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Hoy estamos “in” en innovar es una
época de innovar, tanto en el campo
econdmico y social. Innovar tiene una
infinidad de conceptos y finalidades;
desde la vision de produccién, pasan-
do por la transformacion de ideas, las
mejoras o los nuevos procedimientos
de fabricacion, asi como los métodos
de proporcionar un servicio social,
como lo menciona la Organizacion para
la Cooperacion y el Desarrollo Econémi-
cos (OCDE). De igual manera tiene una
infinidad de propésitos; competitividad,
liderazgo, la manera de mejorar las
cosas, un nuevo uso, o el perfeccio-
namiento de un proceso o producto.
Pero en si, la innovacién es un proceso
continuo de mejora a la calidad de vida
del ser humano y de su entorno; este
proceso esta ligado a las tecnologias y
en especial a las emergentes, algunas
al alcance de nuestras posibilidades
de uso y de aplicacién, como ejemplo,
la Realidad Aumentad RA, la Realidad
Virtual, etc. y otras en los campos
de grandes investigaciones como el
ecosistema abierto IA, (automatizacién
de asistencia), vehiculos auténomos,
materiales 2d, la nanotecnologia del
internet, entre otros (las 10 tecnologias
de lista publicada por el Foro Econémi-
co Mundial 2016). Innovar con tecnolo-

gias es innovar con la innovacion cientifica
para transformar una existencia.

La Facultad de Diseno, Comunicacion
y Bellas Artes, presenta innovacion en esta
ediciéon de VMIDEA; en el desarrollo de
nuevos productos con ingenieria de papel,
a partir de la construccién de la narrativa
de la memoria infantil del conflicto arma-
do, como se presenta la tecnologia(REVI-
SAR), y el mejoramiento de un producto
editorial. De igual manera, el desarrollo de
nuevos textiles desde materiales de origen
animal con el conocimiento del disefo de
modas o el desarrollo de aromas gastrono-
micos, para ser aplicados con estrategias-
sensoriales, y desde el disefio gréafico la
identidad visual y la inclusién de la narra-
tiva transmedia en campos del patrimonio
cultural de una regién colombiana.

Es acaso estos procesos de investiga-
cion — creacién, o la simbiosis de tecno-
logias con procesos de disefio en contex-
tossociales y culturales, dan certeza que,
desde las disciplinas del disefo gréfico, el
diseno de modas, la culinaria y la gastro-
nomia, se estd innovando con el uso de
tecnologias tradicionales y emergentes. La
innovacioén y los cambios son necesarios
en todos los campos, en especial en la
comunicacion, el disefio y la culinaria. Es-
tamos llamados a ser agentes de cambio
con productos y procesos innovadores y
vamos por el camino correcto, estamos IN
en INNOVAR.

CONTACTA CON VMIDEA

VMIDEA Juan David Pena Lopez
jpena@areandina.edu.co
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patrimonio ecoldgico, y lo mas importante, la memoria ancestral que nuestros antepasados
dejaron con tanta sabiduria.

Para lograr nuestro objetivo creamos una estrategia de comunicacion, a partir de una
narrativa Transmedia que vincula desarrollos digitales y enlaza todos los aspectos relacio-
nados con el Salto del Tequendama y sus alrededores. Cinco categorias son nuestra base
informativa y en ellas trabajaremos para mostrar datos de interés cultural, historia, hallazgos,
acontecimientos, estado actual, tanto del salto del Tequendama, como de la casa Museo, el
bosque de niebla, la Fundacién Granja Ecolégica el Porvenir y el rio Bogota.

Realizamos un andlisis DAFO, para definir tres instrumentos importantes en la ejecucion
del proyecto y determinar las redes sociales mas utilizadas, clasificar entidades culturales
que promuevan el uso de la Transmedia y comparar definiciones sobre el lenguaje y la
pintura ancestral Muisca, ofreciendo un medio interactivo de informacién, donde jévenes y
adultos aprenderan y se apropiaran del legado histoérico, ecoldgico y cultural, cargando de
informacion valiosa a presentes y futuras generaciones.

|

runrm?rninrmﬁi o 45000 winitoabes, emine

DT, aPeL PO Lo AROMTI

&l e el , ¥ st ingfnemados

sobvr of pasadls, persente  fufern o e oo, leege

DPFSAH BiTEenle (npadTadod ¥ campromeiafn

Lo Ilﬁmdmd-'l. FACONQAN 8¢ Ll iRt vl

o por ko fince, vhirods en ol Km gy Vs o

d:d::ﬂrg-ﬂ. #n ol Softe del Teguendama,

L (v wir e tifird ¥ Dindirrrican gl
preha ba partepacedas de fveer y atdulie

Fasl: Jd § SF0 2000 ) 13 Droheed

Ferdlarmngrpfgmal 19m - Grarperariper fyghae ra=

D ol Silte
| Vive -E'l-i"'--"EtﬂliJﬂi"‘-"lﬁ |

L

Pag

14 Il_i contenido IDEA

DISENO GRAFICO - ANIMACION - GASTRONOMIA




Objetivos

1. Determinar lugares estratégicos, para transmitir los contenidos, a
través de una narrativa Transmedia.

2. Consultar tematicas y contenidos, que involucren los lugares determi-
nados.

Cartel Proyecto <
Casa Museo Tequendama

3. Investigar referentes que abarquen tematicas culturales, a través de un
escenario digital, evaluando el uso de Transmedia, Hipermedia y Cross-
media.

4. Establecer los medios oportunos, para aplicar “social media” y utilizar
plataformas interactivas, que faciliten la comunicacién.

g CRSA MUSED >y 5. Generar las dinamicas interactivas, que vinculen la participacion de
e TEQUENDRAMA 1 i jovenes y adultos alrededor del Salto del Tequendama.
o - 6. Disenar contenidos graficos, que se ajusten a los medios selecciona-
s Te m.‘.Im”m:ﬂ GR—" - dos y logren transmitir con satisfaccion el mensaje inicial.
v Casa Museo Tequendama .
Palabras clave | [s Patrimonio histdrico y cultural | 1
' . - de -
Tequendama, diseno, Muiscas, transmedia, . ." Cﬂfﬂmbfﬂ !
crossmedia, comunicacion, innovacion, informacion, —
pictograma, fundacion, identidad, social, educacioén,
rio Bogota, cultura, Bochica, museo, imaginario Acompdfianas

i il v i Solto o Cana Moneo werde o rovwn. Lo Foadiacidn Bbaldgics

¢l Porernlr, v informory et O ks prodeeeg eciucle ¢ o agupeeogiie del
Ex: Bogtih p ! Bongar de Srbis oirdere 2 o nepaing

AR | nuMNg “reav [I]

Descarga
Nuestra
Cual es la mejor estrategia de comunicacion que, a través publicacion
de una narrativa transmedia aporte a la recuperacion del d-_‘r!?".mf ppurd
patrimonio historico, cultural y ecoldgico, del Rio Bogota, mﬂwn'es
el Salto del Tequendama, la Casa Museo y sus alrededores; =
con el fin de incidir positivamente en el imaginario que
tienen los jovenes y adultos sobre el lugar. Pubﬁcpa%%gz; <
EB Casa muse v viveiiga 0@y
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e Casa Museo Teguendama
A Lo cosa del Salto de Tequendamo fue construlda entre los anos 1923
'y & vy 1927, por orden del Presidente de la época General Pedo Nel Os-

ping. Fue construida como aestacion termmngl del femocamil del sur 52
CONCIDIO COMO hote! puas &g 1al 1Ia afluencia aal publico g conocer
o caokaiata gue el Ganeral, qulen querna muchisimo la 2ona decidio
emprender i magna ooro. Dodo que por I epoca recibiomos &l
dinerd del pogo poria "vaenta® de Ponama, se invirtienon graondas can
idades oe dinaim an |0 cos0, B eminentemanta ung COsd orisiocia-
fica y muy elegante. Son apmsimadoamente 1470 mehos cuadrados
de construcclon dvididos en 5 niveles. Sus base hechas en pledia
fiena maos de un Meto de Qrosor y ecueida o disposicion gue tiensn
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Conclusiones

1. Los visitantes de la Casa Museo Tequendama se
encontraran con tematicas y piezas estratégicamente
disenadas con un soporte moderno e interactivo, que
los involucrara activamente con los objetivos de la
Fundacion Ecolégica el Porvenir.

