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una nueva vanguardia

Hace un tiempo fui testigo de algunas conversaciones
académicas entre compaferos y docentes de diversa
indole, qué sin saber en ese momento hicieron parte de
un momento muy significativo. Hoy escribiendo la
editorial nimero veinticuatro para la revista Logos de
los estudiantes del pro-grama de Disefio Grdfico de la
Universidad de Boyacd, es visible un cambio positivo del
sector cultural, y de cédmo algunos de esos debates des-
pués de dos décadas dieron fruto y tomaron forma.
A mediados del 2000 los estudiantes de pregrado
de las Facultades de Arte, Arquitectura y Disefo de
la Universidad Javeriana en Bogota, sofidbamos con
cambiarlo todo, como cualquier estudiante lo hace;
eso no ha cambiado.

Ricardo Garzon Bello

Mrto. en Artes Visuales
Director Programa de Diseno Grafico
Universidad de Boyaca
Para ese entonces, mas osados, ro-
manticos 'y con impetus vanguardistas se
gestaban todo tipo de ideas que tenian
siempre  como  comin  deno-minador
cambiar el mundo, o al me-nos el mundo
gque nosotros viviamos. Se teorizaba sobre
{cdmo la produc-cidn artistica  podia llegar
a conside-rarse un producto empresarial?
s el quehacer creativo podrfa constituirse
como una empresa! o (si era bueno un arte
comercial o pertenecer a una esfe-ra
comercial?.  Variadas fueron las res-puestas
que surgieron por el colectivo vy siempre
mediadas por las diferentes profesiones vy
dreas del saber que apor-taron al debate,
organizando las ideas mds o menos de la
siguiente manera:

m Se gestaban todo tipo de ideas que tenian
siempre como comun denominador
cambiar el mundo o al menos el mundo que

NOSOtros viviamos.m




El drea del diseno aportd el limite y los bordes

del creativo/empresario aclarando con su propia

manera de ver su actividad en la industria, se
definieron como actores y gestores creativos e
industriales. Los puristas desde la filosoffa y la estética
le dieron esa posibilidad al objeto utilitario del disefio,
pero le negaron la condicién comercial y masiva al
objeto  producto  del
argumentaban que su origen nunca fue el de la

devenir artis-tico, ellos

comercializacion, sino el de la representacién de lo
sublime, de lo bello. Otros por el contrario mantenian
posturas platénicas rindiendo tributos a la mimesis, a la
produccidn de objetos netamente representativos y un
grupo mas pequefo no diferenciaba estos limites, afir-
mando que las obras o productos podfan responder al
diseno o las artes al mismo tiempo; son hibridos con fun-
ciones comerciales propios de su condicién decorativa.

Mis objetos son
metaforas de la gente

Jeff Koons

Los artistas que venfan trabajando bajo modelos
y esquemas empresariales, eran pocos, pero
exis-tlan y su posicién era bien reconocida en el
medio, esto no era algo nuevo. El caso mas
famoso para el momento era el del artista
americano Jeff koons. Koons, tenfa a su cargo un
nlmero considerable de empleados y programaba
la produccién pictérica o escultdrica conforme a
la demanda de clientes privados y galeristas,
dised una cadena de produccidn para responder
a la demanda como lo hacia cualquier empresa
del sector comercial. Sus obras eran realizadas por
su equipo de trabajo y firmadas una vez terminadas
por el artista en su estudio que se en-cuentra
organizado por departamentos de produccion.

Recientemente varios de sus empleados fueron
des-pedidos por sindicalizarse 'y pedir mejores
condiciones laborales. Este ejemplo era la evidencia
viva de como los tiempos y el escenario creativo
estaba cambiando en el mundo, siendo la puerta a
nuevos debates, al estudio de la economfa del
sector creativo y como esta actividad generaba un
fluio de recursos entre los diferentes sectores

comerciales y econdmicos.

Sin darnos cuenta se estaba originando un nuevo
modelo de industria creativa en Colombia, todos en
aquel momento participamos en diferente medida de
lo que hoy entendemos como la creacidon de la
industria creativa, que en su momento no era otra
cosa que gestion cultural desde la informalidad. Los
creativos en la blsqueda de nuevos espacios como
una alternativa diferente al museo, la galeria y los
exhibidores  comerciales, propios del modelo
convencional se agremian Yy crean cooperativas Yy
empresas para abrir nuevos espacios de participacion.

