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escrituray la exploracién del disefio, aun cuando sus herra-
mientas, en ocasiones, eran limitadas. Estos jévenes son la
muestra de que la curiosidad es tan valiosa como la expe-
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I_| | arquitecto y visionario Buckminster Fuller decia:
«No intentemos cambiar al hombre. Cambiemos

|_I el entorno en el que vive». Esta afirmacion resalta
S| -5mo el disefio y la tecnologia tienen el poder de
moldear nuestro entorno y, por ende, influir en nuestras
conductas y relaciones. En la Institucion Universitaria Pas-
cual Bravo, precisamente, somos expertos en estas areas;
entendemos que nuestro trabajo trasciende las aulas y los

laboratorios e impacta directamente en la sociedad.

La tecnologia revoluciona la forma en que interactuamos,
aprendemos y trabajamos, brinddndonos herramientas
para enfrentar desafios globales como el cambio climati-
co, la salud y la educacién, mientras que el disefio aporta
sentido y humanidad a estas innovaciones, asegurando
que sean accesibles y significativas para todos.

DISENO 27
LA TECNOLOGIA:

cimientos que mejoran vidas
y resuelven problemas

Por: Juan Pablo Arboleda Gaviria, Rector Institucion Universitaria Pascual Bravo
Fotografia: Direccién de Comunicaciones

Por ello, es esencial que reconozcamos la responsabilidad
que implica nuestra labor. Cada proyecto, cada innova-
cién, representa una oportunidad para generar un im-
pacto positivo. Por eso, los animo a cuestionarse: ;como
puedo utilizar mis habilidades para contribuir al bienestar
comun? ;De qué manera puedo ser parte de soluciones
que aborden las necesidades reales de la comunidad?

Nuestra Institucion se enorgullece de contar con personas
que dominan la técnica y comprenden el contexto social
y cultural en el que operan. Justamente, en esta cuarta
edicién de nuestra revista jBRAVO!, encontraran articulos
inspiradores sobre cémo el disefio y la tecnologia, que
desarrollan nuestros estudiantes y docentes, cambian
diversos escenarios sociales y ofrecen soluciones reales.
Les invito a descubrir mas en estas paginas.

IDENTIDAD
EN EL DISENO:
moda, cultura y creatividad

Por: Lina Maria Ortiz Quimbay, Decana Facultad de Produccion y Disefio

Fotograffa: Ana Paola Gutiérrez Pineda
Ilustracién: Carolina Chavarriaga Gémez

I_| n esta cuarta edicién de BRAVO! celebramos la
moda como un poderoso vehiculo de expresién
y transformacion cultural. Reconocemos la rele-
S| yancia de este sector para nuestra regién y para
la Institucién Universitaria Pascual Bravo que, en 2024, fue
protagonista de la feria de moda mas importante de Amé-
rica Latina: Colombiamoda. Alli, lideramos el Pabellén del
Conocimiento, un espacio de aprendizaje y didlogo abierto
al publico en el que se abordaron temas de sostenibilidad,
tecnologiay creatividad.

Esta Feria se convirtié en un referente de conocimiento y
discusién abierta, donde nuestros estudiantes y docentes
demostraron su talento a través de desfiles, talleresy expo-
siciones que destacan la calidad educativa de la Institucion.
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Por esta razén, y por primera vez en la historia de esta pu-
blicacién, dedicamos la portada a uno de los temas centra-
les de la edicién para resaltar laimportancia de la identidad
y la cultura en el disefioy la tecnologia.

En este nimero también exploramos cémo el disefo tex-
til se convierte en un simbolo de nuestras raices antio-
quenasy cémo el disefio biofilico del Parque Tech integra
la naturaleza en nuestro campus, fomentando el bienes-
tary la creatividad.

Ademas, algunos articulos abordan cémo la programa-
cién y el disefio gréfico se fusionan cada vez mas permi-
tiendo a los disefadores dominar herramientas digitales
que enriquecen el entorno visual y la experiencia del
usuario. También, les contamos como los Clubes Pascua-
linos y el CELEP son entornos donde nuestros estudian-
tes cultivan su talento enilustracién, literatura y oratoria
con el propésito de fortalecer su formacién integral y su
sentido de comunidad.
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SEBASTIAN

HAND

Por: Ana Maria Ramirez Sierra
Fotografias: Ana Paola Gutiérrez Pineda
Ilustraciones: Sebastidn Miranda

Imagen de apoyo iStock: AlexandrBognat
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» Conozca a Sebastidn Miranda, un disenador apasionado por el
arte desde la infancia. Hoy con gran destreza fusiona las técnicas
andlogasy digitales en la ilustraciény es uno de los docentes mas
apreciados de la Institucidon Universitaria Pascual Bravo.

I_| n el mundo del disefio gréficoy la ilustracién cada
trazo cuenta una historia, y detrds de cada obra
hay un creador cuya vida y carrera son tan intere-

S| santes como sus propias creaciones. Ese es el caso
de Sebastian Miranda, un talentoso ilustrador y disefador
grafico, quien ha convertido su pasién por el arte en una
fuente inagotable de inspiracién. Su trabajo se destaca no
solo por su impecable calidad técnica, sino también por su
capacidad de explorar los limites de la imaginacién.

Nacié en Envigado y, desde temprana edad, fue conside-
rado un nifio nerd, pues rapidamente se destacd en sus
estudios. Aunque sentia una gran pasion por el arte, inicial-
mente pensé en estudiar arquitectura, influenciado por su
fascinacion por las formas. Sin embargo, su padre, conven-
cido de su gran inteligencia, le sugirié que estudiara inge-
nierfa civil, argumentando que no deberia desperdiciar su
capacidad en un campo tan artistico. Siguiendo el consejo
paterno durante dos semestres, finalmente decidié cam-
biar de carrera y estudiar disefio grafico, en la que pudo
fusionar su formacién técnica con su innata creatividad.

Y es que si algo caracteriza a Sebastian es su pasion porilus-
trar. Desde el momento en que empezd a rayar cualquier
papel que encontraba, su amor por el dibujo fue crecien-
do con cada trazo. «Lo que siempre digo, y se lo repito a
todo el mundo, es que todos nacemos siendo ilustradores,
pero la mayoria deja de hacerlo con el tiempo. En cambio
yo nunca dejé de hacerlo», cuenta.

Se aferré tanto a los dibujos que para muchos son solo un
juego de infancia o un hobby, pero, para él, fueron un ver-
dadero propdsito de vida.

NUESTRAS PERSONAS
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Proyectos personales.

Desarrollé un estilo Gnico que combina técnicas andlogasy
digitales, y ha creado obras que trascienden lo tradicional.

Para Sebastiédn, la ilustracion es mas que una herramienta
de expresion; es una forma de capturar la esencia de la rea-
lidad con una perspectiva que pocos logran. Este enfoque
es su sello distintivo y le ha dado un lugar en el mundo del
arte y la ilustracién, donde su trabajo comunica y evoca
emociones profundas.

LOS RETOS DE UN LUSTRADOR -

Desde sus primeros bocetos hasta sus proyectos mas recien-
tes, Sebastidn ha sido testigo de la evolucion constante de la
ilustracion, adaptandose a las nuevas tendencias del disefo
y el arte. Entre las corrientes actuales, destaca el auge de la
inteligencia artificial, que permite crear en segundos dibujos
basados en descripciones. No obstante, asegura que esto
no es mas que «la mezcla de un montdn de variables y un
collage de obras ya existentes por otros artistas». Razon por
la que asegura que, tanto disefadores como artistas, deben

> > > > >>>>>>>>>>>2>>>>>2>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>:



NUESTRAS PERSONAS

seguir en la blsqueda de la autenticidad y originalidad para
que las ilustraciones reflejen esos rasgos humanos Unicos
que solo una persona puede capturar.

Adicionalmente, Sebastidn subraya que mantener la creativi-
dady forjar un estilo propio es un desafio constante. Por eso,
su proceso creativo es un flujo continuo de inspiracién que
se nutre de su entorno, el consumo de contenido digitaly su
profunda pasién por el arte en todas sus manifestaciones.

VIVIR CON PASION Y CON INCERTIDUMBRE  ~

Su conocimiento y calidad para hacer las cosas lo pusie-
ron en el camino de la docencia, que para él es otro canal
para transmitir su amor por el arte a nuevas generaciones.
Como profesor, ademas de ensefar técnicas y teorias, com-
parte su experiencia personal y motiva a sus estudiantes
a desarrollar sus propias voces artisticas: «Ser docente me
permite retribuir lo que he aprendido. Ensefar no solo es
impartir conocimiento, es aprender de mis alumnos y cre-
cerjunto a ellos», reflexiona.

Su trabajo se destaca no solo por suimpecable
calidad técnica, sino también por su capacidad
de explorar los limites de la imaginacién.

A pesar de la demanda que implica su rol como docente, su
N : \ | pasién por lailustracién sigue siendo su principal motor. Su
- \ % . P o o
- ’ o\ \ as - ﬁé deseo de compartir su conocimiento y experiencia lo man-
,\ , ,’ £ - 1, [ tiene comprometido con el futuro del disefio grafico, ayu-

. Y ' | LS s . o .
. dando a formar a los proximos profesionales, a quienes les -
recomienda la practica constante, la pacienciay la apertura Técnicas tradicionales y digitales conviven
a nuevas Oportunidades_ en el trabajo de Sebastidn Miranda.

e,

] \ Sebastian reconoce que el camino del ilustrador esta lleno
& _ \ \ de incertidumbre y retos, pero también de grandes satisfac-
cionesy un crecimiento personaly profesional incomparable.

LA INFLUENCIA DELA TECNOLOGIA
A lo largo de su carrera, ha participado en proyectos que EN LA ILUSTRABIUN MUDEHNA

lo han retado e inspirado profundamente, tales como: la
creacion de diferentes pdsteres para eventos internaciona-

les de animacién, diseno de personajes, escenarios y narra- En la actualidad, las herramientas digitales han abierto

tivas visuales. Ademas de ser jurado en concursos y crear nuevas posibilidades para artistas de todo el mundo.

contenido ilustrado para redes sociales, eventos, estudios Programas como [llustrator, Photoshop y Procreate

w % de animacién, entre otros. permiten a los disefadores explorar nuevas texturas,
- /] colores y técnicas con mayor flexibilidad y velocidad.

Mirando al futuro, Sebastidn ve un panorama prometedor Ademads, el auge de la inteligencia artificial (IA) esta

en este campo, especialmente por las tecnologias emer- creando oportunidades para colaboraciones inespe-

3 4 gentes que obligan a los disefiadores a transformar y mejo- radas entre humanos y maquinas en las que los algo-

. 4 rar, permanentemente, el proceso creativo. ritmos generan bases o ideas visuales que los ilustra-

dores pueden pulir y personalizar, manteniendo la
esencia creativa.

4

79 ¢

Pagina anterior: Proyecto personal.
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Por: Tania Maria Tobar Montezuna

Fotografias: Ana Paola Gutiérrez Pineda
Imagen de apoyo iStock.com: Marina113

La Institucién Universitaria Pascual Bravo adopté el
disefo biofilico en su campus. Integré la naturaleza
en sus espacios educativos para mejorar el bienestar
y rendimiento de los estudiantes.

[ disefo biofilico es una tendencia en arquitectura

y urbanismo que busca integrar elementos natura-

les en los espacios construidos, para promover una
S| ayor conexidn entre las personas y la naturaleza.
Esta filosofia se fundamenta en la biofilia, un concepto que
describe la afinidad innata del ser humano por conectarse
con otros seres vivos y con el entorno natural.

En la Institucién Universitaria Pascual Bravo, el disefo biofili-
co se materializé en la construccién de Parque Tech, un blo-
que dentro del campus disefiado con principios bioldgicos.

La iluminacién natural y los espacios verdes crean un ambiente de bienestar que se extiende més alld de las horas de clase.

Segln Juan Pablo Arboleda Gaviria, rector de la Institucién,
no se trata de un simple edificio, sino que representa una
solucién integral concebida para abordar las probleméticas
del entorno. Su disefo fusiona la arquitectura con la natu-
ralezay fomenta la colaboracién entre los diferentes acto-
res de la comunidad, lo que impulsa iniciativas con impacto
positivo en el ambiente.

Este espacio ofrece areas de estudio y laboratorios, e in-
cluye zonas verdes, jardines verticales y elementos arqui-
tecténicos que imitan patrones naturales. Segin un es-
tudio realizado por investigadores de la Escuela de Salud
Pdblica de Harvard, publicado en 2016 y liderado por Pe-
ter James, este tipo de entornos mejoran la salud mental
y fisicay reducen el estrés.

Por eso, el objetivo del diseno biofilico en la I.U. Pascual
Bravo es claro: crear un ambiente educativo que favorezca
el bienestar, la creatividad y la concentracién.

NUESTROS ESPACIOS

En la I.U. Pascual Bravo, el disefio biofilico se

materializé en la construccion de Parque Tech,

un bloque dentro del campus disefiado con

principios bioldgicos.

SegUln el profesor Nicolds Restrepo, al estar rodeados de
naturaleza, los estudiantes experimentan una sensacién
de calma y plenitud, factores que potencian los procesos
cognitivos, elevan el rendimiento académicoy aumentan la
disposicion de los estudiantes para aprender.

Parque Tech trasciende de ser un espacio fisico al conver-
tirse en una herramienta pedagdgica que estimula las ca-
pacidades de los futuros profesionales. Con esta iniciativa,
se posiciona como una institucion pionera en la implemen-
tacién de estrategias que fomentan la sostenibilidad vy el
bienestar dentro del dmbito educativo.

15 2P AP AF AP 4P AF AP R AP AP SF SF AP 4P AP G5 AP 9P 48 4P AP 9P AP 48 9P AF A AP 4R GF SR 98 AP AP AP AR 4P AP Ab Ab SR b AP 4b Gh Gb A b Ab AE Ab b b ab Ak G b ap ab ok b P A E ab Ab A 4P A b AR SR Ak b gk Sk SR dR ap ab ek«




12

CIIVEE ESCUELA PUBLICA DE DISEND | 1.U. PASCUAL BRAVD

Por: Evelin Zapata Marin

Ilustraciones: Jhonatan David Jaramillo Tabares
Imagenes de apoyo iStock.com: Sergey Lahtionov

El arte digital se consolida como una de las formas de expresion mas ///////
innovadoras y accesibles en la actualidad, transforma la creacion artistica

al fusionar tecnologiay creatividad. Esta tendencia revoluciona las industrias
culturales y democratiza el acceso a las obras.

[ arte se ha transformado de diversas maneras a

lo largo de la historia vy, en la era digital, la rela-

cién entre arte y tecnologfa da lugar a nuevas for-
| 135 de expresion. En este contexto, el arte digital
emerge COMO UN campo en constante expansion, que no
solo redefine cémo se crean las obras, sino cémo interac-
tdan con los espectadores.

