, se presenta
una visién panordmica de los constructores
visuales en WordPress, abordando su impac-
to en la democratizacién del desarrollo web,
su papel en la reduccion de barreras técnicas
y sus implicaciones en la profesionalizacién
del disefio digital. En segundo lugar, se realiza
una comparacion detallada entre Elementory
Oxygen Builder, analizando aspectos como la
usabilidad de la interfaz, el nivel de depen-
dencia del cédigo, la flexibilidad en persona-
lizacion, el rendimiento en la carga de sitios,
asi como la curva de aprendizaje que cada
uno exige. En tercer lugar, se guia a los parti-
cipantes en la ejecucion de proyectos demos-
trativos, donde se evidencian tanto las venta-
jas como las limitaciones de cada plataforma
frente a diferentes escenarios practicos.



La pertinencia de este taller se fundamenta
en la creciente necesidad de contar con habi-
lidades digitales aplicadas al desarrollo web
profesional. En un entorno donde la presencia
digital resulta estratégica para organizacio-
nes, emprendedores y creadores de conteni-
do, la seleccion adecuada de herramientas de
construccion visual constituye una decision
critica que impacta en la calidad, eficiencia
y sostenibilidad de los proyectos digitales.
Mientras Elementor se distingue por su en-
foque intuitivo, extensibilidad mediante wid-
gets y ecosistema de complementos, Oxygen
Builder resalta por su capacidad de control
avanzado sobre el codigo y el disefio, orienta-
do a desarrolladores con mayor interés en la
optimizacion y personalizacion profunda.

En conclusion, este taller proporciona a los
participantes una formacién comparativa vy
aplicada que no solo fortalece sus competen-
cias técnicas en el manejo de WordPress, sino
que también promueve una vision estratégi-
ca sobre el uso de constructores visuales en
contextos profesionales. La experiencia de
aprendizaje busca, en Ultima instancia, em-
poderar a los asistentes en la toma de deci-
siones fundamentadas respecto a la eleccion
de la herramienta mas pertinente para sus
proyectos, fomentando asi un desarrollo web
mas eficiente, personalizado y sostenible en
el tiempo.
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El Poder del Real-Time: Unreal & Unity en la
Industria Cinematografica y Videojuegos

Andrés Lopez Torres

Disefiador y desarrollador de videojuegos,
Magister en Disefio y Programacion de Vi-
deojuegos por la Universitat Oberta de Cata-
lunya. Disenador Multimedia e Ingeniero de
Sistemas, con una Especializacion en Disefio
de Videojuegos del Rochester Institute of Te-
chnology (RIT). Con certicaciones en linea en
Desarrollo y Disefio de Videojuegos por el
Massachusetts Institute of Technology (MIT),
la Universidad de los Andes y la Universidad
de Barcelona. Mas de 16 afos de experiencia
como Instructor y Profesor Asociado universi-
tario en las dreas de Desarrollo y Disefio Mul-
timedia, Tecnologia, y Diseno y Desarrollo de
Videojuegos. Amplia trayectoria de mas de 15
anos como freelance en disefo y desarrollo
web, con clientes como Aldor, Yupi, Caracol
Radio, Cartonera Nacional, entre otros.

Este taller te introduce al apasionante mundo
de los graficos entiempo real (realtime), la tec-
nologia detras de la industria de los videojue-
gos. Descubriras motores como Unity y Unreal
que han revolucionado la creacion de efectos
visuales y producciones virtuales, con ejem-
plos practicosde suusoen laindustria cinema-

tografica. También exploraremos brevemente
otras herramientas y motores emergentes.

Crearas tu propio recorrido virtual interactivo.
En el que aprenderas a:

+  Configurar un proyecto y navegar en Unity.

+  Exportary configurar texturas para impor-
tarlas en Unity

+  Construir un escenario 3Dy aplicar texturas.

* Implementar un controlador de jugador
en primera persona (FPS) para recorrer el
escenario.

*  Programar interacciones basicas: recolec-
tar objetos al pasar sobre ellos.

* Anadirunainterfaz de usuario basica para
dar informacion al usuario

* Activar una animacién simple al llegar a
la meta.