Estas industrias creativas nacen en el pais como una al-
ternativa de apoyo a la gestién publica y en la mayorfa
de los casos tenia como objetivo abarcar geografias con
poca asistencia del estado. Esta nueva generacidon de
empren-dedores y recién egresados, no eran
empresarios, no tenfan habilidades comerciales, no
fueron formados para respon-der al sector comercial o
tenfan competencias en finanzas. Las nuevas empresas
creativas para aquel momento no ofreclan un
portafolio de productos o servicios, no tenfan registros
ante la cdmara de comercio o estaban constitui-das
legalmente, esto solo se dio con el paso del tiempo al
entender qué como cualquier otra empresa debfa de
cons-tituirse legalmente. Fue asf como el creativo gand
terreno en el sector comercial y sus empresas informales
se expandieron a finales de los afos 90’s y mediados de
la primera década del dos mil, convirtiéndose en un actor
importante en el desarrollo de la economia pasando de
la informali-dad y el rebusque a generar mas ingresos
que muchos de los sectores productivos con mayor

tradicién en el pais.
La creatividad humana como el
mayor recurso econémico
para el desarrollo del

territorio.

Hoy en dfa al mirar atrds y contemplar estos cambios,
ob-servo con optimismo el aporte mas significativo que
nos ha dejado el sector econdémico creativo: La
creatividad humana como el mayor recurso econémico
para el desa-rrollo del territorio. La versién nudmero
veinticuatro de la revista Logos rinde homenaje a este
importante sector econdémico y realza la creatividad y su
origen en el continente.



Brindo por Boyaca,
Brindo por su industria.

‘Soy presente, soy mdustria, soy orgullo y corazon,
recogrendo lu cosecha de o sembrado con amor.”

@ INDUSTRIA DE LICORES DE BOYACA SA.-C.l.
FL EXCESO DE ALCOHOL ES PERJUDICIAL PARA LA SALUD- PROHIBASE ELEXPENDIO DE BEBIDAS EMBRIAGANTES A MENRES DE EDAD






La clave en
el desarrollo

Sl aAQIVITAISNO
empresarial g8 INNOVAC'()N

Crear es el principio bésico del desarrollo profesional y empresarial.
Quienes fomenten la capacidad de llegar a nuevas ideas seran los llama-
dos, tarde o temprano, a convertirse en los lideres de cualquier indus-
tria o mercado. No importa cudl sea su actividad, profesién o negocio;
la creatividad y la innovacidn son la clave del éxito. El conocimiento, la
disciplina y el trabajo le daran siempre una ventaja competitiva, pero la
creatividad y la innovacion lo haran inalcanzable para sus competidores.

La creatividad y la innovacién generalmente van de la mano, pero son dos
conceptos muy diferentes que cominmente se confunden. La creatividad
es la capacidad de concebir algo original o poco comun; mientras que la
innovacion se refiere a la implementacion de algo nuevo que aporte valor
a los demas. En pocas palabras, una lluvia de ideas generalmente pone a
prueba su capacidad creativa, pero no habra innovacion hasta que esas
ideas o iniciativas se implementan.

“La creatividad sin

innovacion no sirve de nada.”

Hablemos de creatividad

La creatividad, como lo dice Chris Paradysz (fundador y CEO de las agen-
cias de marketing digital Paradysz y PM digital) es una habilidad que se
desarrolla, se potencia y se perfecciona. “Todas las personas tienen la
creatividad en ellos”, dice Chris, “es responsabilidad de quienes influyen
en su vida (padres, profesores, entrenadores, jefes, entre otros) fomentar
la confianza y ayudar a desarrollarla”. Pero aprender también requiere
apertura por parte del estudiante.

Todos necesitamos desarrollar nuestra creatividad; sin importar el
oficio o el cargo que desempefiemos (desde grandes directivos hasta
funcionarios operativos).

UNIO
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Carlos De La Ossa
Medellin, Colombia

:Como mejorar la creatividad?

Ejercitar siempre sera la mejor forma de perfeccionar una habilidad; y
la creatividad no se escapa a este método de mejoramiento. Poner a
prueba diariamente nuestra creatividad es el camino correcto para
transformarnos en personas creativas. Algunos de los ejercicios
recomendados son:

L1 4 LM as preguntas son una excelente herramienta para guiar y
provocar el pensamiento creativo. Evite que las cosas que no entiende
pasen de largo.

(0,17 M \nalizar la forma como los otros resuelven problemas o
ejecutan tareas es una fuente inagotable de informacién creativa.

(o[, 1.71: A odificar habitos arraigados lo obligard a buscar alternativas
creativas.

A1/ A isitar lugares diferentes o hacer tareas especfficas fuera de los
lugares donde comUnmente se realizan.