Carlos Andrés Simbaqueva, un artista digital colombiano,
es uno de los exponentes mas destacados de esta especia-
lidad en el &mbito nacional e internacional, quien lo defi-
ne como «una disciplina donde se pueden conceptualizar

ideas mediante herramientas digitales, ofreciendo una
realidad original que no es fisica, pero que es completa-
mente real para el espectador».

De esta manera, las creaciones trascienden los lienzos tradi-
cionalesy se incorporan en maltiples industrias como el cine,
la televisién, la publicidad y, por supuesto, los videojuegos.

Cada vez mas, el arte digital es una experiencia multisen-
sorial. Un ejemplo de ello son las instalaciones inmersivas
de Rafael Lozano-Hemmer, pionero en el arte interactivo
y creador de la obra Pulse Room, donde los espectadores

interactUan directamente al colocar sus manos en senso-
res que capturan los latidos de su corazoén. Estos latidos
se traducen en pulsaciones de luces que llenan la sala,
ofreciendo una experiencia Unica e individual para cada
persona. La obra conecta emocionalmente al espectador
con la instalacién, haciendo que la interaccion sea parte
integral de la obra misma.

Es fundamental resaltar la interactividad como una de las
caracteristicas mas distintivas del arte digital, ya que per-
mite a los espectadores observar e involucrarse de manera
activa en las obras. Estas responden a sus movimientos y
gestos, lo que genera una experiencia inmersiva donde las
piezas parecen cobrar vida, adaptandose y transformando-
se en tiempo real segln las acciones del pablico.

NUESTROS SABERES
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El arte digital ha revolucionado las formas tradicionales

// de creacién artistica. llustracién realizada en Photoshop.
/

Uno de los aspectos mas emocionantes del

arte digital es su capacidad para democratizar
el acceso a la creatividad.

Este enfoque inicié con figuras como Myron W. Krueger,
quien a finales de los afios 60 desarrollé exhibiciones de
realidad aumentada que reaccionan al movimiento de
los usuarios.

Krueger es considerado el padre de la realidad aumentada
y su obra Glowflow fue un hito al combinar cdmaras de vi-
deo con proyecciones que respondian al entorno. Su traba-
jo sentd las bases para las experiencias inmersivas que hoy
conocemos e impulsé el arte digital hacia nuevas formas de
interaccion con el publico.
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TIPOS DE ARTE DIGITAL -

El arte digital no se limita Unicamente a obras estaticas.
Técnicas como el pixel art, el modelado 3D, el aerégrafo di-
gitaly el arte generativo son solo algunas de las herramien-
tas que los artistas emplean para desarrollar sus propues-
tas. Estas técnicas, a menudo empleadas en la industria
del entretenimiento, permiten construir mundos visuales
complejosy detallados que, gracias a la tecnologia, pueden
evolucionary adaptarse al espectador en tiempo real.

PIXEL ART: es una forma de arte digitalen la que lasimdage-
nes se creany editan pixel a pixel, lo que da como resultado
un aspecto que se asemeja a los graficos de los primeros vi-
deojuegos de los afios 80y 90. Cada pequefo cuadrado for-
ma parte de una imagen mas grande, lo que produce un es-
tilo visual caracterizado por su simplicidad y encanto retro.
A pesar de su apariencia basica, los artistas pueden lograr
un sorprendente nivel de detalle y complejidad, evocando
una sensacion nostalgica y, al mismo tiempo, moderna.

MODELADO 3D: s una técnica en la que los artistas crean
representaciones tridimensionales de objetos o personajes
usando programas informaticos. En lugar de dibujar en una
superficie plana, los creadores disefian modelos que pue-
den ser vistos desde todos los dngulos, como si existieran
en el mundo real. Este tipo de arte se utiliza en peliculas
para crear efectos especiales, en videojuegos para cons-
truir mundos y personajes, y en arquitectura para visualizar
proyectos antes de ser construidos. Los modelos pueden
ser tan simples como una taza o tan complejos como un
paisaje entero o un edificio.

AIRBRUSHING DIGITAL: es una técnica que imita el uso

del aerégrafo, una herramienta tradicional que expulsa
pintura o tinta en finas capas. En el arte digital, esta técnica
permite a los artistas aplicar colores y sombras con suavi-
dad, creando transiciones suaves y realistas entre tonos.
Es ideal para retratos, ilustraciones detalladas o imdgenes
que requieren un acabado pulido y profesional. La venta-
ja de hacerlo de forma digital es que los artistas pueden
experimentar sin desperdiciar materiales y ajustar detalles
con mucha precision.

ARTE VECTORIAL: es un tipo de ilustraciéon que se crea

utilizando formas geométricas y lineas definidas por ecua-
ciones matemaéticas, en lugar de pixeles. Esto significa que
una imagen vectorial puede ser ampliada o reducida inde-
finidamente sin perder calidad ni volverse borrosa, lo que
lo hace perfecto para logotipos, cartelesy gréficos que ne-
cesitan verse bien en diferentes tamanos. Es una técnica
comun en disefio grafico dado que las formas y colores son
nitidos, precisos y faciles de manipular.

ARTE GENERATIVO: es una forma de arte digital en la que

los artistas utilizan algoritmos y programas de ordenador
para crear obras que se generan de manera automatica o
semiautomatica. El artista define un conjunto de reglas o
instrucciones, y el software sigue esas pautas para producir
imagenes visuales Unicas. A veces, el resultado es imprede-
cible, lo que afade un elemento de sorpresa y experimen-
tacion. Este tipo de arte es una fascinante fusién entre la
creatividad humanay el poder de la tecnologia, y suele dar
lugar a patrones, formas y estructuras abstractas que no
serian posibles con métodos tradicionales.

4

Enelarte
digital los
espectadores
se convierten
en parte activa
de las obras.
Ilustracién
realizada en
Illustrator.
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LA DEMOCRATIZACION
DEL ARTE DIGITAL

Uno de los aspectos mas emocionantes del arte digital es
su capacidad para democratizar el acceso a la creatividad.

Las redes sociales y plataformas en linea permiten a
los artistas compartir su trabajo con una audiencia glo-
bal. Ya no es necesario estar presente en una galeria
fisica para apreciar una obra; ahora, los espectadores
de todo el mundo pueden interactuar con exhibiciones

a través de sus dispositivos méviles o computadoras.

Esta democratizacion también ha facilitado la creacion
colaborativa, en la que artistas de diferentes partes
del mundo pueden trabajar juntos en un proyecto sin
necesidad de estar fisicamente en el mismo espacio.

NUESTROS SABERES o 15

El arte digital es una
opcién més sostenible
en comparacién con los
medios tradicionales.
Ilustracién realizada

en Photoshop.
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productosy sistemas que
no solo optimizan el uso de
recursos, sino que también

respetan el entorno.

Por: Sara Vasquez Agudelo
Imdgenes iStock.com:
ArtMood Visualz; piranka;
eli_asenova; Czgur;
el R D M Ems Estas soluciones, que se encuentran en los procesos, formas y
estructuras de los seres vivos son la inspiracion para el disefo
biomimético. Se trata de una nueva perspectiva, que entiende la natura-
leza como una maestra y busca replicar su sabiduria mediante el disefio,

con una condicién: solucionar problemas y mejorar la calidad de vida.

a naturaleza actGa como un laboratorio de creacién constan-
te, que desarrolla soluciones sorprendentes para las personas.

Segln la investigadora en este campo Janine Benyus, «La
biomimética representa una ciencia emergente que estu-
dia las mejores ideas de la naturaleza y luego las imita. Pre-
senta nuevas formas de desarrollar productos y servicios».

En este Gltimo aspecto, el objetivo es crear productos que,
ademads de ser funcionales, minimicen el uso de recursos 'y
reduzcan el impacto ambiental.

Por ejemplo, tomemos como referencia los panales de
abejas, cuyas estructuras hexagonales han inspirado solu-
ciones arquitecténicas y de construccién. Esta geometria
permite la creacién de materiales mas ligeros sin perder re-
sistencia, lo que es clave en la construccién de estructuras
eficientes y sostenibles.

Otro impacto destacado, es el que se dio con el tren bala
japonés, conocido como Shinkansen. Los ingenieros tenian
un problema del ruido excesivo que se producia cuando los
trenes salian de los tuneles a alta velocidad, lo que causaba
molestias a las comunidades cercanas y superaba los nive-
les permitidos por las autoridades. No obstante, el ingenie-
ro Eiji Nakatsu, apasionado por la ornitologia, se inspird en
el martin pescador, un ave que se zambulle en el agua des-
de el aire con minima perturbacién. Observé que la forma
aerodindmica del pico le permitia pasar del aire al agua sin
generar salpicaduras significativas.

Aplicando este principio, los disefiadores adaptaron esta
forma al tren y lograron reducir significativamente el ruido
y mejorar su eficiencia energética.

Otra influencia, se encuentra en la arquitectura sostenible,
especificamente en los edificios que utilizan sistemas de
refrigeracién natural inspirados en los termiteros africa-
nos. Estas infraestructuras se autorefrigeran y mantienen
su temperatura interna sin necesidad de sistemas de aire
acondicionado, lo que reduce significativamente el consu-
mo de energiay, por tanto, su impacto ambiental.

Por Ultimo, estan las aplicaciones en los materiales, como
los inspirados en la seda de arafa. La seda es cinco veces
mas fuerte que el acero, pero mucho mas ligera, lo que
permitié que aparecieran productos como: gasas, ropa de
proteccién y deportiva, chalecos antibalas, entre otros.

-

El disefio biomimético emula las formas y procesos
naturales para generar soluciones sostenibles y eficientes.

-~

La naturaleza nos muestra que las soluciones mas eficientes
son aquellas que trabajan en armonia con el entorno.

El objetivo es crear productos que, ademas
de ser funcionales, minimicen el uso de

recursos y reduzcan el impacto ambiental.

NO ES UN CAMINO SENCILLO ~

La naturaleza es increiblemente compleja y sus soluciones
no siempre son faciles de replicar. Como lo explica la arqui-
tecta llaria Mazzoleni, los principales desafios estan relacio-
nados con la necesidad de co-crear y colaborar con otros
campos de la industria. Se requieren biélogos, biomédicos,
gedlogos y personas afines con el entendimiento de la bio-
logfa para incluirlos en el desarrollo. Uno de los grandes
retos es como integrar tantas dreas de conocimiento para
desarrollar de manera eficaz y eficiente los productos que
Se quieren mejorar o innovar.
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el poder que trasciende el instante

Por: Angélica Maria Argel Correa

Imagen casco de interacciones suministrada por: Angélica Marfa Argel Correa
Collage: Juan Camilo Bustamante Restrepo.

Imdagenes iStock.com: beast01; Eoneren; Marina Demeshko; Leonid Andronov;
Aleaimage; Rouzes; CSA Images; Ton Pornprasit Panada

» Este articulo de opinidn explora la importancia de
reconocer y fomentar la creatividad en la vida cotidiana,
destacando cémo, en un mundo cada vez mas acelerado,
se ha perdido la capacidad de observary valorar las
pequenas creaciones diarias.

[ ser humano estd siempre creando, solo que no es
consciente de lo que crea, asi como no lleva un re-
gistro continuo de todo lo que es capaz de captar
S| - yando pone la mirada en el horizonte; es més, ni si-
quiera puede describir con exactitud todo el campo visual. La
atencién se enfoca donde se encuentra un punto de interés.

En los Gltimos afos, el ser humano se mueve conforme a los
cambios que lo rodean, todo es mucho mas rapido y las pan-
tallas que asisten la vida. El tiempo para crear es limitado y se
pretenden resultados inmediatos para todo, se vive de shot
en shot, de creaciones que pueden carecer de sentido solo
por falta de observacion y trabajo de las mismas, entonces
estas se abandonan y no se logra crear algo con suficiente
impacto como para continuar el camino de descubrimientos.

La creatividad es un término relativamente nuevo, pues
fue solo hasta 1950 cuando el psicélogo Joy Paul Guilford
lo destacé en su discurso ante la American Psychological
Association (APA), y solo hasta 1992 empezd a ser parte de
la Real Academia Espafiola (RAE). Guilford también explica
que la creatividad es una habilidad que se evidencia en la
capacidad del ser humano de conectar conceptos conce-
bidos previamente con nuevas ideas, pero también en el
descubrimiento de nuevas uniones entre dos conceptos
existentes dentro del conocimiento de una persona.

Al ser una habilidad, todos los seres humanos la poseen,
por lo cual, debe ser trabajaday reforzada por medio de la
estimulacion de los sentidos, con ejercicios en los que se ex-
ploren perspectivas, observacién intensa, lluvia de ideas o

»

Los sentidos son los encargados de captar informacién
para que sea transformada en nuestro cerebro.

.S

NUESTROS SABERES

juego de roles, mostrando que crear es un proceso interno
que nace de mirarse para luego relacionarse con los demaés.

Estos intercambios de ideas con otros llegan a perpetuarse
en la medida que impacten. Sin embargo, es justo por el
dinamismo de los cambios que crear se ha ido reducien-
do a momentos puntuales que nos alejan de creer que se
pueden convertir en elementos que pasen a hacer parte
transversal de una nueva cotidianidad o de una manera de
vivir, cuando en realidad los chispazos solo son el inicio de
la produccién de algo méas grande y con mayor impacto.

Crear es un proceso interno que nace

de mirarse para luego relacionarse
con los demads.

Es esencial recordar que la creatividad no surge sélo en
grandes momentos, sino en pequefos instantes que
pueden parecer insignificantes en medio de nuestras ru-
tinas diarias. Son precisamente en estos destellos en los
que reside el potencial de transformar ideas en algo més
grande y significativo.

Es fundamental detenernos en medio del ajetreo diario,
permitirnos conectary explorary, asi, hacer de la creatividad
una parte integral de nuestra vida cotidiana. Crear es, en Glti-
ma instancia, un acto de pausay reflexiéon que enriquece no
solo nuestro ser, sino también nues-

tra manera de vivir y relacio-
narnos con el mundo.
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Cortometraje en técnica
Stop Motion: “Una mds”.
Productora: Serval Films.
Estudio de Postproduccién:
DarMas Creativos.
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Por: Diana Estefania Isaza y Joan Oslander Cardona Ciro
Imagenes suministradas por: Michell Castro Corzo, DarMas Creativos

n el vasto universo del disefio, laimportancia de contar una his-
toria tiene un protagonismo indiscutible. Ya no se trata solo de

. . jugar con formas, colores o tipografias, sino de ir mas allg, de
en una herramienta narrativa M| ;cnerar una conexiéon emocional entre el espectador y lo que

poderosa que puede deﬁnir e[ éXitO estd viendo. Este fenémeno, conocido como disefio narrativo, transfor-

El disefo no es simplemente una
cuestién estética; se ha convertido

ma las composiciones visuales en algo mas profundo y significativo: una
herramienta que no solo comunica, sino que construye experiencias.

de una marca o proyecto.