Alfinalizar, habras creado un prototipo jugable
que demuestra los principios esenciales del
realtime. No se requiere experiencia previa.
iDa el primer paso para crear experiencias en
tiempo real!
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>>> Andrés Lopez Torres /
Tallerista Invitado.
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El oficio de hacer cositas

Mateo Montoya

Mateo Montoya, mas conocido como Clay-
man, es un ilustrador y disefiador grafico co-
lombiano.

Desde muy pequefio, Mateo disfrutaba reali-
zar manualidadesy experimentar con diferen-
tes materiales. Esa pasion se sigue reflejando
en sus ilustraciones, donde integra materiales
como el porcelanicrén, alambre, telas, cartén
o lana, construyendo personajes que habitan
pequenos mundos tridimensionales. Su estilo
evoca la nostalgia y la infancia, transmitiendo
siempre una sensacion de juego y experimen-
tacion constante. Clayman ha participado en
diferentes eventos de disefio e ilustracion,
donde ha recibido reconocimiento por su pro-
puesta creativa y actualmente comparte gran
parte de sus proyectos y procesos en redes
sociales, especialmente en Instagram, donde
se ha convertido en una referencia para mu-
chos jévenes disenadores e ilustradores.

En la conferencia realizada en la FADP, Mateo
destacé la importancia de empezar desde lo
basico, con lo que se tiene a la mano y cre-
cer poco a poco con constancia, creatividad
y compromiso. Hizo énfasis en que los pro-
yectos personales son clave: aunque al inicio
no generen un beneficio econdémico, si cons-
truyen identidad, portafolio y visibilidad, y

FOROS 2025 / Fundacion Academia de Dibujo Profesional

en muchos casos terminan abriendo puertas
profesionales. También resalté la necesidad
de experimentar con materiales, técnicas y
formas de presentacion, porque esa busque-
da constante permite desarrollar un estilo au-
téntico que puede diferenciar a un disefnador
de los demas. Su charla mostr6 que impactar
no significa Unicamente “vender” o “tener
seguidores”, sino también crecer como pro-
fesional, aprender, disfrutar lo que se hace y
transmitir esa pasion a los demas.

Durante la charla, compartié algunos de sus
trabajos mas significativos. Uno de ellos es
la ilustracion para la pelicula "The Science of
Sleep” La ciencia del suefio (en es una pelicu-
la surrealista de ciencia ficcion escrita y dirigi-
da por Michel Gondry. En su proyecto, Mateo
represento a la perfeccion el universo onirico
presente en el filme.

Otro de sus proyectos estuvo basado en la
musica de Julio Jaramillo. En esta ocasion,
tuvo la oportunidad de trabajar con la dis-
quera Discos Fuentes, desarrollando una pro-
puesta que fue publicada en sus plataformas
oficiales.
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También mostré una obra en la que dos perso-
najes bailan mientras, poco a poco, se elevan
hacia el cielo, haciendo referencia al apodo
"La Sucursal del Cielo”, con el que se conoce a
la ciudad de Cali. Mateo nos explico el proce-
so creativo detras de este proyecto, desde el
diseno de los personajes y la construccién de
la escenografia, hasta la elaboracion manual
de la vestimenta utilizando telas reales.

Clayman, como lo conocen sus seguidores, lo-
gro transmitir a los asistentes el entusiasmo
que permea sus creaciones y su amor por el
oficio de la ilustracién, motivandonos a bus-
car en nuestros proyectos personales ese va-
lor agregado que nos permite crecer como ar-
tistas. Dejo varias ensefianzas y reflexiones a
quienes apenas estan comenzando su carrera
en el mundo del disefo, y al terminar su inter-
vencién respondi6 varias dudas e inquietu-
des de los estudiantes, quienes salieron muy
motivados a encontrar su propio camino.



>>> Mateo Montoya /
Conferencista Invitado.

Disenador grafico e ilustrador colombia-
no, egresado de la Universidad del Valle.
Actualmente se encuentra dedicado a la
creacion de universos ilustrados a través
de objetos hechos a mano en su taller. Ha
trabajado con clientes nacionales e inter-
nacionales como Editorial Orsai, Instagram,
Umbrella Entertainment, Gef y Wiz Studios.
Combina su labor creativa con la docencia
en el Instituto Departamental de Bellas Ar-
tes, ademas de participar como conferen-
cista en eventos como Ilustropia, el Festival
de Disefio del Pacifico y el Latin American
Design Festival (Young Talent).