[ XYl 1 1] A LT e A Documentar todas sus ideas para consultarlas
cada que enfrenta una dificultad.

T I e[y Adecuar su espacio de trabajo o sus lugares de ocio.

| TTRTl ool I T XA Intentar relacionar lo que no tiene ninguna relacion
(los pensadores creativos obtienen resultados mediante la combinacién
de cosas que no son similares).

KYelde][72eJA Fscuchar vy hablar con las personas (conocidas o desconoci-
das).

Dejar el miedo de lado.\Es:RiEaglela= e 1al¥) 7 gielgWENe<E 1\ E
dad. No le temasal ridiculo o al rechazo (cuando hay temores
eneelfrabajo o en el entorno, la creatividad no fluye).
1 | NIO
. 2017
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Ahora, algunos ejercicios especificos que ayudan
constantemente a mejorar la creatividad:

Hacer rankings o comparativos:

Por ejemplo: los mejores |0 libros de ciencia
ficcion, las 10 playas mas bonitas que ha visitado, las 10

canciones que mas le gusta cantar, etc. Este ejercicio
lo obliga a comparar, a buscar ventajas y desventajas
y a recordar.

Hojear un diccionario o una enciclopedia:
Conocer nuevas palabras, entender nuevos
conceptos y adquirir informacién nueva son herra-
mientas que el cerebro podra utilizar en el futuro para

Oir musica diferente: El sonido es uno de los
principales activadores de la creatividad.

Visitar un museo o una galeria de arte: Los
museos Y las galerfas nos muestran los procesos
creativos de las principales mentes de la historia.
Prohibirse  usar una palabra comin
durante un periodo de tiempo: Retirar
palabras de su vocabulario lo obligan a encontrar
reemplazos y a cambiar los métodos de construccion
de oraciones e ideas.

Observar un nifo: Esta es la fuente creativa mas
pura, sin ninguna contaminacion del entorno.

construir ideas, respuestas o soluciones.

Hablemos de innovacion

Segln un estudio de Accenture, el 90% de los lideres empresariales del
mundo cree que el éxito a largo plazo de la estrategia de una organizacién
depende de su capacidad para desarrollar nuevas ideas.
Una empresa que no innova tiene fecha de vencimiento.
La innovacion es la clave de un proceso de creacion.

Las personas y empresas que triunfan son aquellas que integran la innova-
cién a todas las actividades que realizan. La capacidad innovadora NO de-
pende del tamafo de la empresa, ni del grado de desarrollo del pais, ni de
la industria en cuestion. Cualquier personas o empresa puede desarrollar
una potente capacidad de innovacion. Si una persona es innovadora, la or-
ganizacion para la que trabaja lo serd; y si una empresa tiene funcionarios o
directivos innovadores, esta capacidad se contagiara al interior de la organi-
zacion. Aunqgue el equipo directivo es el resp onsable de crear y mantener
una cultura innovadora en las empresas, todos los funcionarios deberfan
fomentarla.

En la actualidad, las empresas que triunfan son aquellas que
producen innovaciones en todos los niveles de la organizacién y
tienen una rapida adaptacion a los cambios. Las empresas
innovadoras son aquellas que tienen visién de futuro y son
capaces de anticiparse a las necesidades del mercado.

Muchos lideres centran sus esfuerzos en el proceso
creativo y descuidan la innovacion. Pensar no te
hace innovador, la innovacién obliga a hacer.



¢Como innovar?
Para innovar se requiere voluntad y algo de creatividad (Aunque la
idea no es la esencia de la innovacién, es una parte importante). Fabrica y Reparacion de Mueble

Ajustar o perfeccionar un proceso, un producto o un servicio es
claramente una innovacion.
Pensar, entonces, siempre sera la primera parte de un proceso
de innovacion y debe estar acompafnado de algo de investigacion.
A esto las empresas deben sumarle personas con capacidad y
disciplina de ejecucién y lideres que ofrezcan margen de accién a sus
colaboradores.

Tipos de innovacion

[ [T T LT L e Y e creada por Henry Chesbrou-
gh, profesor de la Universidad de California en Berkley
y director ejecutivo del centro Open Innovation): Se
caracteriza por fomentar la adquisicion de nuevas ideas al
exterior de la organizacion, sin cerrarse a las ideas internas.
Asume que las empresas necesitan nutrirse del exterior.