«La narrativa es un soporte para todo lo que hacemos», explica Francis-
co Gallego, comunicador y periodista. Incluso en elementos que pue-
den parecerinmoviles, como un logotipo o unaimagen, hay una historia
detrds. Cada detalle importa, cada decisiéon creativa contribuye a una
narracién que debe ser coherente y poderosa. Lo visual no solo debe
ser atractivo, debe tener alma. En ese sentido, el disefio deja de ser algo
superficial y se convierte en una experiencia inmersiva que invita al pu-
blico a participar activamente en la historia que se estd contando.

El disefador, como un narrador visual, tiene la capacidad de transmitir
mensajes que resuenan en la mente y en el corazén del pablico, envol-
viéndolo en una historia que va mucho mas alld de lo estético. En los
Gltimos anos, el disefio grafico ha tendido hacia la simplicidad que, lejos
de ser banal, se convierte en la esencia de un mensaje claro y efectivo.
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Abecedario peludo. Disefio 3D para lettering.
Por: Manuela Ramirez Castafo.
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en el diseno

Las marcas estdn optando por propuestas minimalistas, despojadas de
adornos innecesarios, en un esfuerzo por que la narrativa visual hable
por si sola, sin distracciones. Esta tendencia hacia la depuracion de los
elementos visuales permite que el piblico no solo vea, sino que entien-
daysienta lo que se quiere transmitir.

Ademas, la tipografia toma un papel protagdnico, pasando de ser un
mero soporte de texto a convertirse en un recurso visual en si mismo.
Las letras cuentan una historia, representan la personalidad de una
marca y son capaces de generar una conexiéon emocional tan fuerte
como las imdgenes que las acompanan.

ELEMENTOS VISUALES VIVOS v

Por otro lado, la animacién ha encontrado su lugar en este mundo na-
rrativo, sumando dinamismo a los elementos visuales. Un logotipo que
cobra vida o un disefio que se mueve al ritmo de una historia son recur-
sos cada vez mas utilizados en plataformas digitales, logrando captar la
atencién del espectador de maneras innovadoras.

J
L
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El disefio de una marca debe ser consistente

a lo largo de todos los puntos de contacto

La productora Serval Films y el estudio de Post DarMas realizan en
Stop Motion el cortometraje “Amor en tiempos de como sea que se
llame el presente”, en el que narran una historia visual sin palabras.



A

He is the Fox. Campafa para marca de moda.
Por: Manuela Ramirez Castano.

Pero no basta con innovar; la coherencia es clave para que
una narrativa funcione. El disefio de una marca debe ser
consistente a lo largo de todos los puntos de contacto
con su publico, desde su presencia en redes sociales has-
ta su representacién en medios impresos. Esa coherencia
no solo refuerza la identidad de la marca, sino que genera
confianza en el consumidor, quien reconoce y asocia estos
elementos visuales con una historia que le resulta familiar.

Sin embargo, no todo se trata de contar una historia visual-
mente atractiva. Hoy en dia, la accesibilidad es un aspecto
crucial. Las marcas que buscan ser inclusivas deben asegu-
rarse de que sus mensajes sean comprensibles para todas
las personas, independientemente de sus capacidades fi-
sicas o cognitivas. Esto incluye la implementacién de con-
trastes adecuados para personas con discapacidad visual o
la creacién de disefios que se adapten de manera fluida a
diferentes dispositivos y pantallas. Hacer que una historia
visual sea accesible amplia el alcance de la marca y refuerza
su compromiso con la equidad y la inclusién, valores cada
vez mas apreciados por el publico.

4

NUESTROS SABERES

En este contexto, las nuevas tecnologias estdn jugando un
papel transformador. Herramientas como la realidad au-
mentada y la realidad virtual permiten crear experiencias
de marca inmersivas que llevan al usuario a interactuar de
maneras nunca antes vistas. Las marcas no solo cuentan su
historia; ahora permiten que el pdblico sea parte de ella. Por
su parte, la inteligencia artificial y el machine learning estan
facilitando la personalizacién de los contenidos, adaptando
la narrativa a los gustos y preferencias de cada usuario. Esto
no solo optimiza la experiencia del consumidor, sino que
crea una conexién mas profunday significativa con la marca.

.S

Ya no se trata solo de jugar con formas,

colores o tipografias, sino de generar

una conexion emocional.

Aun asi, uno de los grandes retos para los disefiadores es
encontrar el equilibrio entre innovacién y atemporalidad.
La moda cambia rdpidamente, pero las marcas que perdu-
ran son aquellas que logran mantenerse relevantes sin per-
der su esencia. Crear un disefio que trascienda el tiempo
implica incorporar elementos contempordneos de manera
sutil, sin dejar que estos eclipsen el cardcter distintivo de la
marca. Como sefala Yohan Lépez, experto en disefio narra-
tivo, es importante pensar en el futuro, en cémo la marca
crecerdy evolucionara sin sacrificar su identidad.

Eldisefio narrativo es mucho més que una tendencia pasajera;
es una evolucién natural del campo del disefio grafico. En un
mundo saturado de imagenes y estimulos, las marcas necesi-
tan contar historias que capten la atenciony generen una res-
puesta emocional en su audiencia. Las herramientas tecno-
l6gicas, combinadas con un enfoque minimalista y accesible,
estdn redefiniendo cémo las marcas se presentan al mundo.
Hoy, mds que nunca, el disefo es una narrativa en si misma,
una que, si se cuenta bien, puede ser recordada y apreciada
por mucho tiempo. Porque al final del dia, no se trata solo de
lo que vemos, sino de lo que sentimos cuando miramos.

Pégina anterior: R_E_D. Un quick art realizado por Michell Castro Corzo.

Creatividad y narrativa: poderosas por si solas, pero juntas logran
lo inimaginable. Ilustracién: Michell Castro Corzo.

23
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I_| n un mercado cada vez més digital, el disefio gra-
fico y la programacién convergen para crear ex-
periencias visuales y funcionales que cautivan al

S| suario. Ya no basta con disefiar imagenes estati-

cas; hoy, la capacidad de integrar el disefo con el cddigo
X
// se ha vuelto esencial para quienes buscan impactar en un
/////// entorno altamente interactivo.

Esta combinaciéon permite a los creativos ir mas alla de lo vi-
sual, llevando sus ideas a plataformas digitales donde se pue-
4 den adaptar a las necesidades y comportamientos del usua-

rio. Como explica Juan José Alcaraz Guisao, programador

La progra macién y el d isefio especializado en disefo, el cédigo permite materializar ideas
y automatizar funciones, logrando resultados tanto estéticos

gl'é ﬁCO son dOS diSCiD“naS como funcionales que mejoran la experiencia del usuario.
que parecian distantes hace

algunos anos, hoy convergen
para crear experiencias
visuales innovadorasy
adaptables. Los disenadores

«Al aplicar lenguajes como HTML, CSS y JavaScript en pro-
yectos de disefio web, los disefiadores pueden crear inter-
faces adaptables que responden al comportamiento del
usuario, integrando transiciones, animacionesy elementos
interactivos», explica.

NN NN

H
.
¥

encuentran en el C()dlgO un Esto implica numerosos retos, dado que lo funcional no
siempre es estéticamente atractivo y lo visualmente atrac-

allado pard expandlr tivo muchas veces desafia las limitaciones de la progra-

Sus llmlteS creativos. macién. Incluso, para muchos disefadores, la estética de
la interfaz, también llamada frontend, representa una difi-
cultad, considerando que deben mantener un equilibrio
entre la funcionalidad y la belleza.

La tendencia de simplificar las interfaces y adoptar

disenos orientados a la voz, lo que representa

un desafio adicional.

«Es comUn que estos profesionales experimenten frustra-
cion durante un proceso de desarrollo debido a errores en
el cddigo o al ajuste de los elementos visuales. Sin embar-
go, superar estas barreras abre la puerta a una flexibilidad
creativa sin precedentes», asegura Cristian Mesa, otro pro-
gramador, experto en UX/UL.

Mesa también destaca «la tendencia de simplificar las inter-
faces y adoptar disefios orientados a la voz, lo que repre-
senta un desafio adicional en términos de programaciéon
y disefio gréfico, ya que se requiere adaptar la interaccién
visual a un modelo de uso intuitivo y accesible”.

Precisamente, este tipo de innovaciones, orientadas hacia
la accesibilidad, forman parte de una evolucién constante
en las demandas de los usuarios y en la tecnologia misma.
A medida que estas demandas avanzan, el papel de la pro-
gramacién en el disefo grafico es cada vez mas relevante.

Por: Jennyfer Isaza Saldarriaga

e Isabel Cristina Lopez

Imagenes de apoyo iStock.com:
Artush; Andrey Nikitin; artisteer
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La accesibilidad y personalizacién son elementos claves
en la creacién de experiencias digitales, y la programacion
permite crear productos visuales mas adaptados a las ne-
cesidades de cada usuario.

Asi, los disefadores gréficos que se especialicen en progra-
macién estardn mejor equipados para enfrentarse a un en-
torno digital en constante cambio y continuar innovando
en sus proyectos.

La fusién de la programacién y el disefio gréfico, lejos de li-
mitar la creatividad, abre una ventana a nuevas formas de
expresion. Gracias al codigo, los disefiadores pueden no solo
construir interfaces hermosas, sino también desarrollar ex-
periencias digitales que generen un impacto real en la vida
de los usuarios, haciendo del disefio grafico una disciplina
mas completay preparada para los desafios del futuro.

RECOMENDACIONES PARA DISENI’\DURES
QUE INICIAN EN LA PROGRAMACION -~

Para aquellos disefadores gréficos que desean explorar el
mundo de la programacion, la paciencia es fundamental.
«La programacién implica trabajar constantemente con
pruebay error» comenta Juan José Alcaraz, quien destaca
que este proceso es clave para superar los obstéculos inicia-
lesy aprender a identificar y corregir errores en el cédigo.

«Un consejo clave es comenzar con proyectos sencillos, evi-
tando desarrollos demasiado complejos al inicio. En lugar
de eso, pequefios ejercicios en HTML y CSS pueden servir
para dominar la base del disefio web» anade Alcaraz.

Los ejercicios basicos permiten construir una base sélida
sin sobrecargar la experiencia inicial, lo que facilita la com-
prensién de conceptos como la estructura de etiquetasy la
personalizacion visual.

Otra recomendacién importante es familiarizarse con he-
rramientas accesibles, como Visual Studio Code. Esta pla-
taforma, ampliamente utilizada en la industria, permite
escribir y depurar cédigo de manera eficiente, ademas de
ofrecer extensiones Utiles que simplifican la programacion
para quienes se inician en el drea. Contar con un entorno
cémodo de trabajo puede hacer que el aprendizaje sea mas
ameno y menos intimidante.

Por Gltimo, la curiosidad y el afan de experimentar ayudan
a fortalecer la creatividad y a enfrentar los retos de este
proceso. Explorar diferentes lenguajes y técnicas de pro-
gramacion refuerza la ldgica y ayuda a los disefadores a
comprender mejor cémo llevar sus ideas.



I_| n el mundo de la fotografia, la frontera entre la realidad y la ilusién es des-
dibujada por la fotografia hiperrealista. Esta corriente, que se desarrollé a
finales de los afos sesentay principios de los setenta en Estados Unidos,

] \aci6 como un contrapunto al minimalismo y al expresionismo, lo que ge-

ner6 un debate interesante entre fotdgrafos y pintores sobre cual de estas formas

artisticas representa mejor la realidad.

Desde lainvencion de la Fotografia, en el siglo XIX, se ha creido que la cdmara tenia
una ventaja sobre la pintura a la hora de capturar el mundo tal como es.

Sin embargo, los pintores del hiperrealismo se han defendido usando la fotografia
como referencia para crearimagenes que, a simple vista, parecen fotografias, pero
que, en realidad, son obras realizadas a mano.

Para el fotégrafo y académico antioqueio, Daniel Jaime Gomez, esta técnica es
muy interesante porque reconfigura el concepto de realidad: «Las imagenes, mas
que las palabras, son el lenguaje dominante en nuestra sociedad, pero, ;qué suce-
de cuando esas imagenes ya no corresponden a lo que consideramos “real”? Esta
pregunta nos lleva a reflexionar profundamente sobre la manera en que interac-
tuamos con el mundo visual y la percepcién que tenemos de lo que es verdadero».

Texturas y detalles asombrosos presentes en la fotografia hiperrealista.

Los fotdgrafos hiperrealistas han dado un giro a este con-
cepto, con la creacién de imagenes fotograficas que pare-
cen pinturas al éleo, acuarela o acrilico, lo que genera la
impresion de que el espectador esta ante paisajesirreales.

Precisamente, la diferencia entre el hiperrealismo fotografi-
co y el fotorrealismo es el grado de libertad artistica. Mien-
tras que el fotorrealismo busca reproducir unaimagen lo mas
fielmente posible a partir de una fotografia real, el hiperrea-
lismo otorga al artista mas libertad para agregar su propio
estilo. El resultado es una representacion visual que va mas
alla de la simple reproduccion, permite al fotégrafo capturar
la esenciay la belleza de los elementos que elige retratar.

Un ejemplo destacado en este campo es el fotdgrafo
estadounidense David Orias, cuyas imagenes de olas y
cuerpos de agua han cautivado a criticos y aficionados por
igual. Orias emplea técnicas avanzadas, como exposicio-
nes largasy un control preciso de la luz, para capturar mo-
mentos que parecen sacados de un suefo. Sus fotografias
presentan olas en movimiento con una nitidez extraor-
dinaria, lo que permite a los espectadores apreciar cada
detalle del agua en su desplazamiento.

UNA MAESTRIA TECNICA Y ARTISTICA —

La Fotografia hiperrealista requiere un dominio técnico tan
exigente como el de la pintura fotorrealista. Los fotdgra-
fos deben tener un conocimiento profundo de sus herra-
mientas: desde la cdmara y la iluminacién hasta la compo-
sicién y el control del entorno. Pero mas alla de la técnica,
la verdadera habilidad reside en captar la esencia de lo que
se fotografia, resaltando su belleza y complejidad.
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Este estilo genera una ilusion tan potente que, a menudo,
el ojo humano se ve desafiado a discernir si lo que tiene
frente es una fotografia o una pintura. Asi, el hiperrealis-
mo fotogréfico eleva la fotografia a un nivel artistico, que
continla fascinando y desafiando a quienes lo observan.

«Para muchos artistas contemporaneos, la creacién es un
medio para interpelar. En lugar de simplemente reflejar
el mundo tal como es, el arte siempre esta empujando los
limites, cuestionando y eso es lo que hace a esta técni-
ca interesante, porque hasta qué punto necesitamos que
una foto sea fiel?», puntualiza el fotégrafo Gomez.

Como forma de expresion, la fotografia hiperrealista no
solo busca representar cosas o personas, sino también
provocar y confrontar al espectador con dilemas sobre la
existencia misma.

PN

Turbinas edlicas en el mar.
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DISENO UX:

- < algunos productos

“nos awapan y ovos v fisant

Por: Maria Camila Gémez

Collage: Juan Camilo Bustamante Restrepo
Imdagenes de apoyo iStock.com: Suradech14; posteriori; pinstock

» Enunentorno donde cada clic cuenta, el éxito de los productos
digitales estd reservado para aquellos que saben conectar con las
emociones, anticipar necesidadesy ofrecer experiencias fluidas,
es decir, tienen un buen diseno UX.