2. El uso de la paleta cromatica, junto con la simbolo-
gia heredada por los Muiscas, son muestra de la diver-
sidad, riqueza y vida que existe en el territorio, no solo
por su relacién con el entorno, sino, por el significado
histéricoy cultural que hay detras de su interpretacion.

3. Algunas publicaciones generadas en las redes

4. En la mas reciente visita a la Casa Museo Tequendama, evaluamos
aspectos importantes en su labor, donde reconocimos la intension de los
visitantes sobre las actividades y objetivos que actualmente la Fundacion
realiza pero, a pesar de disponer de gran cantidad de elementos visuales,
pasan desapercibidas, ya sea por su organizacion, o por la falta de aseso-
ria profesional en la construccién de piezas graficas. Esto hace que gran
parte de la intervencidn, afecte la hermosa arquitectura francesa que
presenta la fachada de la Casa Museo Tequendama.

5. Rescatar, valorar y proteger nuestro patrimonio, es fundamental para
el progreso intelectual de la humanidad. Esta generacion es la que mas
se ha interesado por preservar la vida silvestre y los recursos naturales.
Por ello debemos dejar a nuestros hijos un lugar integro para vivir en
equilibrio con el entorno y su historia. Nosotros somos solo un granito
de arena, que busca implementar una filosofia de conservacion, pero un
punto de partida para las futuras generaciones.

6. A partir del resultado, podemos crear conciencia en los participantes;
pero en general a todos los colombianos, que viven ajenos a los proble-
mas socio-ambientales que sufre actualmente, no solo el pais, sino el
mundo entero.

. . . . w e
§OC|aIes han Ilama?do be?s’tante la atencion, po.r su | ﬁublnﬁnﬂnﬁﬂ
impacto visual y la intensién por recuperar el patrimo- k]

. L. L. . . P e -5
nio historico, ecoldgico y cultural de la region; las criti- e,

cas son positivas y personas interesadas, comparten
constantemente los contenidos, para que sus amigos,
se enteren del proyecto y al igual que ellos, compartan
la publicacion.

Merchandising
Proyecto Vive Tequendama

Preview App <
Publicacion Digital
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INICIOS
Tanta historia para una sola pregunta

Cuando me pidieron escribir un articulo sobre mi aprendizaje en la inge-
nieria de papel, francamente no sabia por dénde empezar. Mientras me
movilizaba de la universidad a la casa, empecé a recordar mi transcurso
por la academiay colegio buscando una idea para empezar a escribir. Con
aquellos recuerdos yo no paraba de reir solo, irremediablemente la gente
se extranaba de verme en una actitud jocosa, los pasajeros habrian de
pensar que tengo un problema mental, y una solucion creativa para evitar
la marginacion social fue ponerme los audifonos, recordar mi infancia, y
entablar una conversacion conmigo, preguntandome lo siguiente:

¢Por qué me gusta hacer libros Pop Up y desarrollar mis proyectos univer-
sitarios con ingenieria de papel?

g,

-]
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Como respuesta histérica a la anterior pregunta, recuerdo aquel oxidado
gusto escolar por ir a la biblioteca en la hora de descanso, me gustaba
ver libros ilustrados de biologia y periddicos, sus coloridas historietas de
la ultima pagina lograban sacarme una sonrisa en aquel solitario lugar.
Para este tiempo recolectaba: volantes, afiches, revistas y libros para
luego “descuartizarlos”, mis favoritos eran los catalogos turisticos y las
revistas de “Los Testigos de Jehova”, alli encontraba una gran riqueza
de recursos graficos para crear mundos e historias. Recortaba siluetas
y realizaba collage. Entre recorte y siluetas armaba historias, algunas
enredadas y otras perturbadoras, no era muy arménico usar figuras
religiosas y fusionarlas con estampillas de Dragon Ball Z.
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Mi primer libro Pop Up
fue de Princesas Disney

Un dia me encontraba ojeando la biblioteca de mi amigo Juan para hacer una tarea del cole-
gio, entre libro y charla me ensefno un ejemplar que estaba considerando botar a la basura,
esto debido a su alto estado de deterioro y antigliedad. Alli en el suelo no le tome mucha
importancia debido a que era un libro rosado de princesas, pero al abrirlo, qué gran sorpresa
que me llevé al ver por primera vez un libro Pop Up. Nunca antes habia visto un libro de
este tipo y eventualmente logré cautivarme. Cuando pensaba que ya habia superado aquella
etaparosa de Disney. Me volvi a enamorar de la bellay la bestia. Inmediatamente me apropié

Mis primeros Pop Ups

Pero no todo fue perdido, en mi mente estaba la chispa de los libros Pop up, empecé a
sustituir los collages por tarjetas y librillos con mecanismos basicos como el plano en “v”,
y el esfuerzo pronto brind6 sus frutos; al cabo de unos meses me habia convertido en el
empresario del grado séptimo B. Este emprendimiento se lo debo a que mi adolescencia
tenida de brackets, gafas y acné, fueron “dones” que contribuyeron a formar un timido repri-
mido de letras. Estas “debilidades” se convirtieron en habilidades que a modo de terapia,
desembocaron en la venta de cartas de amor con dibujos, poemas y lo mejor. Mecanismos

Pop Up. (Variaciones del plano en v).

Variacion Plano V

de aquel tesoro editorial, lei y relei sus paginas, y asi como un juguete no paraba de jugar con 1 Mecanismo Pop Up

SUS mecanismos.

Libro La bella y la bestia

Editorial Bascoa
u . Cada semana era muy usual la frase: “Titin necesito una carta bien bonita para la mas bonita
Era un ejemplar de la editorial Bascoa que actualmente forma parte de de séptimo A” “curiosamente, en séptimo A, estaban las ninas mas bonitas sin demeritar
Penguin Random House Grupo Editorial EEUU desde 2001, (Editorial, séptimo B y séptimo C". De esta demanda fui perfeccionando formatos, colores, mecanis-
u ' 2017) esta fue la pionera en publicar los llamados: libros vivos, estos se mos e identificando las palabras mas sublimes a la hora de conquistar con letras. Fue algo
caracterizaban por usar lengiietas y persianas giratorias que lograban muy sostenible, el dinero que ganaba lo invertia en mas material para nuevas creaciones.

hacer mas interactivas sus historias. Anteriormente dije: (era un ejemplar)
u . porque como las revistas y los catalogos cay6 en el “descuartizamiento”
SOy una persona muy curiosa y estaba empefado en saber cémo funcio-
naba, lastimosamente son de esas victimas de la intriga sin memoria,
u . cuando quise volver a ensamblarlo no pude y como muchos otros proyec-
tos inacabados, termin6 en medio de las tablas y el colchon.

Irénicamente nunca regale una carta o tarjeta para “pedir el cuadre”. La mas beneficiada con
mis talentos fue mi Mama, para ella eran las mejores tarjetas.