2. Innovacion disruptiva\QSiaglialeRIelEls[eNole] I Nolfe)(Hle]s

Arcilla Christensen): Una innovacion disruptiva es aquella que
transforma desde el mercado, un sector existente; introduciendo
simplicidad, comodidad, accesibilidad y asequibilidad. Este tipo de

innovacion se forma en un nicho de mercado que puede parecer

intrascendente para los grandes jugadores del sector, pero que al final e E’é‘:ﬁ;i,?;o

produce un producto, servicio o idea que redefine por completo la

industria.

——

CR [ 1 L7 [T T =TT (planteada por Vijay Govindarajan): Esta
innovacion describe soluciones que fueron adoptadas por primera
vez en las naciones emergentes y que posteriormente encuentran un
mercado en las naciones desarrolladas. Un ejemplo de innovacion
inversa son los fideos que Nestlé desarrollé para la India que con el
tiempo se hicieron populares en Australia y Nueva Zelanda.

4. Innovacion incrementalE=Si=ii]olols (S (a[ale)ZIe oTa RN

refiere a quienes hacen pequefos y progresivos cambios en los
productos o servicios para no afectar su cuota de mercado. El
mejor ejemplo de innovaciéon incremental son las maquinas
de afeitar, que comenzaron con una cuchilla y ahora tienen
tres o cuatro.

N [ 11T LA (Y e s [Tt IR C onsiste en desarrollar nuevas

ideas partiendo completamente de cero (si n basarse
en productos o servicios existentes). El ejemplo mas
destacado de innovacion radical es Internet.

PAQg

| ANDRES DAVID FARFAN

@ 7430798
| ® 314 323 1874

produccionespaquirri@hotmail.com
CALLE 25 9-67 FRENTE A LA PLAZOLETA DE LAS NIEVES
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enBoyaca

os hermanos Yaya son dos emprende-
dores Boyacenses que actualmente dirigen su
empresa, DAGAmedia con |0 anos de expe-
riencia en el trabajo de producciones audiovi-
suales, se han destacado como productores
audiovisuales de nuevas ideas y por contar con
un gran equipo de trabajo, dedicado a desa-
rrollar spots comerciales, videos corporativos,
pequenas animaciones, cortometrajes entre
otros. DAGAmedia ha utilizado la animacién

3D para dar un toque especial a su trabajo.

al punto
que estan convencidos de que su disciplina y
el trabajo en equipo los han hecho un equipo

competitivo en la region.

Dentro de sus trabajos se destacan: la produc-
cién del largometraje “Tundama 3D", la cual
cuenta la historia del cacique Tundama, esta
iniciativa les ha permitido participar en ferias y

festivales mostrando lo mejor de sus productos.

Marcela Arango

Disenadora Grdfica
Colombia
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“Tundama”; El héroe Muisca en
tiempos de la conquista

Diego y Edison Yaya son
herma-nos y disefiadores
gréficos egresados de la
Universi-dad de Boyaca y
mas alld de compartir

la misma sangre, una
profesién y una tierra
querida,

los une la pasién por

las historias anima-

das, la misma que les

llevé a descubrir en

el caciqgue Tundama,

un hombre valiente

y de paz, que querfa

su cultura y el respeto
por la misma, siendo esto
lo que lo llevd a convertir-

se en el protagonista y héroe
‘maximo de la resistencia Muis-
ca en contra de la invasion espafiola. magen; Cortesia Dagame®
El filme quiere mostrar la gallardia de un héroe
indigena vy la majestad de los paisajes de Boyaca,
la riqueza de la cultura Muisca y sus origenes siendo los anteriores
elementos material importante que permitio la recreacion de la

historia que sera llevada a la pantalla grande.

En 80 minutos la cinta narra el enfrentamiento de los
ejércitos indigenas y espafoles, v la lucha de Tundama

para mantener sus raices y su cultura.
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EDICION

El film exalta otros elementos como la impor-
tancia de la comunidad, la familia, el amor, la
conexién con la naturaleza, las costumbres y
los valores que destacan a la cultura boyacense

desde tiempos ancestrales.

“Tundama’ hace gala de la riqueza ambiental de
Colombia con escenarios en lugares emblema-
ticos como los paramos al norte de Duitama, la
Laguna Pan de AzUcar, el Lago de Tota, icono
de la identidad boyacense. Al igual que partes
pequenas de Bacatd, (como se denominaba a
Bogota en esa época), Tunja y Paipa.

Para documentar la historia, estos dos jovenes

realizaron una amplia investigacion, |hablaron
realizaron visitas a los lugares y leyeron

los escritos de la época, su fuente
primaria para construir la historia

y el guion, con base en diferen-

tes aspectos de la cultura.

Ademés de lo llamativo de la animacién, la mu-
sica de esta produccidn es totalmente original.
Incorporaron instrumentos de viento, propios
de la regién. Parte de esta historia es contada
en Muyskkubun, lengua nativa que se extinguid

tras la llegada de los espafoles.