Qué es lo que hace que un producto digital nos enganche des-
de el primer sequndo, mientras otros nos hacen salir huyendo?
;Por qué algunas aplicaciones parecen entendernos mejor que
nosotros mismos, mientras otras nos desesperan? La respuesta
estd en el corazén de todo lo que consumimos en el mundo digital: el
disefio centrado en el usuario (UX). Pero no es solo un bonito término
de moda, es la clave para crear experiencias que no solo funcionan,
sino que emocionan.

Elsecreto no estd en tener un disefio bonito o en hacer algo «tecnolégi-
camente avanzado». El verdadero poder del UX reside en una pregunta
mucho mas profunda: ;qué necesita realmente el usuario y como puedo
ofrecérselo de la manera mas sencilla posible? Para Daniel Jaramillo, Pro-
ject Manager en Solenium y experto en este tema, «el disefio no se trata
de nosotros, se trata de ellos. Es nuestra capacidad de ponernos en los
zapatos del usuario lo que define el éxito o el fracaso de un producton.

Y aunque esto pueda parecer obvio, la verdad es que muchos productos
fallan porque olvidan la regla de oro del UX: hacer que lo complejo sea
sencillo. No importa cudn innovador o espectacular sea tu producto si
el usuario no puede entenderlo. ;Cudntas veces hemos descargado una
aplicaciény, tras unos minutos de frustracion, la hemos eliminado? Una
interfaz bien disefiada no solo es atractiva, es intuitiva. Deberia guiarte
sin esfuerzo, hacerte sentir que todo fluye. Si tienes que pensar dema-
siado para usarlo, estd mal disefiado.

Esto lo sabe bien Cristidn Giraldo, desarrollador en Bancolombia, quien
enfatiza: «El buen disefio es invisible, porque lo que importa es que el
usuario sienta que es facil, no que se vea espectacular».

Pero no basta con crear algo intuitivo y lanzarlo al mundo. Aqui entra
en juego otro pilar del UX: escuchar al usuario. No hay producto per-
fecto desde el principio y por eso es fundamental el feedback continuo.
Los mejores productos no son los que nacen perfectos, sino los que se
mejoran constantemente. La filosoffa es simple: falla répido, corrige ba-
ratoy evoluciona. A este enfoque lo llaman iteracién rapida, porque no
solo mejora el producto, sino que lo ajusta cada vez més a las expecta-
tivas y deseos reales del usuario, un punto que ha sido clave en el éxito
de muchas empresas tecnoldgicas.

Otra herramienta que ha revolucionado la forma de validar productos
es el Producto Minimo Viable (MVP). Se trata de lanzar lo més esen-
cial del producto, obtener un feedbacky asegurarse de que estan en el
camino correcto antes de invertir demasiado tiempo y dinero. Precisa-
mente, el libro The Mom Test ensefia cdmo hacer las preguntas correc-
tas a los usuarios para obtener respuestas honestas y Utiles sin caer en
la trampa del sesgo del desarrollador.

Los usuarios esperan que todo esté hecho a su medida,
desde recomendaciones hasta interfaces que se adapten
a sus necesidades.

Finalmente, no podemos olvidar el gran diferenciador en el mundo digi-
tal: la personalizacion. Las experiencias ya no pueden ser genéricas. Los
usuarios esperan que todo esté hecho a su medida, desde recomenda-
ciones hasta interfaces que se adapten a sus necesidades. Y cuando eso
sucede, la magia ocurre. Las marcas que lo entienden no solo logran
captar la atencién del usuario, sino que generan una lealtad que va mu-
cho més allad de un simple «me gusta». Se convierten en parte de la vida
de las personas.

Entonces, ;por qué algunos productos nos atrapany otros nos frustran?
Porque los primeros entienden que el disefio UX no es solo una técni-
ca, es una filosofia. Una que se basa en observar, escuchar y mejorar
constantemente. Las empresas que lo aplican no solo crean productos,
crean experiencias que transforman.
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[ DO IT YOURSELF ]

ENCUADERNACION

rAAN
CESA

Por: Elizabeth Rozo Granada

Fotograffas: Elizabeth Rozo Granada
Imagenes de apoyo iStock.com: Floortje; dja6; popovaphoto

En este articulo se relata sobre la rica tradicion de la
encuadernacién francesa y destaca su valor cultural
e histérico como una forma de arte que combina la

funcionalidad y la estética.

a unién de cuadernillos mediante diversas técnicas

no es solo una practica artesanal, sino también una

tradicion histérica que reafirma el valor cultural del
S| |ibro como un tesoro patrimonial. Cada libro encua-
dernado nos recuerda que poseerlo implica una responsa-
bilidad: preservar el conocimiento y la cultura, y transmitir-
los a las futuras generaciones. Este acto de cuidary valorar
lo que tenemos es un compromiso con la historia y la con-
tinuidad del saber.

En este contexto, la encuadernacion francesa brilla como
algo més que una técnica, es un reflejo de la profunda co-
nexion entre las personas, el arte y el conocimiento. Cono-

REVIVIENDO
2 LA TRADICION

cida por su elegancia y durabilidad, ha cautivado a amantes
de los libros y artesanos durante generaciones. Su disefo,
que fusiona funcionalidad y estética, tiene sus raices en la
rica tradiciéon europea de encuadernacién que se remonta
a la Edad Media.

Con la llegada de la imprenta en el siglo XV, la necesidad
de proteger y presentar los libros de manera atractiva se
hizo mas evidente. Fue en Francia, durante los siglos XVII
y XVIII, donde este estilo se consolidd. Encuadernadores
como André Masson perfeccionaron técnicas que incluian
eluso de cuero, dorados y papeles decorativos, elevando la
encuadernacién a una forma de arte.
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La técnica de costura expuesta permite ver [a unién entre las paginas.

Lo que distingue a la encuadernacién francesa es su es-
tructura sélida, con un lomo reforzado y tapas duras. Esta
técnica emplea un cosido especial que permite que el libro
se abra completamente, facilitando la lectura y permitien-
do anotar en sus margenes. De esta manera, se protege el
contenido y se enriquece la experiencia del lector, invitan-
dolo a interactuar de manera mas intima con el libro.

Al sumergirnos en el proceso de encuadernacion francesa,
nos conectamos con siglos de historia y tradicién artesa-
nal. Es una invitacion a ser parte de un legado que valora
el arte, la culturay el conocimiento, y a mantener viva una
herencia que sigue inspirando a generaciones.

Esta técnica emplea un cosido especial que permite
que el libro se abra completamente, facilitando

la lecturay permitiendo anotar en sus margenes.

PROCESO DE ENCUADERNACION -~

Si el mundo de la encuadernacién te cautiva y deseas crear
un libro o libreta al estilo francés, a continuacion te ofrece-
mos los pasos para que puedas replicarlo cuando quieras.
Implica varios pasos clave:

PHEPARAC'[’]N DEL CONTENIDO: (as paginas se agrupan

en cuadernillos de cuatro hojasy se alinean correctamente.
Este paso es crucial para asegurar que el libro se abray cie-
rre sin problemas.

Herramientas esenciales para el proceso de encuadernacién.

COSER EL LOMO: 55 secciones se cosen juntas utilizando
hilos resistentes. Este cosido permite que el libro manten-
ga su formay funcionalidad a lo largo del tiempo.

FORMACION DE LAS TAPAS: se cortan y preparan las ta-

pas duras, que luego se cubren con el material elegido, ya
sea cuero o tela.

MONTAJE: se unen las tapas al lomo del libro, asegurdndo-
se de que todo quede perfectamente alineado.

DEBURAC'UN finalmente, se aplican los detalles decorati-
vos, como el dorado en el lomoy los bordes.

La encuadernacién francesa es mas que una simple técni-
ca, es un arte que combina la funcionalidad con la estética.
Cada libro encuadernado es Unico y refleja la habilidad del
artesano, la historia y el valor del contenido que alberga.
En una época dominada por lo digital, regresar a las practi-
cas tradicionales de encuadernacién nos permite apreciar
la belleza de lo tangible y la conexién intima que podemos
tener con los libros. jAnimate a explorar la encuadernacion
francesa y disfruta de la satisfaccién de crear algo Unico
con tus propias manos!
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La integracién de metodologias
proyectuales y agiles, como las de
Bruno Munari, Diseno Centrado
en el Usuario (DCU), SCRUMYy los
Serious Games, potencia la
eficiencia y adaptabilidad en
proyectos de diversas disciplinas.
Estas metodologias permiten una
gestién mas eficiente y flexible.

Por: Julieth Andrea Gémez Hernandez, Cristian Camilo Orozco Ospina, Nicolas Restrepo Henao

Fotografias: Ana Paola Gutiérrez Pineda

Las metodologias de proyectos aportan estructura y creatividad al proceso de disefio.

I_| n el mundo actual, la gestién de proyectos requiere
enfoques innovadores que posibiliten adaptarse ra-
pidamente a los cambiosy optimizar la colaboracion.

S| 55 metodologias proyectuales, al ser potenciadas
por las metodologias agiles o por sprints, se han consolida-
do como herramientas esenciales. En disciplinas tan diversas
como el disefo, el desarrollo tecnoldgico, la educacién, la
salud, la ingenieria o el marketing estas metodologias per-
miten gestionar proyectos de manera eficiente, flexible y
centrada en el usuario. La capacidad de integrar diferentes
enfoques metodoldgicos mejora significativamente la res-
puesta a los desafios especificos de cada campo, promovien-
do una mayor innovacién y efectividad en los resultados.

METODOLOGIA DE BRUNO MUNARI ——

La metodologia de Bruno Munari consiste en descompo-
ner problemas complejos en pasos manejables, facilitando
la identificacion y resolucidon de cada componente del pro-
yecto. Esta es particularmente Gtil en disefo grafico, inge-
nieria y educacién, dado que proporciona una estructura
clara para abordar desafios complejos y encontrar solucio-
nes innovadoras. La revision continua y la flexibilidad de
esta metodologia aseguran que los problemas se identifi-
quen y resuelvan tempranamente con el propésito de mi-
nimizar los riesgos y garantizar resultados de alta calidad.

s >>>>>>77

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO (DCU) —

El DCU ubica al usuario en el centro del proceso de disefio
para asegurar que los productos sean intuitivos y accesibles.
Este método utiliza la iteracidon continua potenciada por las
pruebas de usabilidad para ajustar el disefio del producto,
lo cual mejora su adecuacién a las necesidades y se centra
en las expectativas reales de los usuarios, lo que resulta en
productos que cumplen con los requisitos funcionales y que
ofrecen una experiencia éptima que aumenta de manera
significativa la aceptacion y satisfaccién del usuario.

METODOLOGIA SCRUM -

SCRUM es una metodologia 4gil que utiliza ciclos cortos
llamados sprints para desarrollar productos de manera in-
cremental. Esta permite una rapida adaptacién a los cam-
bios e incrementos constantes de valor. Los sprints cortos
y enfocados facilitan la identificacion temprana de pro-
blemasy la adaptacidon répida a los cambios, mejorando la
eficiencia y efectividad del equipo. Ademas, promueve la
colaboraciéon y la transparencia dentro del equipo, forta-
leciendo la cohesion y claridad de objetivos.

Las metodologias proyectuales, al ser potenciadas
por las metodologias agiles o por sprints,

se han consolidado como herramientas esenciales.

>>>>>7>7>7
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SERIOUS GAMES

Los serious games incorporan elementos de juego con fi-
nes educativos y formativos para mejorar la toma de deci-
sionesy la resolucién de problemas en un entorno seguro.
Utilizados en salud, formacién empresarial o educacion,
estos juegos permiten a los participantes practicar habi-
lidades criticas y enfrentar desafios reales en un entor-
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no controlado. La personalizacion de los serious games,
adaptados a las necesidades y niveles de habilidad de los
usuarios, proporciona una experiencia de aprendizaje per-
sonalizada, en la que se fomenta el desarrollo de compe-
tencias practicas y una mayor retencién del conocimiento.

INTEGRACION DE MULTIPLES METODOLOGIAS +

La integracién de estas metodologias en un solo proyec-
to puede potenciar significativamente los resultados, al
combinar las fortalezas de cada enfoque. La metodolo-
gia de Bruno Munari estructura el proyecto, el DCU ase-
gura que las soluciones estén alineadas con las necesida-
des del usuario, SCRUM gestiona el desarrollo iterativo, y
los serious games capacitan al equipo en nuevas metodo-
logias o herramientas. Esta sinergia permite aprovechar
lo mejor de cada metodologia, optimizando la eficiencia
operativa y promoviendo una cultura de innovacién y
aprendizaje continuo.

CASO DE ESTUDIO: PROJECTPIPE -~

ProjectPipe es una aplicacién web que utiliza metodolo-
gias de juegos de rol y gamificacion para la gestion de
proyectos. Integra las metodologias de Bruno Munari,
DCU, SCRUM y serious games para crear una plataforma
interactiva y educativa. La estructura proporcionada
por Munari permite descomponer el proyecto en etapas
manejables, facilitando una gestién organizada y eficaz.
El DCU optimiza la interfaz de usuario, asegurando que
cada interaccién sea intuitiva y satisfactoria. SCRUM
proporciona un marco agil para el desarrollo iterativo
y la entrega continua de valor, mientras que los serious
games incorporan elementos lidicos que hacen que el
proceso de gestion de proyectos sea mas atractivo y mo-
tivador, permitiendo que los usuarios asuman un rol de-
finido en el proyecto.
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La integracion

de metodologias
permite una gestién
de proyectos mas
eficiente y adaptable.

ESQUEMAS DE LAS
S5 METODOLOGIAS




AN
o %

34

ESCUELA PUBLICA DE DISENO | 1.U. PASCUAL BRAVO

I "La tecnologia
no debe limitar
nuestra creatividad,
sino ampliar nuestras 4
posibilidades" d

I

De izquierda a derecha: Galileo Galilei,

: : /.
Hedy Lamarr, Neri Oxman, Issey Miyake. > <
¢

>

"La duda es
la madre de
la invencion”

GALILEO GALILEI

-

Por: Lina Maria Ortiz Quimbay

llustraciones personajes: Sebastian Alvarez Miranda
Ilustraciones objetos: Juan Camilo Bustamante Restrepo

Los Didlogos Bravo Tec son una
propuesta pionera de la Instituciéon
Universitaria Pascual Bravo que
combina tradicién, transformaciéon
e innovacion, con el propdsito de
posicionar a la Institucién como lider
en formacién tecnoldgica.

UNA INICIATIVA QUE
DESAFIA CONVENCIONES Y
ABRE NUEVAS FRONTERAS
DE CONOCIMIENTO

as diferencias ideoldgicas, culturales, econémicas o religiosas

aumentan las tensiones sociales y, generalmente, surgen por la

ausencia de comunicacién y la falta de didlogo, lo que dificulta
8| |3 construccién de acuerdos y promueve la polarizacion.