Mi micro empresa como muchas quebro con la ola tecnolégica, en Guateque Boyaca llego la
moda del chat Messenger y el continuo desarrollo en celulares, esto contribuia a que cada
estudiante tuviera un movil. Este fue el final de los tiempos romanticos con cartas. Al final
solo escribia notas para que se enviaran por MSM.
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Exploracion en los
Libro Arte

Un salto importante para el desarrollo de Libro Arte

y una continua busqueda tridimensional en los libros,
fue en el colegio de mi pueblo, alli junto a los docentes
Giomar Montana y Hittler Guerrero, tuve la gran
oportunidad de experimentar con diferentes forma-
tos, materiales y libros. En la clase de humanidades,
mensualmente teniamos que desarrollar un ensayo de
una obra y como complemento a este, debiamos
elaborar una portada en 3D que debia englobar toda
la experiencia adquirida en cada uno de los viajes lite-
rarios. Este era un espacio para proponer y dar vuelo
a ideas creativas, que aun hoy se sigue desarrollando.
De lo anterior podria concluir que el éxito de algun
desarrollo personal o profesional, es el resultado de la
metodologia y estrategia pedagogica que los docen-
tes formaron en nuestra infancia, por esto, desde este
medio les doy las gracias.

“Eso de “Final” “Final.1”
“Final.2” “Final casi termi-
nado” “Final para imprimir”
es algo muy familiar a los
disenos no es algo

imposible, lo imposible es
que no te salgan canas
verdes a la hora de ensamblar”

Libro “Alicia en el pais de las maravillas”
Robert Sabuda

Mi reencuentro con el Pop Up
en Catedra para la Paz.

Mis primeros acercamientos universitarios, de una
forma mas aplicada, a la ingenieria de papel se dieron
en la catedra Pablo Oliveros Marmolejo (1er semestre
2015), reencuentro que afianzo el profesor Humberto
Correa quien me presento a Javier Aranguren, con la
intencidén de que me orientara en la ilustraciéon de un
cuento que habia escrito: “La casa del caracol” Javier
y Humberto me dijeron: esa historia es tan potente

-:"l ey
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que vale la pena ilustrarla en Pop Up. Inmediatamente
recordé las cartas que hacia en el colegio y le dije
emocionado si, es buena idea. De inmediato Javier
me mostro un libro de Robert Sabuda “Alicia en el pais

REENCUENTROS

D b . d d lail . . de las maravillas” (Sabuda, 2017) indiscutiblemente
k escubrimientos desde la ilustracion quedé asombrado de sus maravillosos mecanismos,
la intencion del movimiento y la narrativa jugaban con

} Cuando tuve la oportunidad de ingresar becado a la Fundacién Universi- la interaccidon del usuario, haciendo de la lectura toda

taria del Areandina a estudiar disefo grafico, siempre tuve en mente ser
un gran ilustrador, en el camino me encontré a grandes ilustradores de mi
total admiracion y devocion como Rebecca Dautremer, Lorena Alvarez,
Michael Kutsche, Valeria Docampo y Paula Bossio a quien tuve la mara-
villosa oportunidad de conocer en persona justo en clase de llustracion
Infantil. Aunque sus creaciones son maravillosas, de algin modo las
veo “estaticas”, tengo esa fascinacion por observar detenidamente una
ilustracion e imaginar la escena en movimiento, con los personajes inte-
ractuando en el entorno, por ello, mi inquietud siempre fue querer animar
mis ilustraciones sin necesidad de usar recursos electrénicos. Desde
entonces comencé a buscar alternativas de animacion analoga en el
campo del Diseno Grafico, en el fondo sabia de la ingenieria de papel pero
siempre tuve esa idea erronea de que seria algo imposible de aprender.

una experiencia.

Pdginas internas y mecanismos
Libro “alicia en el pais de las maravillas”
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Con la moral en suelo frente a este gran ingeniero de
papel, con un tono sarcastico dije que lo intentaria.
Efectivamente no lo hice y decidi ilustrar mi cuento
pobremente, tal como lo haria un estudiante anodino
que solo quiere una nota para pasar.

A la semana me encontré nuevamente a Javier en los
pasillos y su pregunta se veia reflejada en el saludo:

- ¢Como te fue con los Pop Ups?

- Ni lo intente, “yo no puedo hacer algo tan complicado,
es imposible”

-Ja ja ja Tito, nada es imposible, mira: te regalo esta
“casa acordedn” para que la estudies.

-Gracias profe, voy a ver si puedo...

En uno de esos dias tan escasos en que puedes ir
sentado en Transmilenio, me dispuse a buscar en mi
maleta unos audifonos para escuchar la radio, meti
la mano hasta el fondo y como un espagueti estaban
enredados con todos mis lapiceros, y por si fuera poco;
hasta el colbén se me habia regado. Cerré la maleta,
conté hasta 10 y en el otro bolsillo vi el fasciculo de
la “casa Acordedn”. En todo el transcurso desde la
estacion: calle 72 hasta el portal no pude desprender
mi vista de aquel “simple” pero eficiente mecanismo.
En el viaje descubri la importancia de la observacion
para la comprension de los angulos y sus cualidades
de plegado. Definitivamente la comprension de esta
misma, es mucho mas facil cuando no esta ilustrado,

At TR

no existen distracciones, y la comprensién del meca-
nismo es mas digerible.

Un intento que se
convertiria en hobby

Al llegar a mi casa, desarmé el fasciculo con la firme intencién de volver a armarlo, hice una
copia, luego dos, a la tercera le agregué un 2do piso y por ultimo a la cuarta una chimenea
y anden, sin darme cuenta habia construido un pueblo. Mi pueblo San Pedro de Jagua. Este
seria el primero de muchos fasciculos, solo es cuestion de intentarlo y en cada intento apor-
tar una idea nueva.

Me tomé tan en serio esto de la ingenieria de papel que me propuse a mi mismo ser el mejor
ingeniero de papel colombiano, sé que suena presuntuoso pero si quiero lanzar un avién de
papel desde Monserrate hasta Fontibon, tengo muy claro que con estos escasos 70 kilos
a duras penas llegara hasta la candelaria, la idea es tener claro un objetivo lejano e irse
acercando poco a poco.

hg
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llustraciones ‘mediocres”

Tito Perilla

A

La practica hace al maestro

Personalmente creo que la disciplina es la receta que nos ayuda a hornear
un buen proyecto, y un buen desarrollo cognitivo en cualquier area. De
este modo gran parte de mis vacaciones y tiempo libre se lo dedico al
estudio de la ingenieria del papel en los libros Pop Up. Ya sea en la casa,
transporte publico o en unas canchas de tejo, sin jugadores por supuesto.
Gran parte de mis companeros me decian: ;Usted por qué se mata tanto,
si ya tiene 50? en ultimas eso ya lo sé, sacarme un 45 o 50 no era algo
dificil para mi en aquella época, creo que cuando haces lo que te gusta,
la nota es lo de menos (a medida que pasan los semestres es mas seria
la disciplina) lo importante es aprender, ampliar conocimiento y ver el
mundo desde diferentes perspectivas. Afortunadamente me encontré
con las conferencias TED, docentes buena onda y las charlas de Yokoi
Kenji, qué mas motivacion que esta. Como resultado de este trio tengo
una caja llena de pop ups, intentos fallidos, muchos suefnos y nuevas
propuestas.

Podria pasarme todo un dia haciendo un diseno, y solo en un minuto al
cerrarlo se echaria a perder, en varias ocasiones me ha sucedido. Se siente
tanta impotencia como perder una capa en Photoshop sequir ilustrando y
ver que Control+Alt+Z no devuelve lo perdido... (muero).