.BUENO, UN POQUITO
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EL RUISENOR
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Taller Historia e intervencion de Art Toys

Juan Pablo Solarte

El disefio de Art Toys (también llamados de-
signer toys o juguetes de autor) se caracteriza
por a creacidon de figuras de edicidn limitada
que trascienden la funcidn lidica del juguete
tradicional para convertirse en piezas de ex-
presion artistica y objetos de coleccion. Este
movimiento, surgido durante las décadas de
1990 y 2000, ha sido impulsado por disefa-
dores, ilustradores y artistas urbanos intere-
sados en materializar personajes originales
mediante técnicas de modelado, impresion
3D, resina, vinilo o fabricaciéon industrial.
El taller tedrico practico dictado por Juan
Pablo Solarte comenzd con una presenta-
cién visual sobre el desarrollo de Art Toys o
juguetes de autor. Aunque cada figura cons-
tituye un proyecto independiente con re-
tos particulares, existe un proceso de crea-
ciébn comun que estructura el desarrollo de
cada Art Toy. El proceso inicia con el disefio
conceptual de la figura, generalmente me-
diante bocetos realizados a lapiz y papel,
donde se plasman las primeras ideas visua-
les y caracteristicas formales del personaje.

Una vez consolidado el diseno preliminar,
este es digitalizado con el fin de otorgar-
le color, definicidbn y mayor precisién gra-
fica. La digitalizacion facilita, ademas, la

adaptacion del disefio a diferentes progra-
mas especializados y permite avanzar ha-
cia etapas mas complejas de produccién.

Posteriormente, el disefo digital es envia-
do al estudio de modelado tridimensional,
donde se desarrolla la version 3D de la pie-
za. Esta fase implica trasladar un concepto
bidimensional a un objeto volumétrico, por
lo que el tiempo de realizacion depende de
la complejidad formal del personaje y de
los detalles requeridos para su produccion.

Tras la aprobacién del modelado, se inicia el
proceso de impresion tridimensional, a partir
del cual se obtiene un prototipo fisico. Este
modelo sirve como base para la elaboracion
de moldes al vacio, necesarios para producir
réplicas de la figura en materiales resisten-
tes y livianos, como la resina de rotomoldeo.

Una vez obtenidas las piezas, estas son inter-
venidas manualmente mediante procesos de
pintura personalizada, otorgando a cada figura
caracteristicas cromaticas Unicas. Finalmente,
los Art Toys son empacados junto con elemen-
tos complementarios de coleccién, tales como
stickers, mini afiches, mini comicsy otros acce-
sorios que amplian la narrativa del personaje.
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Cada Art Toy es concebido no solo como
un objeto de coleccidn, sino como una pie-
za artistica con identidad propia, historia y
justificacién conceptual. En este sentido,
el costo de cada figura responde al traba-
jo creativo, técnico y artesanal involucra-
do en todas las etapas de produccion, asi
como al valor de apoyar el talento local y
las iniciativas de diseno independiente.

Una vez concluida la etapa de introduccién, el
tallerista distrubuyd al azar algunas miniatu-
ras que trajo consigo y con la ayuda de mar-
cadores, pinturas y pinceles los participantes
decidieron como intervenir las figuras, dando
vuelo a su creatividad en creacion de persona-
jes. Al final, como resultado del taller, ademas
del conocimiento, los participantes pudie-
ron llevarse su propio Art Toy personalizado.



>>> Juan Pablo Solarte /
Tallerista Invitado.

Maestro en Artes Plasticas del Instituto
Departamental de Bellas Artes. Es artista
visual, ilustrador, muralista, creador de
personajes y Art Toys. Ha dirigido talleres
y cursos de disefno e ilustracion digital y
participado en varias exposiciones indi-
viduales y colectivas con sus creaciones.
Fue expositor en la feria internacional de
juguetes de autor realizada en Bogota en
el 2024 y es co-creador del festival Toy
Melo en Cali.
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Taller de comic y entintado

Julio César Rodriguez

El taller de cémic y entintado, a cargo del au-
tory docente Julio César Rodriguez, se estruc-
tur6 en dos grandes segmentos:

El primero estuvo orientado a comprender la
narrativa secuencial, abordando que es una
vifieta y los elementos que se suscriben den-
tro de ella (imagen y texto), para luego dar lu-
gar a la composicion de la pagina y al ritmo
de lectura.