Esta situacién puede derivar en conflictos que fragmentan comunida-
des, impidiendo la colaboracién y el entendimiento mutuo necesario
para alcanzar objetivos comunesy una convivencia arménica. Prueba de
ello es la realidad actual, caracterizada por profundas divisiones que, en
gran medida, podrian atenuarse o resolverse por medio del encuentro,
de conversaciones que permitan encontrar otras maneras de asumir las

diferencias y los puntos en comun. Por eso, la Institucion
Universitaria Pascual Bravo, con la estrategia Lideres en
Tecnologia, promueve los Didlogos Bravo Tec para propiciar
espacios multidisciplinarios y desde alli construir puentes
de entendimiento, impulsar el intercambio de ideas y fo-
mentar soluciones colaborativas, que admitan abordar di-
ferentes problemaéticas sociales desde las perspectivas de
la tecnologia, la ciencia y la innovacion.

Estos encuentros congregan a voces diversas que inte-
gran expertos, académicos, profesionales y estudiantes,
en debates que impulsan la reflexién critica y el anélisis
interdisciplinario.

«Buscamos que estos didlogos se conviertan en cataliza-
dores de cambio, donde cada idea sume a la construccién
de un futuro més creativo, inclusivo y alineado con las ne-
cesidades de nuestra sociedad», expresd Lina Maria Ortiz
Quimbay, decana de la Facultad de Producciény Disefo.

Mediante estas conversaciones se gestan propuestas
transformadoras que abordan diferentes aspectos de los
retos del mundo tecnoldgico contemporéneo, desde enfo-
ques creativos y sostenibles. Ademés, se fomenta la cons-
truccion colectiva de soluciones innovadoras a cualquier
problema que se quiera analizar.

Pero, ;por qué la I. U. Pascual Bravo incentiva estos didlo-
gos? La Institucién impulsa estos espacios porque tiene un

Estos encuentros congregan a voces
diversas que integran expertos, académicos,

profesionales y estudiantes.

interés genuino en ser parte activa de las soluciones a las
problematicas sociales actuales.

Con més de 86 anos de trayectoria, la Institucién ha demos-
trado su compromiso con la formacion técnica, tecnoldgicay
profesional, y se consolida como un referente en el desarro-
llo de competencias aplicadas al progreso social y econémico.

Este propésito se fortalece gracias a su experiencia en cien-
cia, tecnologia e innovacién, la cual le permite liderar ini-
ciativas transformadoras con una visién interdisciplinaria.

LA INSPIRACION PARA LA REFLEXION — <

Inspirados en el legado de personajes emblematicos de di-
ferentes épocas histéricas, se cred una narrativa con cuatro
figuras que marcaron avances significativos en el dmbito
tecnoldgico o que, incluso, revolucionaron sus campos de
conocimiento mediante la tecnologia. Estos personajes re-
presentan valores fundamentales que sirven como guias
para comprender o afrontar los retos actuales y venideros.
A continuacién, se presenta cada uno de ellos:
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GALILEO GALILEI: ) —~
LA TRADICION Y LA OBSERVACION COMO GUIA

(Pisa, 15 de febrero de 1564-Arcetri, 8 de enero de 1642)

Galileo, conocido como «el padre de la ciencia moderna»,
marco un antes y un después con su método empiricoy el
uso del telescopio para observar los cielos. Su capacidad
para desafiar las creencias establecidas de su época sim-
boliza la esencia de los Didlogos Bravo Tec: mirar al pasado
y aprender de las tradiciones para proyectar un futuro ba-
sado en el conocimiento y la reflexién. En estos didlogos,
Galileo encarna la importancia de la observacién criticay la
exploracion de nuevos horizontes, valores esenciales para
abordar los desafios tecnoldgicos actuales.

HEDY LAMARR: -
INNOVACION TRANSFORMADORA

(Viena, 9 de noviembre de 1914-Casselberry, Florida, 19 de enero de 2000)

Conocida por su doble faceta como actriz y cientifica, Hedy
Lamarr no solo brillé en las pantallas de Hollywood, sino
que también dejé un impacto significativo en el campo de
la tecnologia. Su invencién de un sistema de comunicacién
por salto de frecuencia senté las bases para el Wi-Fi, el GPS
y el Bluetooth actuales. En el marco de los Didlogos Bravo
Tec, Lamarr representa la creatividad aplicada a la solucién
de problemas realesy la capacidad de romper barreras so-
cialesy culturales para innovar. Su historia inspira a las nue-
vas generaciones a ver mas alla de lo evidente y explorar el
potencial ilimitado de la imaginacién tecnoldgica.

I "La esperanza

y la curiosidad
sobre el futuro
me parecian mejores
que lo seguro
del presente”

HEDY LAMARR

ISSEY MIYAKE: — , -
ARTE Y TECNOLOGIA EN ARMONA

(Hiroshima, 22 de abril de 1938-Tokio, 5 de agosto de 2022)

El disefador japonés Issey Miyake, conocido por su enfo-
que innovador que combinaba tecnologia y moda, encarna
la convergencia entre estética y funcionalidad. Sus experi-
mentos con materiales y técnicas, como el uso de pliegues
permanentesy fibras tecnoldgicas, reflejan la capacidad de
la tecnologia para transformar incluso las expresiones mas
artisticas de la humanidad. En los Didlogos Bravo Tec, Mi-
yake es simbolo de cémo la tecnologia puede humanizarse
y convertirse en un vehiculo para la creatividad y la sosteni-
bilidad, valores fundamentales en un entorno que busca
equilibrio entre progreso y conciencia ambiental.

NERI OXMAN: v
DISENANDO EL FUTURO

(Haifa, Israel 6 de febrero de 1976)

La arquitecta, disefadora y profesora del MIT Media Lab,
Neri Oxman, representa la integracion de la biologia, la tec-
nologia y el disefio en un enfoque conocido como «ecolo-
gfa material». Sus innovaciones, que incluyen materiales vi-
vos y estructuras biocompatibles, reflejan un modelo para
la coexistencia arménica entre tecnologia y naturaleza. En
los Didlogos Bravo Tec, Oxman simboliza la importancia de
pensar de manera interdisciplinaria, combinando ciencia,
arte y tecnologia para enfrentar los desafios de un planeta
en constante cambio.

NARRATIVAS PROPUESTAS v

Los Didlogos Bravo Tec se consolidan como un espacio
para reflexionar, aprendery proyectar el futuro desde tres
lineas narrativas principales: tradiciéon, transformacién e
innovacién. Estas lineas, enmarcadas en las itinerancias de
la vocacién tecnoldgica, reconocen el legado institucional.

TRADICION:
EL ANCLAJE AL PASADO

4

Representa una oportunidad Unica para mirar hacia el pasado
y valorar la identidad que se ha creado y construido a lo largo
del tiempo. Esta linea posibilita recuperar los hitos que han
definido la institucién dentro de la sociedad, otorgando sen-
tidoy continuidad a los esfuerzos de generaciones pasadas.

I "La moda es una
mezcla de arte
y ciencia,
de creatividad
y funcionalidad"

ISSEY MIYAKE

Los Didlogos Bravo Tec se destacan como una
plataforma que integra diversos espacios

.2

disefados para fomentar la interaccién,

el aprendizaje y la creatividad.

ﬁ?ﬁ

TRANSFORMACION:
RETOS HACIA EL FUTURO

4

La transformacién se convierte en el motor que impulsa
la vigencia y la capacidad de trascender. A través de ella,
se asumen los desafios necesarios para adaptarse a un
mundo cambiante, proyectando el legado institucional
hacia nuevas dimensiones que mantengan su relevancia
en los anos venideros.

INNOVACION:
RESIGNIFICAR PARA AVANZAR

4

La innovacién propone una resignificacién de los vinculos
con la tradicion, acompanada de la necesidad de una reno-
vacién constante. Este enfoque no solo implica la creacién
de nuevas ideas, sino también la capacidad de reinventar
los valores y principios fundamentales que conectan el pa-
sado con el futuro.

EXPLORANDO LOS ESPACIOS v

Asi, los Didlogos Bravo Tec se destacan como una platafor-
ma que integra diversos espacios disefiados para fomentar
la interaccién, el aprendizaje y la creatividad. Cada tipo de
espacio estd orientado a enriquecer la experiencia de los
participantes por medio de propuestas Unicas que respon-
den a diferentes publicos y objetivos. A continuacién, se
describen los principales tipos de espacios:

J
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ZONAS CREATIVAS: estsn diseriadas para potenciar la

colaboracién y la creatividad en un entorno dindmico e
inspirador. Son franjas donde se estimula el pensamiento
divergente y la generacién de nuevas ideas. Configuradas
para facilitar la interaccion, en esta se ofrecen actividades
como: paneles y conferencias, lives tecnoldgicos, networ-
kingy espacios de prototipado.

ESCENARIOS Mle".ES estos ambientes versétiles se

adaptan a cualquier lugar, permitiendo que los Didlogos
lleguen a donde estén los participantes. Disefados para in-
terioresy exteriores, se desplazan con el objetivo de gene-
rar coyunturas funcionales y atractivas a través de museos
itinerantes, galerias moviles y conversaciones némadas.

EXPERIENCIAS: en estos espacios se generan momentos
inolvidables que combinan aprendizaje y emocién. Estan di-
sefladas parainvolucrar a diferentes publicos en actividades
practicas, exploratorias y significativas, como: hackathons,
maratones, desayunos con empresarios, talleres de tecno-
logia con zonas de juegos y un club de lectura tecnoldgica.

MEMORIAS: cada actividad de los Didlogos debe dejar una
huella. Para lograrlo, se captura mediante las memorias
que registran momentos, ideas y aprendizajes claves en
formatos accesibles y dindmicos, como: pddcast, videos,
infografias, kits tecnoldgicos, micrositios, publicaciones y
observatorios tecnoldgicos.

BENEFICIOS DE
LOS DIALOGOS BRAVO TEC

INTERDISCIPLINARIEDAD: promueven la colaboracion

entre diversas disciplinas para abordar problemas com-
plejos desde multiples perspectivas.

|NNUVAC"jN APLICADA: fomentan la creacién de so-

luciones practicas y tecnoldgicas adaptadas a las nece-
sidades actuales.

EMPODERAMIENTO COMUNITARIO: invotucran a to-

dos los sectores de la sociedad, desde estudiantes has-
ta empresarios, en una conversacion activa sobre tec-
nologia y desarrollo.

CUNEme CON EL LEGADO: por medio de la tradicién,

se fortalece la identidad institucional y se proyecta ha-
cia nuevos horizontes.
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impulso el conocimiento en
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[ Por: Lina Marcela Gallego Moreno, Lina Maria Ortiz Quimbay y Claudia L-F-Castiblanco
/ Fotografias: Ana Paola Gutiérrez Pineda y Direccién de Comunicaciones
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TECNOLGGIA

Desde. 1938

La Institucidon Universitaria Pascual Bravo se
A destacd como un actor clave en el ‘Pabellén
del Conocimiento’, un espacio donde la
academiay la industria de la moda convergieron
para abordar desafios globales.

——

La puesta en escena "Vistiendo la industria”
Docentes y estudiantes colaboraron en actividades que resaltaron el uso de tecnologias avanzadas. mostrd el talento de los estudiantes.

En Colombiamoda se realizaron experiencias inmersivas, que conectaron la tecnologia con el disefio.

urante la Semana de la Moda de Colombia (Colombiamoda)
2024, la Institucién Universitaria Pascual Bravo liderd por pri-
mera vez el Pabellén del Conocimiento, un espacio para el
encuentro entre la academiay la industria de la moda.

Esta participacion se hizo en alianza con Inexmoday subrayé laimportancia
del papel de la educacién en el desarrollo del sector, no solo como motor
creativo, sino también como impulso de la innovacién y la sostenibilidad.

«Este pabellén ofrecié a todos los interesados acceso gratuito a exper-
tos en moda, lo que fue una oportunidad para que los emprendedores
adquirieran valiosos consejos y actualizaciones sobre tendencias. Una
gran oportunidad para aprender», expresd Sebastian Diez, presidente
gjecutivo de Inexmoda.

El Pabellén del Conocimiento tuvo lugar en el Teatro Metropolitano de
Medellin, donde mas de 60 expertos nacionales e internacionales se
dieron cita para abordar temas de relevancia global como la sostenibi-
lidad en la industria de la moda, la incorporacién de tecnologias avan-
zadas en los procesos de diseno y produccién, y la necesidad de una
mentalidad glocal para la internacionalizacién de las marcas. El evento
explord estos ejes teméticos desde diferentes perspectivas con un to-
tal de 28 conferencias, que por primera vez, y gracias al patrocinio del
Pascual Bravo fueron abiertas y gratuitas para todos.
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Elstand fue un punto de encuentro para explorar la innovacién académica.

LOS SABERES PASCUALINOS v

La democratizacién de las industrias creativas y culturales
se ha convertido en una impronta significativa para la Insti-
tucién Universitaria Pascual Bravo, que ya suma una trayec-
toria de 86 afos. Esto le ha dado reconocimiento en el me-
dio y posibilité una alianza estratégica con Inexmoda para
la apertura de estos espacios a la comunidad y a la ciudad.

Asi, el Pascual Bravo desempefé un papel protagénico en
estas discusiones, con la presencia de sus dos facultades:
Ingenieria y Produccién en Disefo, que tuvieron lugar en
diversos espacios del Teatro Metropolitanoy se destacaron
por su enfoque en la formacion de nuevas generaciones de
creativos y profesionales para la industria de la moda.

La intervencion incluyé dos vestibulos y seis nichos del Me-
tropolitano, donde la institucién exhibié nueve prendas di-
sefadas por estudiantes y docentes especificamente para
estos espacios. Ademas, en el hally en el lobby se presenta-
ron demostraciones de realidad virtual aplicada al disefioy
laimpresién de piezasinnovadoras en 3D. Junto con cuatro

piezas exhibidas en el standy los talleres de serigrafia en
vivo que se realizaron en el Pabellén Amarillo, estas activi-
dades fueron de alto impacto para fomentar el intercam-
bio de conocimientos y experiencias.

Uno de los momentos mas destacados fue la puesta en es-
cena Vistiendo la Industria. El arte de un oficio que se trans-
forma, en la que los estudiantesy docentes de la institucién
demostraron su capacidad creativa a través de una mues-
tra performatica -tipo desfile- que incluyé la exhibicién de
53 atuendos disefados exclusivamente para el evento.

Segln, Juan Pablo Arboleda Gaviria, rector de la institu-
cién, la participacién en esta feria fue la oportunidad inva-
luable para fomentar el intercambio de ideas y explorar las
nuevas tendencias y practicas sostenibles que estdn trans-
formando la industria.

«Nuestro objetivo es formar profesionales que no solo do-
minen las técnicas del disefo, sino que también compren-
dan los desaffos que enfrenta el sector en términos de sos-
tenibilidad y responsabilidad social», comentd Arboleda.

‘.
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I.U. Pascual Bravo atrajo a aproximadamente 4.500 asistentes en los tres dias de Colombiamoda.