Maquetas Pop Up
Tito Perilla
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En las siguientes imagenes veran la excentricidad de Tito en su esplen-
dor, fue uno de mis primeros prototipos, tenia la idea errénea de que debia
rellenar cada espacio. Aun no habia aprendido a ilustrar “con juicio” y
como soy enemigo del vacio, pensé que podia justificar todo el formato
con mas mecanismos. El gran error es que la base principal (un plano en
v) se dang, y esto llevo a que todo el Fasciculo colapsara. En ese momen-
to me pregunté: ;Sera que si funcionara para nifos? Fue muy doloroso
aceptar que, por querer hacer mas, hice menos. Perdi 3 meses de trabajo
pero de ello aprendi mucho.

POP
POP

POP

A medida que me sumerjo en las bibliotecas, librerias y la FILBO, voy
buscando libros Pop Ups, observo detenidamente hasta 10 minutos cada
pagina, color, disefio de personajes, tipografia, mecanismos, animacion,
formatos, sorpresas, todo esto con el fin de comprender mas a fondo
esta disciplina y acortar el tiempo que me toma disenar un fasciculo. “La
ultima persona que me acompano a la feria, se aburrié y se fue”.

® 0000000000000 000000000000000000000000000000000

Fasiculo Colapsado r
Tito Perilla

Ejemplar libro Pop Up
Feria dell Libro de Bogota q U

qu
qU
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RETOS
Apuestas del Pop Up y

Al negociar con los dos hemisferios de mi celebro he logrado comprender <

una dindmica creativa, cuando voy a disenar un libro Pop Up “se disefian
mentalmente antes de ensamblar” aunque suene obvio. El peor error que

qoq podemos cometer es lanzarnos a ensamblar sin tener claro lo que quere-
mos hacer o comunicar. Como consejo, primero se disefa la informacion
para establecer principalmente los textos, las peripecias y los personajes,
con esto es claro la identificacion del espacio y sus dindmicas (en este
punto, me suelo sumergir en los personajes y desde sus 0jos empezar a
percibir como seria su mundo literario, con el fin de interpretarlo y luego
proyectarlo).

Cuando tenemos todos los anteriores aspectos identificados, le podemos
dar rienda suelta la creatividad, pero no todo es tan facil e intuitivo como
suena; después de tener disenada la informacién, es cuando te sometes
por un filtro de leyes matematicas y geométricas, que a veces aportan
y también quitan. Es un extrafo acuerdo entre los dos hemisferios del

“Dibujar no es muy
dificil.El problema
esta en ver, o mas

cerebro, mientras el derecho te insita a crear mundos y mecanismos inn
vadores, el izquierdo te frena con la realidad matematica de los plegados,
permitiéndote ver un lenguaje arménico dictado por la geometria. Asi
como lo dice Betty Edwards en su libro Aprender a Dibujar, “En realidad,
dibujar no es muy dificil. El problema esta en ver, 0 mas concretamente en
pasar a ver de un modo particular” (Edwards, 2000).

concretamente en
pasar a ver de un

En mi caso, regresando al inicio de este articulo, todo lo interesante pasa
en el transporte publico, cuando ya esta clara esta informacién se hace
uso proactivo de aquel tiempo que perdemos en el “Trasmilleno”, mientras
voy sujeto a un tubo pegajoso y gris, mi mente se nubla para construir los
planos en 3D, el secreto es pensar geométricamente, ser muy racional
con los efectos de los mecanismos en 60°,90° y 180°; también en 365° si
es un libro pop up estilo carrusel. Creo que la mayor parte de mi proceso

UP

UP
UP

de diseno la paso poniendo cara de Zombie pensador en el bus, diva-
gando en mecanismos, colores, planos y por supuesto, alguna forma de
sorprender al lector.




A Porque se impregna la ingenieria
de papel en mis proyectos

Basta con caminar por la acera y ver como estamos siendo bombardeados continuamente
con imagenes publicitarias, television, internet, celular, volantes, hasta en la musica. Después
de un dia de estar saturados con tantos mensajes todo se nos vuelve banalidad, ya nada nos
sorprende. De este modo el trabajo de nosotros como disenadores graficos es cada vez mas
complejo, el reto es innovar para lograr la atencion y conservacion del producto; creo que este
es un factor fundamental, hacer que nuestros disenos no sean desechables, que al menos
puedan tener una segunda vida o convertirse en elementos de coleccién. Esta es mi intencion,

Cuando el prototipo esta blanco y lleno de remiendos Vv darle valor a una creacién que aunque es reciclable, sigue haciendo parte de una huella de
no parece que tuviera gran sentido, este es el esqueleto Prototipo borrador y libro final ilustrado carbon.
6seo y para ser franco, un esqueleto no es “atractivo”, Tito Perilla

basta con vestirlo para que sea un atractivo “Jack”.
Finalmente, con una buena ilustracién lo mas seguro
es que el cerebro del lector tratara de racionalizar las
formas y al no encontrar sentido, no queda mas que
dejarse sorprender por la magia de los libros Pop UP.

Libros Pop Up como
herramienta pedagogica

Tuve la gran oportunidad de llevar un libro pop up a la escuela de mi pueblo
y ensefnarselo a los ninos, es sorprendente ver los lazos emotivos de los
infantes con estos libros, ellos muy entusiasmados me preguntaban si tenia
mas de estos ejemplares. He notado que los libros Pop Up generan sorpresa
en un mundo donde, gracias a la tecnologia, ya nada nos sorprende.

La lectura alimenta la curiosidad, estimula preguntarnos por la funcionali-
dad de las cosas, las preguntas generan respuestas y la comprension de
las mismas aportan conocimiento. Sin embargo, tristemente a los ninos
les aburre leer, ellos quieren divertirse. Pero si de diversién se trata, yo he

“Los libros Pop
Up generan
sorpresa en

un mundo que
tecnoldgica-

mente ya nada
nos sorprende”

notado que, aunque estén sentados, sus ojos se divierten al ver tanta magia

en un libro Pop Up, lo ideal es que los ninos se diviertan mientras aprenden,

y los libros Pop Up ofrecen una pedagogia emocional que afortunadamente

no necesita enchufarse a un toma corriente, lo cual lo hace perfecto para los

ninos del campo.

Personalmente nunca habia leido con tanta emocion el libro de La bella

y la bestia. Por esta razdén, yo le apuesto a la pedagogia emocional para Diserio Curaron 4
la educacién construccién de conocimientos en escuelas y colegios Tito Perilla
mediante este tipo de libros.
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Inmersion en la
arquitectura

Cuando se me presento la oportunidad de hacer un diseno Pop Up para un evento Areandino,
la idea de realizar el edificio principal en ingenieria de papel, fue una idea que siempre estuvo
orbitando en mi mente, sabia que era un reto gigantesco, pero aun asi, lo asumi. Sin expe-
riencia en arquitectura me estrellé con el mundo. Como ya lo han visto anteriormente, mis
bocetos tienden a ser un poco “remendados” con mucha cinta, tijeras industriales y mucho
papel me doy libertades de unir, recortar y reacomodar los constantes cambios que deseo
aplicar para mejorar las propuestas. Pero este no era el caso. En la arquitectura la precisién 'y
limpieza es algo fundamental; particularmente, en este trabajo aprendi a ser mas ordenadoy
claro con las medidas, fue una oportunidad para organizar y sistematizar los pasos de corte
y plegado. Un trabajo dificil, pero sin lugar a dudas un abre bocas al fascinante trabajo de
un arquitecto.