El segundo segmento se centré en la explo-
racion practica de la técnica de entintado con
pincel, permitiendo a los participantes fami-
liarizarse con las posibilidades expresivas de
una técnica que estd muy presente en el co-
mic estadounidense y japonés.

En el apartado de narrativa de comic se abor-
daron temas relacionados con la jerarquia vi-
sualy laforma de la vifieta, entendiendo como
esta comunica no sélo a partir del contenido
iconico de la imagen, sino también desde su
construccién compositiva. Se exploré como
las decisiones formales —como el tamano,
la proporcion, la ubicacion y la relacién entre
vifletas— inciden directamente en la lectura
y el ritmo de la pagina. Para comprender de
mejor manera las posibilidades narrativas,

se explico brevemente en qué consisten los
planos, las angulaciones y las inclinaciones. A
partir de estos elementos, los asistentes pu-
dieron reconocer que la ubicacion donde se
sitla al espectador en relacion con los perso-
najes u objetos dentro de la vifeta, afectan
directamente la experiencia lectora. Por otra
parte, en el apartado técnico se explicaron
nociones basicas sobre el manejo de la tin-
ta, se mostraron las referencias disponibles
en el mercado vy las diferencias entre ellas.
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Para este taller se opt6 por trabajar con pin-
cel redondo de punta fina, lo que permitié a
los asistentes poner en practica habilidades
de pulso para modular la linea, logrando con
un mismo instrumento trazos de calibre del-
gado, grueso vy el relleno de fondos negros.
Durante el taller, se brindaron indicaciones
sobre el uso adecuado del pincel, asi como re-
comendaciones para prevenir accidentes que
afectaran el dibujo. En algunos casos especi-
ficos, se introdujo la técnica de pincel seco



>>> Julio César Rodriguez /
Tallerista Invitado.

Disenador grafico, historietista y docente uni-
versitario. Ganador en el afo 2019 de la Beca
para publicacion de Comic o Novela Grafica
de la secretaria de Cultura de Cali. Participan-
te con su obra "El Cerra’o” en la Feria del Libro
de Cali, Feria del libro de Manizales, la Fiesta
del libro y la Cultura de la alcaldia de Mede-
llin, en el Laboratorio de Cine Transmedia de
Género Fantastico organizado por Oveja Eléc-
trica en asocio con Idartes y la Cinemateca de
Bogota.
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con el fin de generar texturas en personajes y
fondos; mientras, en otros casos, se explico el
uso de tinta diluida para la creacion de grises
y efectos de aguada. Los asistentes al taller
realizaron un cdémic de una sola pagina con
relatos inspirados en microcuentos de autores
latinoamericanos como Jorge Luis Borges, Ale-
jandro Jodorowsky, Augusto Monterroso, entre
otros. A partir de estos textos, cada participan-
te realiz6 un guion para comic, organizando su
relato en inicio, nudo y desenlace. Con base
en esta estructura, dividieron la narracién en
vifietas y desarrollaron un primer borrador o

| ]
Aterrador Numero 7

RRAD B

Poderosos dones exigen grandes sacrificios
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storyboard de pagina, traduciendo el cuento

| lenguaje del cdmic, para luego proceder al
dibujo final de su cémic. Si bien los cémics
no quedaron terminados, todos los asistentes
completaron sus bocetos y al menos lograron
el entintado de una de sus vifietas. Esta ex-
periencia result6 altamente gratificante, dado
que los asistentes se notaron muy interesa-
dos por el tema y pusieron todo su esmero
en la realizacién de la actividad propuesta,
ademas de demostrar una gran sorpresa y
satisfaccion cuando lograban dominar el de-
lineado con pincel.
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Direccion de arte CGl y postproduccion