La democratizacion de las industrias creativas

y culturales se ha convertido en una impronta

significativa para la I.U. Pascual Bravo.

Desde la decanatura de la Facultad de Producciény Disefio,
se destacé que el evento promovid la democratizacién de
las industrias creativas al hacer accesibles actividades pro-
pias de los saberes de nuestra alma mater, fundamentales
para entender la producciény el desarrollo textil.

APROXIMADAMENTE 4.500
ASISTENTES ENLOSTRESDIAS ———~

El impacto de la participacion de la institucién no solo se
limité al Pabellén del Conocimiento. En el stand, ubicado
en el Pabellén Amarillo de Colombiamoda, la institucion
presentd su oferta académica, que permitid a los visitantes
conocer de primera mano los programas formativos y el
proceso creativo que caracteriza a sus estudiantes.

En este espacio, mas de 50 estudiantes y 20 docentes
participaron activamente, junto con cinco laboratoristas,
consolidando la importancia de la colaboracién interdisci-
plinaria en la formacién.

El equipo docente organizador recalcd, que solo en la pues-
ta en escena de la noche del segundo dia se tuvo un total de
609 asistentes, una muestra del alto interés; y no solo fue
destacada la presencia fisica, sino también la digital: la trans-
misioén en vivo de las actividades a través de plataformas
como YouTubey Facebook alcanzé a mas de 8 600 usuarios,
mientras que las visualizaciones de los videos que documen-
taron la puesta en escena superaron las 3 300 reproduccio-
nes. A esto se suman las entrevistas en radio y television.

Estudiantes mostraron su visién del futuro
de la moda, con disefos sustentables.
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PASCUALINGS:

ESPACIOS PARA DIVERTIRSE Y CREAR

Por: Lina Marcela Gallego Moreno, Claudia L-F-Castiblanco
y Elizabeth Rozo Granada

Fotografias suministradas por: Elizabeth Rozo Granada y Claudia L-F-Castiblanco

Los Clubes Pascualinos ofrecen un espacio
dindmico para que los estudiantes

explore

N sus pasiones, compartan ideas

y creen juntos. En 2024, impulsaron (a
creatividad y el bienestar dentro de la
comunidad universitaria.

magina un espacio donde las ideas fluyen como un rio,

donde la creatividad no tiene limites y cada encuentro

es una chispa que enciende nuevas formas de pensar.

Asi son los Clubes Pascualinos, una iniciativa de la Ins-
titucién Universitaria Pascual Bravo que nacié con el pro-
pésito de crear comunidad, fomentar la expresién y, sobre
todo, brindarle a los estudiantes un refugio donde las men-
tes curiosas se encuentreny colaboren.

Todo comenzd en abril de 2022, cuando la institucién lanzd
su primer club, impulsado por el Laboratorio de Transforma-
cién Creativa, el Centro de Lectoescritura Pascualino y la EPDI.
;La premisa? Una comunidad abierta, amable e incluyente de
estudiantes dvidos por explorar el mundo de las imagenes en
movimiento. La propuesta era simple: ver un capitulo de una
serie, compartir crispetas y conversar. Pero lo que parecia una
actividad sencilla escondia algo mas profundo: una apuesta
por democratizar el acceso a laimageny las narrativas visuales.

Lo que siguié fue un despertar. Para 2023, mas clubes se
sumaron a esta aventura, cada uno con su propio enfoque
y en el 2024 ampliaron cobertura, llegaron a c4ta, sumaron
esfuerzos con el Departamento de Fundamentacién Basica
para nuevas propuestas, pero eso si, todos con un objetivo
comun: reunir a los estudiantes alrededor de sus pasiones.
Desde la literatura hasta la ilustracion digital, desde las técni-
cas manuales de dibujo hasta la oratoria, cada club fue dise-
flando un espacio seguro para que los participantes pudieran
expresarse sin miedo a ser juzgados. Porque en los Clubes Pas-
cualinos, |a creatividad y el conocimiento diluyen las barreras.

0CIO CREATIVO Y DESARROLLO PERSONAL —~

Los Clubes Pascualinos son puntos de encuentro para estu-
diantes con intereses diversos, cada club ofrece una oportu-
nidad para aprender, experimentar, opinary compartir en un
ambiente relajado y estimulante. Estos clubes van mas alla
de la formacion académica tradicional, pues integran el ocio
creativo con el desarrollo personal. Son lugares donde la cu-
riosidad se convierte en accién y donde el intercambio de ex-
periencias enriquece tanto a los participantes como a la vida
universitaria en su conjunto. Conozcamos cada uno de ellos:

CLUB DE SERIES ZONA 35 [B] Es liderado por Claudia

L-F-Castiblanco. Es un espacio para los que desean explorar
el mundo de las imagenes en movimiento. En este club, los
participantes pueden ser principiantes o tener experien-
cia; lo importante es su curiosidad por ver mas alld de lo
evidente. Fomenta la colaboracién y busca que los asisten-
tes descubran nuevas perspectivas visuales, intercambien
ideasy desarrollen proyectos creativos.

CLUB DE LITERATURA: LECTURAS DE FRONTERA. s

liderado por Elizabeth Rozo Granada. En este espacio, las
palabras son protagonistas. Los estudiantes no solo leen

nocen sus propios habitos de lectura. Es una experiencia
que va mas alld del simple acto de leer, es un viaje colectivo
por las profundidades del poder evocador de las palabras.

CLUB DE ILUSTRACION DIGITAL: DIGILUSTRA. s dirigi-

do por Sebastidn Alvarez Miranda y este es un iman para
aquellos que buscan explorar el mundo del dibujo digital.
Aqui no importa si eres un principiante o ya dominas las
herramientas digitales, lo importante es tener ganas de
aprendery compartir. En este espacio se descubren nuevas
formas de expresion y los asistentes colaboran en proyec-
tos que mezclan la tecnologia con la creatividad.

CLUB DE TECNICAS MANUALES DE DIBUJO: ILUSTRAMANO.

Y para los que prefieren el arte tradicional, el club de técni-
cas manuales de dibujo es guiado por Hugo Vasquez Echa-
varria, quien ofrece una experiencia mas tactil y visceral.
Armados con lapiz y papel, los estudiantes enfrentan el
temido lienzo en blancoy, con la orientaciéon de su mentor,
exploran las posibilidades del dibujo manual. Aqui no se
trata solo de aprender a dibujar, sino de perder el miedo a
empezar, de redescubrir el valor de lo hecho a mano en un
mundo cada vez mas digitalizado.

CLUB DE REDACCION: ESCRITURANTES. &5 liderado por

Angela Marfa Cardona Rivas. Aqui, los estudiantes exploran
distintos géneros, desde la ficcion hasta la no ficcién, jugan-
do con las palabras y descubriendo su propio estilo narrativo.

CLUB DE ORATORIA: PALABRAS CONVERGENTES. otro

espacio transformador es el club de oratoria, liderado por
Rodrigo Andrés Alvarado Restrepo. Si alguna vez te has
sentido nervioso al hablar en publico, este es el lugar para
ti. Aqui, no solo se aprende a estructurar ideas, sino tam-
bién a expresarlas de manera que conmuevan, persuadan
y atrapen a la audiencia. Porque en el mundo de hoy, saber
comunicar es mas importante que nunca.

CLUB DE EXPERIMENTACION CON FICHAS: ENTRE LEGOS.

Ademas, lainnovacion no se queda atras. Juan David Henao
Santa lidera el club de experimentacién creativa, donde las
ideas fluyen libremente y se exploran nuevas técnicas de
construccion. Este espacio estd disefado para aquellos que
buscan desafiarse a si mismos, participar en competencias
y proyectos creativos que les permitan descubrir nuevas
formas de ver el mundo.

Pero ;qué hace que estos clubes sean tan especiales? La res-
puesta radica en su enfoque en el bienestary la comunidad,
al atenuar la figura del docente que mide o evalla y con-
vertirlo en un integrante mas que también disfruta de ese

NUESTRA VISION

Cada club promueve el desarrollo

de habilidades artisticas o intelectuales
CapitUlOS de librOS, también conversan, reflexionan y reco- y crea un entorno de apoyo mutUO.

espacio. Cada club promueve el desarrollo de habilidades
artisticas o intelectualesy crea un entorno de apoyo mutuo,
donde los participantes pueden conectar entre si, compar-
tir sus inquietudes y, lo mas importante, ser ellos mismos.

Para el 2025, se proyecta la expansidon de los clubes con la
creacion de nuevos espacios, entre los que estédn: el Club
de Fotografia, el Club de Matemaéticas, el Club de Idiomasy
el Club de Inteligencia Artificial.

De esta forma, estas plataformas son mucho mas que ac-
tividades extracurriculares; son una verdadera incubadora
de talento, un espacio donde el ocio creativo se convierte
en una herramienta poderosa para «perder bien perdido el
tiempo» mientras se amplian referentes, se afianzan cone-
xiones, se refuerza la autoestima necesaria para el desarro-
llo personal y académico. Son un reflejo de lo que significa
ser parte de la comunidad Pascualina: una comunidad di-
versa, inclusiva y siempre en movimiento.

J
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LA NOCION DE CLUB

El término club proviene del germanico klubba, que se
asocia con un «montdn de lefa», simbolizando el acto
de reunirse alrededor del fuego. Esta imagen se con-
vierte en la metafora perfecta para lo que significan
los clubes: espacios donde los estudiantes se retinen
alrededor de intereses comunes para generar un am-
biente de luz y comunidad.

Transformando el ocio en un motor de crecimiento personal y académico.
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un espacio para fortalecer las competencias comunicativas

Por: Carolina Moreno Echeverry

Fotografias suministradas por: Santiago Jimémez Londofio
Imagenes de apoyo iStock.com: malerapaso; 4x6; paci77

Desde su fundacién en 2020, el Centro de Lectoescritura

Pascualino (CELEP) transforma la manera en que los estudiantes
de la Instituciéon Universitaria Pascual Bravo se relacionan con la
lectura, la escrituray la oratoria.

o comprender lo que se lee, sentir panico de

hablar en publico o quedar con la mente en
J blanco para escribirson algunas de las situa-

ciones mas frecuentes en el dia a dia de un es-
tudiante y los desafios con los que se creé el Centro de
Lectoescritura Pascualino (CELEP), un espacio de la Insti-
tucion Universitaria Pascual Bravo para mejorar la lectura,
la escrituray la oralidad.

El CELEP se fundé en 2020 gracias a la iniciativa de la pro-
fesora Jhobana Herrera Diaz, del departamento de Fun-
damentacién Basica, en respuesta a los resultados obte-
nidos por la Instituciéon Universitaria Pascual Bravo en los
médulos de lectura critica y comunicacién escrita de las
pruebas TyT y Saber PRO en 2019, que evidenciaron una
problematica creciente en estas competencias basicas.

Desde entonces, este centro ha tomado fuerza y se ha
convertido en un lugar al que los estudiantes acuden no
solo por ayuda académica, sino por el deseo de expresar
lo que llevan dentro.

LOS PILARES FUNDAMENTALES <

El CELEP promueve el fortalecimiento de las habilidades
comunicativas bdasicas: leer, escribir y hablar.

cémo se organizaran las ideas; redaccién, que permite que
las ideas fluyan en un primer borrador; y revisién, momen-
to en el que se ajustan la coherencia, la cohesién y la cla-
ridad del texto para asegurar una comunicacion efectiva.

Por Gltimo, la competencia oral se enfoca en la capacidad
de expresarse de manera precisa y adecuada en diversas
situaciones. El lenguaje se adapta a la audiencia y al con-
texto, utilizando recursos verbales y no verbales como el
tono de voz, los gestos y la postura. Esto garantiza una
interaccion efectiva en distintos escenarios, tanto acadé-
micos como profesionales.

4

Los clubes de lectura
promueven el anélisis

y discusién de libros de
literatura, ciencias sociales
y divulgacion cientifica.

LINEA ESTRATEGICA UNO: -
«LECTURA, ESCRITURA Y ORALIDAD PARA
TODOS LOS INTERESES Y NECESIDADES»

Esta linea establece tres perfiles basicos: Pascualino lec-
tor, Pascualino escritory Pascualino orador.

PASCUALINO LECTOR. et ceLEP ha impulsado clubes de

El CELEP se estructura alrededor de cuatro
lineas estratégicas que ofrecen una formacién
comunicativa completa y personalizada.

lectura que invitan a los estudiantes a leer, reflexionar
y conversar en conjunto. La primera edicién, en 2022, se
enfoco en la ciencia ficciéon, combinando la lectura con el

En primer lugar, la competencia lectora implica construir
activamente el significado de los textos, desarrollar ideas
propias a partir de lo leido y evaluar el contenido. Para

desarrollar esta habilidad, se trabaja en tres niveles: pri-
mero, en el nivel literal, se identifican los elementos ex-
plicitos del texto; después, en el nivel inferencial, se rela-
cionan las diferentes partes para construir un significado
global; y finalmente, en el nivel critico, se reflexiona sobre
la relevancia y validez del contenido, lo que fomenta una
lectura mas critica y reflexiva.

En segundo lugar, la competencia escrita permite organi-
zar y expresar ideas de manera clara y coherente. La escri-
tura es un acto creativo que facilita la comunicacion con
diferentes audiencias. Se estructura en tres etapas clave:
planificacién, donde se define qué se quiere comunicar y

FORMACION COMUNICATIVA AMEDIDA —~

Segun Santiago Jiménez Londono, lider del departamen-
to de Fundamentacién Basica, para responder a las diver-
sas necesidades de los estudiantes, el CELEP se estruc-
tura alrededor de cuatro lineas estratégicas que ofrecen
una formacién comunicativa completa y personalizada.
No se trata solo de ensenar a leer, escribir o hablar me-
jor, es una apuesta por crear un espacio en el que cada
miembro de la comunidad académica encuentre el perfil
y el apoyo que necesita para desarrollar sus habilidades.

juegoy la conversacion.

Para el 2024, se cred el Taller de letras: conversaciones en-
tre paginas, un espacio semanal y permanente dedicado al
analisis y discusion de libros de literatura, ciencias sociales
y divulgacién cientifica. Cada sesién profundiza en la bio-
grafia del autor, el contexto de la obra y su recepcién his-
térica, brindando una comprensién integral de los textos.
Adicionalmente, se abrié el Taller de innovacién de nues-
tra Constitucion Participativa para analizar los aspectos
mas relevantes de la Constituciéon de 1991, combinando la
reflexion critica con ejercicios de lectoescritura para desa-
rrollar habilidades argumentativas y de redaccién.



Ademads, en alianza con Bienestar Universitario, y como
parte de la estrategia “Transformando mundos”, se imple-
mento el cineférum De la calle al parche. Por ejemplo, en el
2022 se proyecté La vida es bella (1997) de Roberto Benig-
ni. En el 2023, Flor del desierto (2010) de Sherry Hormann.
En el 2024, Ciudad de Dios (2002) de Fernando Meirelles
y Katia Lund, y Los Nadie (2016) de Juan Sebastian Mesa.