Edificio Areandina
- Tito Perilla

Atmosferas de
conciencia

Podemos pasar por una libreria y juzgar rapidamente los libros por sus graficas, tipografia,
color, historia, pero... ;Qué nos encontramos detras de esto? Yo estoy convencido de que
el diseno no se puede “apresurar”, mi madre siempre dice que “los tiempos de Dios son
perfectos” yo digo que “el tiempo en el disefo es decisivo” entre mas tiempo investiguemos
y le dediquemos al desarrollo de la informacidn, mejores seran los resultados.

Los buenos libros Pop Up, ademas de emocionarnos con su sorprendente dinamismo dejan
entre su atmdsfera un valor de apreciacion al trabajo. He notado en otros lectores la intriga
frente a estos monumentos editoriales, siempre se cuestionan ;Cémo hacen esto? ;Quién
es el genio? ;Como lo ensamblan? Me da cierto alivio ver estas reacciones porque son un
sinénimo claro del valor e importancia que se le da al Disenador. Desde mi experiencia puedo
decir que este tipo de libros generan conciencia del gran trabajo de nosotros los disefiado-
res graficos, nifos creativos en cuerpos de adultos que estan generando un fuerte impacto
cultural con sus trabajos.

~
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Trascendencia de
las palabras

No podria terminar este articulo sin hacer un reconocimiento a aquellas personas responsa-
bles del futuro, estas que con mucha paciencia nos orientan en nuestras intuiciones crea-
tivas y caprichos de saberlo todo. Soy un convencido de que de las grandes personas que
han logrado dejar huella en el mundo, no hubieran dado el primer paso sin la participacion
de excelentes docentes y libros formidables. Ser docente es una gran responsabilidad, con

solo un comentario puedes impulsar a un genio o simplemente reprimirlo.

Pag

% T contenido DISENO GRAFICO - ANIMACION - GASTRONOMIA




Pag
40

{ Proyecciones

Cuando pienso en mi futuro francamente quiero dedicarme a hacer libros
Pop Up, no me veo haciendo nada mas, es lo que mas disfruto hacer,
sueno con poder crear una empresa para el desarrollo de este tipo de
libros, estoy convencido que Colombia tiene mucho que mostrarle al
mundo, los temas como: biodiversidad, trajes tipicos, instrumentos
musicales, cultura indigena, literatura, historia, apuesto que serian muy
bellos ejemplares. Si buscamos temas “Criollos” para desarrollar libros
Pop Up, definitivamente hay mucha tela por cortar. Me gustaria conocer
jévenes emprendedores que tengan suenos similares, he comprendido la
importancia del trabajo en equipo y claramente dos cabezas piensan mas
que una.
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Guardian

i

Por: Andrés David Castillo Blanco

La obra Guardian es una de cinco piezas de la entrega final de concept
art para la clase de llustracion Publicitaria que tenia como objetivo dar
a conocer una escena en especifico o generar una idea del producto a
realizar, en este caso es una pelicula sobre una criatura del mar que tiene
el propdsito de mantener un equilibrio y armonia en el ecosistema. Esta
criatura se caracteriza por su piel escamosa que le ayuda a iluminar en la
oscuridad, posee aun el cabello de su vida como humano, ademas tiene
una cola para defenderse ante hostilidades y dos aletas en la espalda
donde alberga su energia. El tridente a su derecha es su arma principal,
sirve para controlar el agua, que en ocasiones se convierte en frenéti-
cos remolinos. En este momento se encuentra en un estado exhausto,
recostado dentro de una cueva donde recarga su energia a través de las
extremidades.
Respecto a su elaboracion, se abordé desde la mancha en busca de un
entorno marino, se escogié que su armonia monocromatica generara
un ambiente submarino y de suspenso con la iluminacion, la cual irradia .
del personaje y del horizonte. Por medio la composicién se busca que el ), ; .
ritmo comience de la parte inferior izquierda, continde con el personaje : . :
y siga la espiral de las rocas y termine en la poblacién marina. Es llama- '
tiva justamente porque cumple la proporcion aurea y ley de tercios que
concentra la mirada en lugares especificos de la obra. #
j‘h
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A causa de la problematica de estudio, enfocada a la identidad corpo-
rativa y la creaciéon de simbolos en la publicidad para producir mayor
recordacion en la cultura, y como argumento a esta enunciacion, se
establece que la iconicidad del perro y el graméfono se volvié simbolo
de las marcas durante 116 afnos, asi este objeto ya no se utilice y el perro

haya muerto, se conservan valores simbdlicos que permiten persuadir e
identificar a los receptores, donde, asi cambie de nombre la compaiia, la

Por: Leidy Milena Ramirez Ibanez

S

En relacion con el tema de estudio que inspird la investigacion, fue el

imagen guardara un mensaje connotado de lealtad.

Inicios de la identidad grafica

Para iniciar el analisis lo asociaremos, primeramente,
con el Triangulo Semidtico de Peirce (1974), estudian-
do el proceso que tiene el objeto para convertirse en
un signo desde la semiotica, relacionando la identidad
de Nipper y el gramé6fono como ‘icono’, puesto que se
hace una representacion por semejanza. Esta la hace
Francis a través de la pintura, posteriormente pasa a
ser un ‘simbolo’ porque a través del tiempo fue insta-
landose y apropiandose en la sociedad, es por eso que
se da como una representacion ideoldgica porque es
la cultura y no la marca la que hace que los iconos
tomen un valor simbdlico y se instauren en ella; en
otras palabras, va mas alla de ser un perro que oye
un gramafono, por lo que comunica con una intension

persuasiva que busca convencer y generar pregnancia
es decir,recordacion en la cultura. Por ultimo, se vue ve
un‘indice’, porque es el efecto que se genera a partir del
simbolo, de una representacion por causalidad que en
este caso seria la lealtad, la fidelidad, la sencillez, el no
esperar nada a cambio, etc... En el analisis del triangulo
semiotico de Pierce, se establecen dos variaciones en
los significados, la denotaciéon y la connotacién. Los
signos denotativos’' remiten al significado siguiendo
las reglas de un cédigo. Por ejemplo, es objetivo decir
que Nipper es un perro, que es un animal y a la vez un
ser vivo, mientras que el graméfono es un objeto para
la reproduccién musical, en otras palabras, una cosa.

} graméfono, objeto utilizado en el siglo XX para lareproducciény grabacion
de audio; como consecuencia, el objetivo principal es poder analizar la
imagen corporativa de HMV (His Master’s Voice), quien utiliza en su iden-
tidad a un perro y un graméfono, con el fin de indagar sobre su evol cién
através del tiempo. Se toma como punto de partida la pregnancia forjada
por una serie de companias dedicadas a la reproducciéon discografica

que han implementado en su imagen la identidad actual de la compaifiia,
con ciertas variaciones en la grafica, que van desde una pintura realista,
un logo figurativo, otro intermedio y finalmente uno abstracto. Para el

Por otra parte, y avanzando en el analisis, una de las fuentes primordiales
de estudio ha sido Roland Barthes, fildsofo, escritor, ensayistay semidlogo
francés. En la Retdrica de la imagen, propone analizar las caracteristicas
de la imagen en el mensaje publicitario, sefala Barthes (1896) que, en
publicidad, la significacion es sin duda intencional, distinguiendo entre
los tres mensajes:

desarrollo de este analisis fue indispensable el uso de tedricos clasicos
relacionados con el estudio de los signos a través de la comunicacion
visual (semidtica), de la retérica de la imagen, la teoria de los signos y el
analisis iconografico.
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Primero, el mensaje lingliistico se
refiere al lenguaje articulado (escrito) que
forma parte de la misma imagen, en este
caso ese mensaje seria el slogan “His Master's Voice”.
El mensaje linglistico tiene diferentes funciones

’ u

que son: ‘Funcién de anclaje’, “His Master's Voice”,

es el soporte o apoyo de la imagen que se convierte
en leyenda, que ancla todos sentidos denotados, es
decir, que identifica a los objetos como el gramé6fono
y a Nipper. A nivel de mensaje simbdlico, el lingiiistico
guia, ya no el reconocimiento, sino la interpretacion
y constituye una tenaza que impide que los sentidos
connotados se desorientan. En otras palabras, se
limita el poder proyectivo de la imagen.