Alejandro Herrada Gonzalez

Alejandro Herrada es técnico profesional en
Disenio Grafico de la FADP. En septiembre, en
el marco de los foros académicos, dict6 una
charla muy emotiva sobre su trabajo en post
produccion de arte, a estudiantes de varias
carreras, entre ellas estudiantes del programa
en donde se formd anos atras. Alejandro, lejos
de centrarse solo en asuntos técnicos, nos ha-
blé sobre sus inicios en el mundo del modela-
do 3D, haciendo hincapié de laimportancia de
no olvidarnos de nosotros mismos en el afan
por destacarnos en un mundo competitivo.
Mostré varios proyectos clave en su carrers,
como por ejemplo la campafna que realiz6 a
los 22 afnos para Hatsu Veggie Milk, en donde
desarrollé una campana visualmente impac-
tante para celebrar la frescura y naturalidad
del producto. Disefi¢ patrones Unicos para
cuatro sabores distintos, creando una campa-
fAa juvenil repleta de color. Los protagonistas
flotan en una supuesta zona de gravedad cero,
rodeados de elementos kitsch en colores pas-
tel, con puntos y rayas que evocan el estilo
del Grupo Memphis de los anos 80. Este tra-
bajo le permitié obtener dos reconocimientos
destacados en Behance, la plataforma lider
de Adobe Creative Cloud, en las categorias de
Arte Digitaly Uso de la Herramienta Illustrator.

Para Nivea, en colaboracién con la agen-
cia FCB SHANGHAI, Alejandro realizd la
imagen para Extra-White Serum, traba-
jo que fue reconocido con el premio Pla-
ta en los CTYPE Awards, un galarddén que
destaca lo mejor del disefio en toda Asia.
En un trabajo realizado para Lacoste, buscod
capturar la esencia de Eau Fraiche, un perfu-
me que refleja elegancia y frescura en cada
gota. Inspirdndose en la autenticidad del es-
tilo deportivo y sofisticado de Lacoste, cred
una serie de conceptos visuales 3D inmersi-
vos que combinan la naturaleza y los trébo-
les, resaltando la armonia entre la fragancia
y su entorno. A través de una animacion 3D
dindmica, un disefo de audio cuidadosa-
mente elaborado y una detallada postpro-
duccion, se logro solo destacar la belleza del
perfume, sino también conectar emocional-
mente con su espiritu atemporal y elegante.

Alejandro record6 algunos momentos difi-
ciles, en donde por perseguir el éxito pro-
fesional, descuidd su salud. En medio del
afan del perfeccionismo, nos recalcé que es
clave para mantener el centro, conservar el
polo a tierra, conectando con aquellas co-
sas que nos motivan. Junto a los trabajos
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Reseia por Maria Fernanda Ramirez Escobar
Lider Investigadora del programa.
Programa Técnico Profesional en Disefio Grafico

corporativos, nos mostré algunas propues-
tas personales donde explora su coneccion
con a naturaleza y el crecimiento organico
de hongos y plantas. La charla, en medio de
imagenes impactantes y resultados técnica-
mente exquisitos, fue una conversacion muy
humana con un disefiador muy talentoso y
profundamente conectado con su entorno.
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»> Alejandro Herrada Gonzélez /
Conferencista Invitado.

Disenador grafico, director de arte y fundador
de ah.studio, un estudio de disefio multidis-
ciplinario. Se especializa en la comunicacion
para productos, identidad visual, packaging y
diseno de set integrando el 3D como herra-
mienta fundamental. Ha tenido experiencia
de trabajar con diversas industrias alrededor
del mundo, entre ellos, agencias de publici-
dad, estudios de disefio, marcas como Hatsu,
Nivea, Neon Glasses, entre otros.
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Salida pedagoégica a la Feria del  Lider mvestigacor de programe
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El Programa Técnico Profesional en Disefio de
Interiores realizd, como actividad relacionada
con los Foros FADP en Disefio, una salida pe-
dagdgica a la Feria del Diseno en Medellin. La
Feria del Disefio se realiz6 del 18 al 20 de sep-
tiembre en el recinto de Plaza Mayor Mede-
llin. El evento reunid marcas, disenadores, ar-
quitectos, creativos y empresas alrededor del
diseno, el interiorismo, mobiliario, arquitectu-
ra, producto, materiales y negocios creativos.

e 17
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La participacion del programa en la feria tuvo
como objetivo dar a conocer a los estudiantes
las Ultimas tendencias en disefno de interiores,
accesorios de decoracion, mobiliario y disefio
universal, asi como fomentar el intercambio
de conocimientos y experiencias entre los
estudiantes y expertos del sector productivo.
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