Adicionalmente, en el marco de las Jornadas Pascualinas
2024, el CELEP organiz6 la exposicion Medellin: personajes
y oficios, una muestra colectiva que retrata el alma de la
ciudad a través de la Fotografia. La exhibicion conté con el
apoyo de Distrito Medellin y la galeria Flor de Nopal.

El lenguaje se adapta a la audiencia y al contexto,
utilizando recursos verbales y no verbales como
el tono de voz, los gestos y la postura.

PASCUALINO ESCRITOR. este perfil se ha orientado a la pro-

mocion de la escritura creativa a partir de concursos litera-
rios. En el 2022 se publicé Relatos de pandemia: encierros y
libertades, una obra que recopild relatos y microrrelatos so-
bre las experiencias de los estudiantes durante la pandemia.
En 2023 se llevé a cabo el Concurso Epistolar Pascualino, que
dio origen a la antologia Escrituras del yo: antologia epistolar,
con 123 cartas recibidas, de las cuales 30 fueron selecciona-
das. Este texto esta proceso de ediciéon. En 2024, se celebré
la tercera edicién del concurso, en la modalidad de autofic-
cion, con 51 obras que exploran la escritura del yo: un tipo de
relato que, a diferencia de la autobiografia, parte de la reali-
dad personal o histérica del autor, pero la transforma a tra-
vés de la imaginacién. Estas publicaciones han sido posibles
gracias al apoyo del Fondo Editorial de la I.U. Pascual Bravo.

Dentro del perfil de Pascualino escritor, destaca en el 2024
el Club de creacion literaria Escriturantes, un escenario de
experimentaciéon creativa que fomenta la expresion escri-
ta en diversos géneros de ficcion y no ficcion. Ademas de
las sesiones presenciales que se realizan semanalmente, se
ha implementado un canal en Google Chat para orientar
a los estudiantes como preparacion para los concursos li-
terarios, brindar apoyo adicional y facilitar un espacio de
interaccién continua para resolver dudas y compartir ideas.

Adicionalmente, con el apoyo de Bienestar Universitario, se
realizé Fragmentos de amor, a proposito de la celebracion
del Dia del amor y la amistad. La primera parte del evento
se enfocd en un taller de escritura epistolar, donde los estu-
diantes se deleitaron en la tarea de escribir cartas dirigidas
a sus seres amados, amigos, mascotas y mas, fomentando
asi la expresion personal y el desarrollo de sus habilidades
literarias. Una semana después, continuamos[JMR4] con la
segunda parte del evento: una lectura de cartas y un con-
cierto que capturé los corazones de todos los asistentes.
Los estudiantes de la I.U. Pascual Bravo se encargaron de
la lectura de las cartas, incluyendo las creadas durante el
taller y las del primer concurso de escritura epistolar reali-
zado en 2023 por el CELEP. El ganador del concurso mostré
su hermosa carta de amory también se disfruté de lecturas
de cartas histéricas de personalidades como Ludwig van
Beethoven, Frida Kahlo y Jean-Paul Sartre.

PASCUA“NU URAD']R Para fortalecer las habilidades de ex-

presion oral, el CELEP implementé en 2022 el Taller de orato-
ria, abierto a la comunidad administrativa, con un enfoque en
expresion oral y corporal, utilizando el juego y la conversa-
cién como metodologia. En 2024, se lanzé el Club de oratoria
Palabras convergentes, disefado para mejorar el pensamien-
to critico, superar el panico escénico y defender puntos de
vista de manera estructurada. Este espacio, dirigido a estu-
diantes, se retine de forma semanal para promover una prac-
tica constante y un aprendizaje colaborativo en expresion.

LiNEA ESTRATEGICA DOS:
«INVESTIGACION EN ESTRATEGIAS DIDACTICAS
PARA LA LECTURA, ESCRITURA'Y ORALIDAD~

Esta linea se centra en la didactica de las habilidades co-
municativas, con el fin de orientar la practica docente y
optimizar sus resultados. En 2022, en alianza con la Uni-
versidad Auténoma de Occidente (UAO), se llevd a cabo
un diplomado de formacién docente enfocado en el
acompanamiento en lectura y escritura en la educacion
superior, certificado por Educacién continua de la I.U. Pas-
cual Bravo. Conté con la participacion de tres profesores
de Lengua Materna, un profesor de Inglés, uno de Desa-
rrollo Humano y social, y uno de Administracion.

LINEA ESTRATEGICA TRES:
«MEDIACION TECNOLOGICA PARA LA LECTURA
ESCRITURA'Y ORALIDAD-~

Esta linea se centra en promover el uso de herramientas
digitales para apoyar el aprendizaje de habilidades comu-
nicativas. Entre sus iniciativas, se encuentra el disefio de
recursos educativos digitales, la creacion de libros inte-
ractivos y la construccién de portafolios digitales.

En 2022, se publico el libro digital Ensefianza estratégica
de la escritura de Jhobana Herrera Diaz y Mario Javier Na-
ranjo Otavaro, gracias al apoyo de la Red Descartes. Ade-
mas, en colaboracion con la Unidad de Educacién Digital, y
como parte de la Estrategia de Recursos Educativos Digi-
tales Abiertos (REDA), el CELEP ha desarrollado una serie
de recursos digitales enfocados en temas como:

» Comunicacion oral y escrita

« Abordando la lectura critica

e Elparrafo

» Desarrollando habilidades de redaccion
* Procesos de composicion textual

» La planificacion textual

* La cohesién textual

LINEA ESTRATEGICA CUATRO: -
«TUTORIA Y CONSEJERIA CELEP»

Esta linea se articula con el programa Pascualizate de
Bienestar Universitario, a partir del Programa de Acom-
panamiento Académico para la Permanencia (PAAP), que
ofrece un apoyo académico personalizado para los estu-
diantes, con el objetivo de fomentar la permanencia y el
éxito en su formacion.

En 2024, se implementaron dos talleres clave: el Taller de
redaccién: palabras y trazos, un encuentro semanal donde
los estudiantes pueden mejorar su escritura, fortalecer
su ortografia y desarrollar un estilo claro y preciso, y el
Taller de innovacién de nuestra Constitucién Participativa
que ofrece un entorno para analizar los aspectos mas
importantes de la Constitucién de 1991, combinando la
reflexién critica con ejercicios de lectoescritura para desa-
rrollar habilidades argumentativas y de redaccién.

Finalmente, para este 2024, se celebré la Semana del idioma,
en conmemoracion del 23 de abril. Este evento, liderado por
el departamento de Fundamentacion Basica en colabora-
cién con Bienestar Universitario y la Biblioteca Institucional,
incluyé actividades como trueque de libros, lectura dramati-
ca, literatura en escena y mas, como acciones para fomentar
el amor por el idioma en toda la comunidad universitaria.
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DEL COLEGIO A LA UNIVERSIDAD

Para facilitar la transicién de los estudiantes desde
la educacién secundaria a la educacién superior, el
departamento de Fundamentacién Basica realiza una
prueba de conocimientos previos a los estudiantes de
primer semestre. Esta evaluacion ha sido cuidadosa-
mente disefada para explorar competencias transver-
sales como lectura critica, matematicas, razonamiento
cuantitativo, inglés, constitucion politica y ciudadania,
y pensamiento creativo. Este diagnoéstico se disefna
con base en los lineamientos de Saber 11 y PISA. Aun-
que los resultados de esta prueba no afectan el rendi-
miento académico formal, permiten identificar tanto
fortalezas como areas que requieren refuerzo.

Con los resultados obtenidos en esta evaluacion, el
CELEP invita a tutoria a aquellos estudiantes que pre-
sentan desempenos insuficientes, brindandoles apoyo
adicional. Para el 2024, se establecieron cinco espacios
de acompanamiento: Taller de letras: Conversaciones
entre paginas; Club de oratoria: Palabras convergen-
tes; Taller de redacciéon: Palabras y trazos; Club de
creacion literaria: Escriturantes; Taller de innovacion
de nuestra Constitucion Participativa.

Ademas, los docentes de la asignatura de Lenguaje y
cultura colaboran en el disefio de un plan de accién per-
sonalizado mediante ajustes a los contenidos del curso
segln las necesidades individuales de los estudiantes
que requieren acompafnamiento. Con esta orientacion
se busca establecer una base sélida en las competencias
esenciales para asegurar que los educandos cuenten con
el soporte necesario para adaptarse en la institucion.

(e

Concurso epistolar.
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La imagen

de marca

UN ACTIVO ESTRATEGICO

Por: Julieta Arboleda Serna y Laura Yineth Gallego Bueno

Imagenes suministradas por: Lina Marcela Gallego Moreno
Imagenes de apoyo iStock.com: manley099; Illya_Vinogradov; Natalia Darmoroz

La imagen de una marca va mas alld de un logo, ya
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que refleja el espiritu y los valores de una empresa,
crea conexiones profundas con el publico y puede
incluso convertirse en un activo valioso.

Iy er disefladora gréfica es tener una profesion llena de

versatilidad, donde no hay espacio para la monotonia,

‘g‘g N y eso es un gran plus que te permite sentirte a gustoy

N \J siempre curiosa», comenta Stefany Puerta, una dise-

Aadora apasionada, quien encontré en la imagen corporativa una forma
de desarrollar su profesién y ver la sociedad con ojos diferentes.

Este enfoque, precisamente, le permite tener la creatividad activada y
conectarse con un publico que demanda autenticidad y coherencia en
cada detalle visual. Y es que, la imagen de una marca va mas alla de es-
tablecer un logotipo atractivo o una combinacién de colores llamativos:
es la percepcion que sostiene una empresay comunica valores, emocio-
nesy promesas que la diferencian de la competencia.

Proyecto de marca personal del estudiante José Zapata. Imaginoide

es una agencia

especializada en ofrecer soluciones visuales innovadoras y dindmicas para el sector deportivo.

Construir una imagen sélida es la clave para

conectar de manera genuina con el publico

«Es la manera en que la marca se expresa, se conecta y
queda en la mente y el corazén de quienes la ven. Para mi,
crearla es entender y comunicar esa esencia (nica, esa pro-
mesa que lleva consigo», afirma Puerta.

Actualmente, en un mercado saturado de propuestas,
muchas empresas caen en disenos clichés o genéricos. Sin
embargo, construir una imagen sélida es la clave para co-
nectar de manera genuina con el publico y establecer un
vinculo que trascienday perdure.

Asi lo explica el profesor Hugo Alejandro Vasquez, disefa-
dor gréfico experto en la materia, quien sefala, que para
crear una marca relevante es necesario disefar con perti-

y establecer un vinculo que trascienday perdure.

nencia, innovacién y pregnancia. Esto significa que debe
ser coherente con los valores de la marca, ofrecer un factor
distintivo y, sobre todo, ser memorable.

;Y COMO HACER QUE LAS MARCAS
SEAN INOLVIDABLES? <

Los elementos que componen laimagen de una marca son:
logotipo, colores, tipografia, slogan, entre otros elemen-
tos, como olores corporativos, papeleria, tarjetas de pre-
sentacion, sitios web y redes sociales.




52

ESCUELA PUBLICA DE DISENO | 1.U. PASCUAL BRAVO

R
A A A

o
L

“.ﬁ"""{**‘ﬁi‘

o £
>-:t-n$1.-‘_4$$$‘$-.
..57%#11:"#’_*?‘_*‘
A 4

*iiu&,,1$$#’

% oL

Tﬂ‘ii"’""“‘i-ﬁﬁi“
;:%*‘1""*“*'&1‘1.._

[
[
-

PN

MV
FEiN

BLVE

ESTUDIO

Proyecto de marca personal de la estudiante Valentina Pinto Galeano. Tina Atelier resalta el minimalismo en disefio y moda.
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Proyecto de marca personal de la estudiante Diana Estefania Isaza. Muffin Blue es una marca de disefio que busca
cocinar historias, crear conexiones profundas y significativas a través disefios y narraciones auténticos,

J
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En ese sentido, Stefany Puerta enfatiza que, si bien estos
componentes son esenciales es determinante encontrar el
equilibrio entre ellos. «La imagen corporativa es la manera
en que la marca se expresa, se conecta y queda en cada
proyecto. Es una oportunidad para explorar, aprendery de-
safiar lo convencional», menciona.

Adicionalmente, resalta que cada detalle debe pensarse
desde la sensibilidad y el conocimiento profundo de lo que
la organizacién o empresa representa.

Asimismo Vasquez, explica que este proceso comienza con
una investigacién exhaustiva, que incluye desde la explora-
cion de referencias hasta la creacién de mapas conceptua-
les y palabras clave que dirijan la creatividad. Ademas, de
un briefing detallado, que permita entender las necesida-
desy expectativas.

Tras esta fase inicial, el trabajo se traslada al dmbito digital,
donde el disefio manual da paso al uso de vectoresy a la
seleccion de paletas de colory tipografia, que refuercen el
mensaje que se quiere reflejar.

La coherencia es otro de los pilares para que la imagen
funcioney perdure. Esto asegura el éxito comercial a corto
plazo, la confianza, la lealtad y la conexién emocional con

el consumidor.

La experiencia de Stefany Puerta y los conocimientos de
Hugo Alejandro Vasquez proporcionan una visién enrique-
cedora del disefio de imagen corporativa, resaltan como
un buen disefo no sélo resuena en el plblico, sino que se
convierte en un activo valioso para cualquier organizacion.
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ELEMENTOS DE MARCA

En el mundo del disefo, cada elemento que compone
una marca tiene un propésito esencial: captar la aten-
cién, diferenciarse de la competencia y establecer un
vinculo emocional con el piblico. Desde el logotipo que
representa la identidad visual hasta el jingle que logra
que una melodia quede grabada en la mente, cada com-
ponente construye una historia que refleja los valores
y aspiraciones de la marca. A continuacién, exploramos
estos elementos distintivos que, unidos, crean una ex-
periencia integral que los consumidores no sélo reco-
nocen, sino que recuerdan y prefieren.

MARCA: s el conjunto de elementos tangibles e intan-
gibles que identifican y diferencian un producto o ser-
vicio en el mercado. Mas alld de un nombre, la marca es
la promesa de valor que el consumidor asocia con una

empresa o producto.

LOGOTIPO: es el signo grafico que representa a un
grupo productivo o de servicios. A través de él, se
transmite la esencia de la empresa o grupo de traba-
jo, generando identidad y diferenciacién en el sector.
El logotipo no es solo un simbolo, es el primer contac-
to visual y emocional que establece el cliente, siendo
esencial para fortalecer el reconocimiento de marca.

ESLOGAN: esa frase pegajosa que acompana a la mar-
ca, ayuda a posicionarla en la mente de los consumi-
dores, diferencidandose de la competencia. No se trata
solo de palabras, sino de un mensaje memorable que
refleja la promesa y valores de la marca.

PERSONAJE 0 MASCOTA: representa sus valores y
personalidad. Este personaje, usado en campafas pu-
blicitarias, logra una conexiéon emotiva con el publico,
personificando la marca y generando una relacién mas
cercana y amena con los consumidores.