Luego, la ‘funcién de relevo’, esta es menos frecuente
que la anterior, y se encuentra usualmente en comics
porque la mezcla del texto y laimagen es inseparable,
en tanto posee una carga informatica connotada en la
que el significado esta en las palabras y la imagen es
el acompanamiento. Se da en las multiples representa-
ciones que han surgido a través del tiempo, a partir de
la imagen original se han creado nuevos significados,
como los que ha hecho el artista Royston Robertson,
quien se dedica a dibujar tiras cémicas, caricaturas e
ilustraciones de humor. Robertson ha realizado una
serie de dibujos comicos y su tema principal es Nipper
y el graméfono, en donde le da vida a Nipper y lo perso-
nifica a través de diferentes actitudes o situaciones en
las que se ve implicado con el graméfono, en relacién
con el pasado y la evolucién del pensamiento y de la
tecnologia.

"His Master's Yoice”

“HIS MASTER'S VOICE™

A 4

Logo VTM

Segundo, el ‘mensaje iconico literal’,

acotado por la denotacidén, que requiere

solamente la percepcion en la que se

enumeran los elementos, se explica y se
describe la relacion de los mismos de manera formal,
haciendo una lectura en primer nivel. La imagen literal
es laimagen denotada, a la que le pertenece una iden-
tificacion natural entre el significante y el significado.
En este caso el logo de VTM, muestra a un graméfono
y al frente, un perro que esta sentado con su cabeza
inclinada lateralmente observando el gramé6fono. En la
parte posterior un slogan en mayusculas titulado “His
Master’s Voice”; todos los elementos estan encerra-
dos en una forma circular con un fondo rojo con negro.

Imagen HMV
“His Master”s Voice”

Yfinalmenteel‘mensajeiconico simbo-

lico’, atiende al concepto de connotacion,

es decir, a la capacidad interpretativa de
los receptores a los mensajes no explicitos que se
generan a partir de la imagen, haciendo una lectura
asociada a diferentes saberes; en una de las piezas
graficas de la publicidad VTM: Victor Talking Machine,
hecha en litografia, el mensaje que se quiere transmitir
es una analogia a través de la imagen de como Nipper
comparte un sentimiento tan profundo con el gramo-
fono, que trasciende de ser el objeto en el que él oye la
voz de su amo, para convertirse en un vehiculo
llamado “Gramomobil”, al que no dejara asi tenga la
necesidad de ir a otras partes puesto que trasmite la
capacidad del graméfono de ser un objeto que puede
ser llevado con facilidad a todas partes para la como-
didad de los usuarios que lo han adquirido a través de
la compania. De ahi que, ‘la imagen denotada’, sea la
distincion entre el mensaje literal y el mensaje simbo-
lico. Las caracteristicas del mensaje literal no pueden
ser entonces sustanciales, sino tan sélo relacionales.

Gramomohil

Pieza grdfica publicidad
Victor Talking Machine

Continuando con ‘la retdrica de la imagen’, como valor simbdlico que se genera en el espec-
tador a partir de una ideologia, es un proceso ideoldégico-cultural. Se refiere a lo que connota
una imagen, esto esta relacionado con factores histéricos (porque cambia con el tiempo),
sociales (no es individual, es social, tiene que ver con el sentido comun), y culturales (porque
no es natural, si no que se origina en la cultura). Por ejemplo, la fidelidad y el amor de Nipper
hacia su amo se expresa en laimagen a través de la figura retérica de la personificacion, que
consiste en atribuir una cualidad humana a un objeto inanimado (graméfono).

También se utiliza esta figura retérica en una pieza publicitaria alusiva a la muerte del legen-
dario musico inglés David Bowie, el 10 de enero de 2016, por ser un icono musical, que se
relaciona con la marca que es dedicada a la comercializacién musical.

Otro ejemplo clave seria la imagen publicitaria de HMV, compaiia actual que utiliza la
imagen de Nipper como logo, que utiliza el recurso de retérica en la imagen a través de la
onomatopeya, para publicar la pérdida anual como caida de las ventas.

“HisMASTER's voice” ® “MasTER's His voice~
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Obva de arte [1283)  Loga inlclal (P0a) Publicidad (1905} Representaclones (2012) Publicldad (2014) Publicldad (2018)

LA IDENTIDAD GRAFICA DE HMV

La investigacion se da a partir del analisis semidtico de |2 identidad de marca, en relacion
pregnante con el usuario a través del tiempo.

Simbala: 85 L& rene
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Por: Olga Lucia Zipa Patifo

k 4 Durante los ultimos anos la tendencia de la globalizacion ha propiciado

cambios en las estructuras sociales, politicas y econdmicas de innegable

} trascendencia para las empresas del pais. Ante estos nuevos retos, el

diseno y particularmente la academia deben respaldar una cultura de
cooperacion que impacte positivamente en el entorno.

Taller RAD es una dinamica propuesta por la Asociacion Colombiana
Red Académica de Diseno RAD que busca mejorar la relacion entre las
especialidades del disefo grafico, industrial y de modas con el sector
productivo. Es un didlogo de saberes que permite que se reconozca la
pertinencia de los profesionales en diseno para la industria, a través de
un ejercicio real para sus estudiantes que estan proximos a graduarse.

hg
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“Generar una cultura y reconocimiento del diseno en las
empresas. Concientizar y dimensionar la funcion y capaci-

dades del diseno en el que hacer empresarial a través de un
ejercicio de articulacion Academia-Industria”. (RAD, 2017).

Se desarrolla como una practica social y de inno-
vacion a través de la cooperacion entre las universi-
dades Nacional, Auténoma de Colombia, Jorge Tadeo
Lozano, Fundacion Universitaria los Libertadores,
Areandina y SENA, con los sectores productivos, en
este caso, representados por la Camara de Comercio
de Bogota y las empresas vinculadas al Cluster de
calzado, cuero y marroquineria, y al Cluster de Prendas
de vestir.

Precisamente dentro de las iniciativas que desa-
rrolla la Cdmara de Comercio de Bogota con los dife-
rentes Clusters esta el “generar escenarios neutrales,
en donde lideres empresariales y representantes del
Gobierno y de la academia, definen una visién conjun-
ta y de trabajo en equipo para alcanzar el propdsito
acordado” (CCB, 2017).

y

Taller RAD se ha destacado por ser un modelo inte-
graldediseno dondedirectivosy docentes que hacen
parte de la Asociacion le han apostado a fortalecer
las competencias del futuro profesional a través de la
integracion de espacios y tematicas en las diferentes
instituciones con el reconocimiento de los procesos
productivos propios en cada empresa.

A partir de los acuerdos establecidos por parte de
las instituciones, se programan diferentes activida-
des y charlas que son realizadas por los docentes e
invitados al taller para profundizar en temas como:
inteligencia de consumo, cédigos culturales, sistema
moda, informes sobre tendencias, identidad visual,
disefno de producto, visual merchandising, entre otros.
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Los grupos de trabajo estan integrados por estudiantes de cada
institucion y diferente especialidad. Inicialmente el objetivo es que
apropien los conceptos mas importantes sobre la cadena productiva y
sus diferentes eslabones: materia prima, produccién, comercializacién y
consumo. También se les orienta sobre las metodologias e instrumentos
de diagndstico que son pertinentes para su posterior aplicacion con las
empresas.

Entender el diseno como un sistema, reconocer y respetar el conoci-
miento y experiencia de cada uno es fundamental para cumplir con los
objetivos del taller, para facilitar esta dindmica los estudiantes desarrollan
un trabajo de Co-Diseno con el empresario que le va a permitir reconocer
la situacidn actual de su empresa, hacerlo participe del proceso creativo,
definir su usuario y las estrategias para que desde cada especialidad se
proyecten planes de mejora e innovacion.

“el objetivo es
que apropien los
~conceptos mas
importantes sobre
la cadena produc-

tiva y sus diferentes
eslabones”
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Es importante destacar la apertura y generosidad que
han demostrado los empresarios para acceder a trabajar
en equipo con los estudiantes, orientandolos con pacien-
cia desde su propia historia de emprendimiento.

Interactuar con cada una de las universidades y
compartir metodologias con los companeros docentes
y empresarios ha sido una experiencia muy significativa.
También es importante destacar el trabajo realizado por
los estudiantes de diseno de modas y de diseno grafico
de Areandina Bogota, quienes han obteniendo unos resul-
tados satisfactorios, con un alto nivel académico y con
grandes posibilidades de implementacion por parte de las
empresas vinculadas al taller.

IDEA
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Esta investigacion es de tipo exploratoria, a partir de la cual se busca
establecer la manera de crear un cortometraje animado para generar
conciencia de la existencia de la Trichotillomania, sus causas y efectos.
El cortometraje esta orientado a jovenes estudiantes entre los 13y 18
anos de edad que desconozcan la Trichotillomania y que residan en
Bogota en el afio 2015.

Para llevar a cabo este estudio se investigé de manera académica el
concepto Trichotillomania, sus causas y consecuencias, a traves de
documentos, estudios e investigaciones. Luego se analizaron varias
experiencias de vida, con el fin de entender de una manera mas intima, lo
que sienten estas personas. Toda esta informacion se aplicé en el guidn,
diseno visual y en los monélogos del cortometraje.

Palabras clave

Cortometraje
Animacion
Trichotillomania
Concientizacién

Introduccion

La animacién es una ilusion de movimiento real creado a partir de la
captura de una serie de imagenes de computador, una por una; cualquier
movimiento fisico del objeto grabado cuadro a cuadro, crea dicha ilusion.
El presente trabajo de investigacion busca aplicar las cualidades de la
animacion, yendo mas alla de la creacién de dicha ilusion, a la recreacion
de qué es la Trichotillomania en conjunto con una narrativa sélida, un
diseno de arte y una musicalizacién pertinente.

B contenido DISENO GRAFICO - ANIMACION - GASTRONOMIA

Esta investigacion permite generar conciencia sobre la Trichotillomania,
un desorden compulsivo poco difundido, a partir del conocimiento basico
sobre este trastorno para que las personas puedan reflexionar y actuar en
pro de quienes padecen este desorden. La intencién es crear una cadena
de comunicacion y conocimiento, asi como demostrar a los demas crea-
dores de audiovisuales animados, que la técnica de animacién se puede
llevar a un punto totalmente distinto al del entretenimiento, en tanto tiene
gran potencial para transmitir mensajes tan complejos como el de una

afeccion a la salud, si se desarrolla 'y conceptualiza de forma adecuada.

Teniendo lo anterior en cuenta, se plantea como
objetivo general: Establecer la manera de crear un
cortometraje animado para generar conciencia
sobre la existencia de la Trichotillomania, sus
causas y efectos; orientado a adolescentes de
Bogota en el ano 2015.
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El contenido del
cortometraje animado

se ha apoyado en las
~siguientes
investigaciones:

-“Trichotillomania: A Guide for Sufferers”; Documento informativo donde

se despeja de manera practica temas basicos acerca de la Trichotilloma-
nia. (Phillips & Castle, 2009)

-“StoryTelling con Branding Emocional: emocionando al consumidor con

historias unicas”; Un tema desarrollado a través de 5 articulos, donde
se da a conocer el impacto que tienen las historias para comunicar una
idea y dar a conocer aspectos a tener en cuenta en la elaboracion de una
historia cautivante (Nieves, 2013)

Poblacion

La poblacién objetiva esta caracterizada por:
Género: Mixto.

Lugar. Bogota, D.C.

Ano: 2015

Rango de Edad: Entre los 13 y los 18 afos.

Grado de Escolaridad: Educacién Media.

Ocupacion: Estudiantes

Otro: Desconocimiento acerca de la Trichotillomania

hg
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-“Trichotillomania: Onestrand at a time” por FreshEyeProduction, Docu-
mental sobre la Trichotillomania, expuesto desde el punto vivencial de
personas que tienen este desorden de impulsos. (Fresh Eye Production,
2009)

-“Industrias de la comunicacion audiovisual”, libro donde se exponen los
cambios estructurales y los efectos de las industrias audiovisuales al
igual que las funciones que se atribuyen a cada medio. (Aguado, y otros,

2008)

Método

La investigacion que se realizé es de tipo explorato-
ria, la cual se caracteriza por tratar un tema u objeto

desconocido o poco estudiado, este tipo de investiga-

cion pretende darnos una vision general respecto a
determinada realidad.

La recoleccion de
informacion fue
Documental cuyas
fuentes fueron de
primera, segunda
y en una menor
medida, tercera
mano.
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Para llevar a cabo este estudio, en primer lugar, se
consultaron varias fuentes bibliograficas y documen-
tales sobre la Trichotillomania, sus causas y conse-
cuencias, especialmente en archivos de entidades
oficiales y en publicaciones producto de estudios o
investigaciones especializados en el tratamiento de
este desorden. En segundo lugar se analizaron varias
experiencias de vida, encontradas en productos audio-
visuales donde las personas con Trichotillomania

explicaban lo que significaba vivir con este desorden,
y donde otras documentaron y compartieron sus senti-
mientos frente a este tema, sin tapujos y tratando de
hacer catarsis sobre los sentimientos y frustraciones
generados por la discriminacion. Esta investigacion
pretendia entender de forma mas intima lo que estas
personas tienen que vivir dia a dia.

De la indagacion realizada a nivel mas personal, se
buscé extraer las experiencias, sentimientos, sensa-
ciones y pensamientos en comun de las personas
que padecen este desorden con el fin de transmitir al
publico, sus angustias, penas y demas pensamientos
sobre la Trichotillomania.

Toda esta informacion se sintetizd y aplico poste-
riormente en el guién, en el disefio del personaje, el
diseno de ambientes y en los mondlogos de la voz
en off; desarrollados en la etapa de pre-produccion
delcortometraje.

RESULTADOS ...
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Toda la informacién conseguida a través de la investigacion se centra en
transmitir qué es y qué significa tener Trichotillomania, a través de la
historia de una preadolescente llamada Samantha, con el fin de que el
publico objetivo se sienta identificado con ella a partir de los siguientes
puntos: su edad, la etapa de cambios por la que esta atravesando; los
ambientes de los que esta rodeada la mayoria de su tiempo, la casay la
escuela. Teniendo estos puntos en comun entre el personaje y el publico
objetivo, se seleccionaron y desarrollaron los aspectos mas importantes
que definen la Trichotillomania, producto de la investigacion documental.