JINGLE: es una tonada pegajosa, instrumental o cantada,
donde la marca se convierte en protagonista. Su objetivo
es dejar una impresion duradera en la mente del consu-
midor, asociando la melodia con la marca en cuestion.

DISENO INDUSTRIAL: abarca todas las caracteristicas
estéticas de un producto que no afectan su funciona-
miento técnico, como la forma, textura, color y material.
Este tipo de disefo hace que el producto sea visualmen-
te atractivo, funcional y diferenciado en el mercado.
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Por: Mariana Castafio Mufioz
Fotografias suministradas por: Eidy Ceballos Buitrago,

Redescubriendo la ceramica de

EL SANTUARIQO,

un tesoro olvidado de la tradicion antioquena

ceramista El Santuario y Vigias del Patrimonio de El Santuario

Mas alla de las famosas vajillas de El Carmen
de Viboral, yace una historia poco conocida,
pero igualmente fascinante: la cerdmica

de El Santuario. Este municipio, que en su
momento fue un epicentro de innovacién
artesanal y desarrollo econémico, guarda un
tesoro cultural que hoy busca ser rescatado.

Ruinas de un antiguo horno de cerdmica en
El Santuario, simbolo de la tradicién artesanal.

n el imaginario colectivo de los antioquenos, la

palabra «cerdmica» nos transporta de inmediato

|_I al municipio de El Carmen de Viboral. Este lugar,

| econocido en el mundo por sus vajillas pintadas

a mano, conserva una tradicién que ha sido transmitida de

generaciéon en generacion. Sus piezas han llegado hasta

manos de personalidades como la Reina Isabel Il y el Papa

Francisco. No obstante, un rincén menos conocido de An-

tioquia guarda un legado igualmente valioso: la cerdmica
del municipio de El Santuario.

A pesar de ser un nombre que muchos asocian mas con la
produccién de losas y sanitarios, El Santuario tiene una his-
toria profunday rica en la transformacion del barro y la ar-
cilla. Desde tiempos anteriores a la famosa cerdmica de El
Carmen, en este municipio ya se utilizaban estos materiales
para crear piezas Unicas y con identidad.

Segln el historiador Cristian Ramirez Giraldo, la tradicion
ceramista de El Santuario abarcé casi un siglo, en el que no
solo fue el sustento de numerosas familias, sino también
un pilar fundamental para el desarrollo econémico y cultu-
ral del municipio.

UN OFICIO OLVIDADO,
PERO NO DESAPARECIDO -

La cerdmica de El Santuario no se limitaba a vajillas o pro-
ductos domésticos. Su produccién incluia desde ldpidas
pintadas a mano con rostros ilustrados, hasta los primeros
sanitarios y lavamanos del pais. Ademds, muchas de las
iglesias de municipios como Rionegro y Abejorral conser-
van sus pisos de baldosas fabricadas en esta regién. Pero
quizds uno de los aspectos mas fascinantes es la fabrica-
cién de aislantes de energia, un detalle que subraya la rele-
vancia de esta industria en el desarrollo regional.

Hoy, mas que nunca, es vital rescatar esta historia,

Piezas de cerdmica y esculturas reflejan la herencia
artistica y la destreza artesanal de El Santuario.

no solo como un patrimonio local, sino como

un simbolo de innovacién y creatividad.

Tres fabricas, conocidas como Cerdmica El Salto, Cerdmica
Oriental y Cerdmica La Central fueron las principales pro-
ductoras en la zona. La ubicacion estratégica de Cerdmica
El Salto, cerca de una cascada, permitié el aprovechamien-
to de la energia hidrdulica mediante la rueda Pelton, utili-
zada en los procesos de fabricacion.

A pesar de su importancia, la cerdmica de El Santuario fue
decayendo, dejando atrds lo que habia sido una prospera
industria artesanal. Los factores que llevaron a su desapa-
ricién aun estan siendo investigados, pero no se puede ne-
gar que su memoria y legado forman parte esencial de la
identidad del municipio.

J
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EL RESURGIMIENTO -

El historiador Cristian Ramirez Giraldo y la artista ceramista
Eidy Ceballos Buitrago, ambos oriundos de El Santuario, es-
tdn dedicados a revitalizar la memoria de la cerdmica local.
En diferentes eventos, comparten relatos y anécdotas so-
bre el oficio perdido de su tierra natal y ofrecen un vistazo
a la rica tradiciéon que alguna vez florecié en la regién.

Como parte de ese esfuerzo, presentan la exposicién «Las
manos de azul cobalto», una muestra que recopila el trabajo
artesanal de Ceballos, quien ha dedicado su vida a preservar
esta tradicion. La exposicién es una invitacion a redescubrir
el pasado a través de las manos de los artesanos que dieron
forma a la cerdmica en el municipio y se exhibe en diversos
espacios culturales para mantener viva esta herencia.

LA CERAMICA Y EL DISENO

La cerdmica es mucho mas que una expresion artistica,
es un elemento clave en el disefio de productos, inte-
riores y espacios. Su versatilidad y capacidad de adap-
tacion la convierten en una herramienta fundamental
para los disenadores.

Desde la creacion de objetos utilitarios y decorativos
hasta piezas arquitecténicas y esculturas, la cerdmica
combina funcionalidad y estética para ofrecer solucio-
nes duraderas y sostenibles.

Su importancia en el disefo radica en varias cua-
lidades: es un material natural y renovable, lo que

la hace una opcién ecolédgica; su durabilidad la con-
vierte en una excelente eleccién para productos
que perduran en el tiempo; su versatilidad permite
adaptarla a distintos estilos, desde lo ristico hasta
lo moderno;y, en términos estéticos, , puede anadir
textura, color y un toque artesanal que enriquece
cualquier espacio o producto.

La cerdmica no solo cumple una funcién, sino que tam-
bién puede contar historias y despertar emociones a
través de su forma, color y textura.
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AMULETO

un acercamiento
a |a identidad paisa

Por: Valeria Jaimes Herrera

Fotografias suministradas por: Valeria Jaimes Herrera

Gorra con sombrillas que evocan el centro de la ciudad

Este articulo presenta un proyecto textil que indaga la esencia
estética de Medellin, explorando la identidad paisa a través de
una cartografia textil y su vinculo con la cultura de la ciudad.

Q) Qué hace a los paisas, paisas? Quizas sea el hecho

de haber nacido entre montafas que nos abrazan
N y nos encierran geogréficamente aqui. Tal vez sea

una definicién dentro de nuestro contexto cultural
nacional que nos diferencia de otras regiones. O quizas sea
una pregunta que nos lleva més a fondo a este valle.

Esta pregunta y sus posibles respuestas surgen de un pro-
yecto del espacio académico Diseno de Vestuario, que tras-
cendié hacia una blsqueda de las configuraciones urbanas
y culturales de la ciudad.

Estas configuraciones son tan arraigadas que se han
entrelazado con la vida cotidiana de cada persona que
habita la ciudad, lo que moldea sus experiencias y su

identidad. A partir de mis vivencias, he buscado en este
proyecto capturar la esencia de lo que nos define como
paisas, materializando en una declaracién textil la fuerza
de nuestras raices. A través de sentimientos, costumbres,
dichos y memorias compartidas teji una representacion
de nuestro arraigo, de ese poder invisible, pero palpable,
gue nos une a eska tierra.

LACREACION —

Realicé un objeto vestimentario construido con un Gnico
tipo de tela que revive la textura de cortinas y manteles,
como evocacion de esos espacios que nos redinen en fami-
liay que nos han visto crecer.

Construi el mapa de la zona urbana de la ciudad para la
parte frontal, con texturas que evocan los pliegues de las
montanas. En la parte posterior, inclui el mapa de la ciu-
dady sus corregimientos. En la parte inferior, confeccioné
una falda con franjas que contienen palabras de nuestra
cotidianidad: «uy quieto, tombos, haiga, mija, coscorrofio,
pues, chechere, paila, arremeddn, oistes, coroticos (...)».

En la parte superior, afiadi una gorra plana, cubierta con
la misma tela, con varias sombrillas pequenas que evocan
los elementos de los puestos de venta del centro y de los
vendedores informales de frutas y verduras.

DECLARACION. SER PAISA v

Esta declaracion es una cartografia tangible de esos amu-
letos paisas que nos conectan a nuestras raices. Amule-
tos, compartidos por quienes hemos habitado este valle
entre «agUelas, cuchas y pelaitos», escondidos entre las
cortinas de las casas de infancia, en las palabras que nos
rodean o en los manteles donde nos hemos reunido en
familia. Amuletos que son los mismos, en El Popular, en
Laureles, en Aranjuez o en Boston.

Ser paisa es subir lomas para visitar a alguna tia que no he
visto en dias. Es sentir la calidez del sol que cae y se refleja
en alguna ventana, alla lejos, arriba en la montana. Es cami-
nar atento a lo que sucede alrededor, recorrer el centro y
escuchar las voces que ofrecen jeans, camisas, juguetes, za-
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patos y todo lo que uno necesite, en un puesto ambulante
con una sombrilla de colores. Es ir al «<hueco» en busca del
«estrén» de diciembre, es cruzar de un extremo a otro de
la ciudad mientras el Metro o el bus corre paralelo al rio. Es
ver las carretillas llenas de frutas y verduras en las esquinas
y oir al sefior de la mazamorra pasar temprano por la casa.

Ser paisa es tirar charcos con la familia, y decirle «mita» a
la abuela. Es revolver la casa buscando cosas arrumadas
en algdn rincén. Es esperar con ilusion el «traido» de di-
ciembre y ponerse «pispo» para las fiestas. Es reconocer el
mantel que nos transporta de vuelta a la casa de la infan-
cia, sentir de inmediato el olor a guardado y el aroma in-
confundible de las reuniones familiares. Es hacer pregun-
tas sin descanso y crear hogar donde quiera que vayamos.

Ser paisa es un amuleto de vida, un recordatorio constan-
te del poder que late en este valle que nos vio crecer. Es
creer en la fuerza de las comunas, en esas raices compar-
tidas que se encarnan, se enredan y se aferran, haciendo
cambuche en cada rincén.

Cartografia textil

de la ciudad

y del ser paisa.
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‘Fan art de Vex, la melancdlica’, es un personaje que caracteriza el arte de Runeterra, un estilo visual y narrativo de los juegos ‘League of Legends'y ‘Legends of Runeterra’.
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imaginando nuevas realidades

Por: Alejandro Fernandez Arena
Ilustraciones: Manuel Alejandro Plaza

Sialguna vez has sofado con ser el arquitecto de
mundos fantasticos, el Concept Art es el puente
entre el disefoy as realidades imaginadas. Desde
criaturas imposibles hasta ciudades futuristas, esta
disciplina mezcla creatividad y técnica, enfrentando
ahora un reto singular: la inteligencia artificial.

I_| | Concept Art, mas que una técnica avanzada de
ilustracion, es una forma de ver el mundo. Permite
dar vida a universos nunca antes vistos, a persona-

B jcs que no existen més alld de la mente y a atmés-
feras que sélo un artista puede recrear.

Manuel Plaza y Adolfo Navarro, dos experimentados artis-
tas de esta técnica, nos cuentan cémo un lapiz y una hoja
pueden convertirse en herramientas para construir univer-
sos y como la creatividad sigue siendo la fuerza mas po-
derosa en una industria, que ahora también dialoga con la
inteligencia artificial.

Para Plaza, el camino en el Concept Art comenzé desde la
infancia, cuando los personajes de sus suefos cobraban
vida en sus dibujos. Fascinado por obras como Star Wars, la
ilustracién se convirtié en su via para explorar todo aquello
que su imaginacién podia concebir.

En el caso de Navarro, la chispa surgié a los 16 afos, cuando
redescubrié su pasion gracias a un libro de disefio de perso-
najes. Desde entonces, su creatividad ha sido un canal para
construir historias visuales, que conecten con los especta-
dores a un nivel profundo.

Para ambos, incursionar en este campo requiere creativi-
dad y habilidades técnicas sélidas. «Es fundamental saber
de perspectiva, anatomia y composicién, especialmente en
el disefio de props (objetos y elementos secundarios que
forman parte de una escena o entorno), porque hay mucha
gente que hace disefio de personajes, pero muy pocos saben
hacer disefo de propsy backgrounds (fondos y entornos)».

De este modo, un concept artist debe ser versétil, capaz de
disefar desde criaturas hasta esos objetos pequefos que
enriquecen cada escena y aportan detalles. Ademads, esta
en la obligacién de practicar constantemente, aprender de
otros artistas, explorar con diversos estilos y perfeccionar
las técnicas. Si no lo hace, corre el riesgo de quedarse reza-
gado en un campo altamente competitivo, donde la inno-
vacion y la adaptabilidad son piedras angulares, porque la
imaginacién no tiene limitesy la industria demanda artistas
capaces de plasmar en cada rincén de sus obras la versatili-
dad que define a esta disciplina, creando trabajos que cap-
turen laimaginaciény mantengan elinterés de la audiencia.

EL PROCESO Si IMPORTA -

Ahora, ;cdémo presentarse al mundo siendo un artista ex-
perto en esta técnica? Para destacar, el portafolio es la car-
ta de presentacion. Mostrar el proceso es casi tan impor-
tante como el resultado final, ya que ofrece a los revisores
una visién Gnica de la creatividad en accién. Es fundamen-
tal adaptar el portafolio al estilo de la empresa a la que se
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Un concept artist debe ser versatil, capaz

de disefnar desde criaturas hasta esos objetos
pequenos que enriquecen cada escena.

aspira, ya que cada estudio y cada proyecto tiene su propio
estilo visual; ademds, demostrar comprension y adaptabili-
dad puede marcar una gran diferencia.

Adicionalmente, una nueva protagonista entra en escena:
la inteligencia artificial. Para Plaza y Navarro, la IA puede
ayudar, pero nunca podra reemplazar la chispa creativa que
le da vida a una obra.

Por ejemplo, «solo con afadir un toque de rojo con un
sentido sentimental o conceptual a un dibujo, ya le estoy
dando viday un mensaje al publico, eso no lo sabe una IA»,
asegura Plaza.

No obstante, destaca que la IA puede resultar rentable y
reducir tiempos de produccién, pero carece de ese toque
de vida que cada artista imprime en sus piezas. Navarro,
por su parte, ve un riesgo para las futuras generaciones,
puesto que podrian depender en exceso de esta tecnolo-
gfa, sacrificando asi su propia creatividad.

La IA puede facilitar ciertas tareas técnicas, pero la esencia,
la visién y el sentir del arte, hasta ahora, no pueden ser repli-
cados. Por eso, el Concept Art dificilmente desaparecerd con
las nuevas tecnologias, porque imaginar nuevas realidades
exige tener errores, estar en constante reinvencion personal
y mucha practica; y vale recordar que no hay atajos en este
campo, porque lo que importa es la capacidad de contar una
historia en cada trazo e irlos convirtiendo en un universo.
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Tristana y su equipo, esta ilustracién contiene cinco
personajes y su elaboracién tardé més de 60 horas.
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