La Trichotillomania es, en esencia, el arrancamiento del cabello con
gran pérdida, que no esta relacionado con algun tipo de enfermedad
médica. La parte afectada mas comun es la cabeza, sin embargo, no es
la Unica area donde las personas con este desorden se halan el cabello,
también abarca diferentes partes del cuerpo como las cejas, pestaias,
axilas y el pubis (Pérez, 2004). De acuerdo con esta definicion, se decidid
que el personaje central se halara constantemente el cabello de la cabeza
a lo largo del cortometraje, asi mismo, se decidié que fuera una preado-
lescente ya que se encontré que, esta es la etapa clave de padecimiento
(9-13 afios), (Menzies, Sahakian, Chamberlain, & Fineberg, 2007).

NOISNaSIa




Por otro lado, y teniendo en cuenta el desarrollo de
este trastorno estd influido en mayor parte por depre-
sién o estrés, (Dermatologic Therapy, 2008) se decidié
que la personaje deberia estar agobiada y estresada,
todo esto justificado por la etapa de preadolescencia
en la que se encuentra, y las diferentes responsabilida-
des académicas y extra clase que esta tiene .

Aguado, J. M., Alsius, S., Clavell, F., Colom, R., De la fuente, M., Duran,
J., y otros. (2008). Industrias de la comunicacién Audiovisual. Barcelona.

Dermatologic Therapy. (2008). Dermatologic Therapy. Recuperado el
2015, de Onlinelibary: http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1529-
8019.2008.00165.x/pdf

El desarrollo de :
este trastorno esta
influida en mayor

Otra decisidn que se tomé en el guidn a partir de la investigacion fue Fresh Eye Production (Direccion). (2009). Trichotillomania: Onestrand
optar por un final abierto donde a pesar de que la personaje encuentra at time
por si sola una forma de sobrellevar el problema, no sabe qué es lo que

parte por depresion

o estrés.

tiene con precision. Esta decision se tomé basados en la desinformacion
y la falta de cultura informativa alrededor de este trastorno por parte de
las entidades de salud y las entidades tanto gubernamentales como no

Menzies, L., Sahakian, B., Chamberlain, S., & Fineberg, N. (Abril de
2007). The american journal of psychiatry. Obtenido de http://ajp.psychia-
tryonline.org/doi/pdf/10.1176/ajp.2007.164.4.568

<F ermatologic
herapy, 2008)

gubernamentales, entre otras.

Nieves, A. (2013). puromarketing. Recuperado el 16 de Agosto de 2014,
de http://www.puromarketing.com/44/14495/storytelling-branding-emo-
cional-emocionando-consumidor-historias-unicas.html

Pérez, J. (01 de 2004). Tratamiento conductual de un caso crénico y
recidivante de tricotilomania. Recuperado el 2015, de Revista Psicologia
Cientifica.com: http://www.psicologiacientifica.com/tricotilomania-tra-
tamiento-conductual

Finalmente, los aspectos que se tomaron de la
investigacion mas personal fueron: el rechazo de las
personas a su alrededor, el nivel de estrés que mane-
jan, la impotencia que se siente no tener una solucién
0 cura para esto, la inconformidad de su apariencia
fisica, la sensacion incontrolable de halarse constan-
temente el cabello en algunos casos sin ser consciente
de ello, y finalmente, el cambio que desarrollan en su
apariencia las personas con Trichotillomania.

Phillips , C., & Castle, D. J. (2009). http://asmile.org.au/. Recuperado
el 16 de Agosto de 2011, de http://asmile.org.au/wp-content/uploads/

TTM-Booklet.pdf
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"La cocina de autor es poner tu personalidad
en lo que haces y ese sentimiento la convierte
en algo distinto”

Ferran Adria
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Perfumes
innovadores

—

Por: Julieth Paola Zambrano Pachon

A

Pag

Los perfumes son mezclas de sustancias odorificas de origen natural,
con el fin de lograr una composicion estética capaz de estimular a nues-
tro olfato. (Esencias y Fragancias de S.M.Agustin ,G.B.Maria Angeles
,R.M. Rafael) En un sentido primitivo, cumple un papel importante puesto
que es una fuente de estimulacién. El sentido del olfato ayuda a detectar
sustancias peligrosas que se encuentran en el ambiente, desencadena
recuerdos y otras respuestas psicoldgicas, también influye en la conduc-
ta sexual.( Michael, J. 2012). Es importante resaltar este punto ya que los
perfumes a través de su historia se fueron convirtiendo en una forma de
exaltar la belleza y mezclando con los placeres sexuales.
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El objetivo principal de este proyecto es elabo-
racion de una sustancia aromatica a partir
de preparaciones de recetas colombianas, la
idea es el resaltar la cocina nacional mediante
preparaciones representativas y darle otra
forma de presentacion.

|
v

Pruebas Sensoriales
Bebidas y platos Colombianos

Esta idea de proyecto inicié durante los recesos prac-
ticos en las jornadas de cocina, en broma le dije a uno
de mis compafneros, que en ese momento tenia un
aroma a fresa, muy similar a un perfume para mujeres,
luego, en medio de larisa, se me ocurrié que ain no me
habia encontrado con aromas especificos dentro del
ambito gastronémico, es decir, era muy poco probable
encontrar en el mercado algun tipo de envase en cuya
etiqueta se viera: (perfume de ajiaco, chorizo, bandeja
paisa) o similares.

Luego de decidir que me enfocaria en el paradigmati-
co desarrollo de alguna sustancia aromatica, descubri
que se le denominan notas a los olores que se identi-
fican en un perfume, se clasifican en: cabeza, cuerpo
y fondo, estas notas son importantes a la hora de Ila
composicién de los perfumes puesto que hacen que el
perfume sea Unico.
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Durante el desarrollo del proyecto en la FASE 1,
se realizaron pruebas sensoriales cuya finalidad de
fue recolectar datos importantes para investigacion.
Estas pruebas consistian en elaborar talleres en
donde se estudiaron diferentes bebidas y platos
colombianos; entre los estudios que se realizaron a
los diferentes productos identificamos: las notas de
olor, fase aromatica, fase visual, impresiéon general
entre otras. A la hora de identificar las notas se desglo-
saron las preparaciones en cuanto a sus ingredientes
y de esa forma se determind qué notas se encuentran
en la bebida, ejemplo: Canelazo (nota de cabeza)
aguardiente, (notas de cuerpo) clavo- canela, (nota de
fondo) panela. Con la finalidad de escoger productos A
que cumplan las caracteristicas que se necesitan para
la elaboracién del perfume.

Extraccion por
Rotovapor

Grdfica estudio notas aromaticas Ya para la FASE 2 se procedié a hacer destilaciones

Canelazo
para obtener aceites esenciales y de esta forma obte-

Los datos que se fueron recolectando se llevaron ner el producto final que es un perfume con aromas
de una forma gréfica, es decir, se elaboré un estudio de preparaciones gastronémicas colombianas.de
de cada producto en cuanto a notas de aroma, fase preparaciones gastronémicas colombianas.
aromatica y fase general para poder identificar cual de
los productos cumple con los objetivos que se espera
de él.

} Estudios Evaporacién de alcohol <
Bebidas y platos Colombianos en placa de calentamiento
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TU PUEDES SER EL PROXIMO CREATIVO
EN EXPONER TU TRABAJO

Participa en nuestras proxima edicion.
IAtento a nuestra convocatoriaj

Extraccion por rotovapor

Filtracion con arrastre
por solvente

IDEA

Pag
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