La riqueza iconogréfica que dejaron los Muiscas
esta plasmada en piezas como piedras, orfebreria
y mantas finas, lo cual hacer parte de la vesti-
menta y ambientacién de la pelicula. Esto a fin
de mostrar al mundo las riquezas que ostenta el
departamento de Boyaca.

Parte de esta historia es
contada en muyskkubun,

lengua nativa que se extinguid
tras la llegada de los espafoles.

\mO%e“'
Fuente: tundamamovie.com



Gracias al apoyo del Fondo Emprender del SENA; Diego y Edison
exhibieron su trabajo en el Pabellén | de Corferias en Bogotd, en el
marco de Colombia 4.0, la feria de contenidos digitales mas grande del
pais. Con su cinta buscan el apoyo de aliados para agilizar la termina-

cién del filme, que se

En estos momentos estos hermanos estan financiando con sus recur-
sos la pelicula, que

Conscientes de ello y dispuestos a tener algin
sOcio, un inversionista 0 empresa patrocinadora que les pueda dar un
impulso para poder terminar la pelicula con la mayor calidad y en el

menor tiempo posible” es una opcidn que contemplan en el proyecto.

Para saber mds acerca
de “Tundama La pelicula”.
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°El siguiente texto corresponde a
un articulo de revision.




El disefio a comienzos del siglo
XX nace con el afan de futurismo
como desarrollo de un nuevo
ambiente intelectual, con ideas
de “nueva busqueda de formas y
lenguajes, la voluntad de unir el
arte y vida, el énfasis en la creacién
por encima de la representacion, el
interés antiacadémico hacia la
simplificacién, la  geometria, la
estilizacion y la abstraccion”
(Mosquera, 1989).

Impulsado por el desarrollo de
la tecnologfa, los cambios eco-
némicos y los cambios sociales
hicieron que Arquitectos, Artistas,
Historiadores y Profesores como
instrumentos de reflexion, resu-
mieran sus teorfas en el concepto
de Disefio que méas adelante fue
definido como “actividad especifi-
ca, sintesis de factores culturales y
técnicos” (Mosquera, 1989)

Definicién que hoy dfa es vigente,
proyectar objetos funcionales y
estéticos cuyo fin principal es la
comunicacion.

La definicién de disefio surge a
través de su historia con la revo-
lucion de octubre en Rusia, en
donde entrelaza el pensamiento,
la cultura, los inicios de la indus-
tria, lo econdmico, lo politico y lo
social como consecuencia “del
movimiento moderno y las van-
guardias artisticas de comienzos
del siglo XX” (Mosquera, 1989).

Pero, lo que concierne en Colom-
bia y/o en el ambito occidental,
‘el disefio surge tras la industriali-
zacién como pensamiento en razén
de la modernidad y la produccion”
(Fernandez, 2008). Tras el de-
sarrollo de estos acontecimientos
se requirieron condiciones espe-
ciales para el surgimiento de la in-
dustria y el disefo.

==/ g primera condicion [aEleETEN

la industrializacion como pensa-
miento en razén de la moderni-
dad vy la produccién.

=/ g segunda condicion [UlgEaNdely

la generacién e intencion de em-
presa; con el objetivo de replan-
tear los procesos de produccién
impulsada por el pensamiento
moderno.

—\Alelike=kel| apuntd con la nocidn

de generar nuevos productos, no
pensados en la construccién de
nuevos objetos sino, en los pro-
cesos de industrializacion.
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Dicho en otras palabras, la rela-
cién de las tres condiciones hace
referencia al pensamiento con la
técnica. Dentro de las artes gra-
ficas, los encargados de hacer los
diferentes procesos respecto a los
conocimientos de la grafica como,
bocetar, componer y armado de
piezas, era por parte de impresores
extranjeros quienes eran trafdos
porlasdiferentesimprentas quienes
orientaban su trabajo a una manera
mas especifica; la técnica.
Posteriormente, se dice que la en-
sefianza de dibujo, el manejo de
la caligrafia entre otras disciplinas,
como conocimientos y elemen-
tos generales en las artes gréficas,
permitieron “conformar el cono-
cimiento académico del disefio”
(Fernandez, 2008, pdg. 97)
aportando como resultado, un
enfoque estético en publicacio-
nes como, El Gréfico, de 1910,
y Cromos, de 1916, entre otras,
que contribuyeron como resul-
tado, los inicios de lo que hoy se
conoce como disefio editorial.

La apertura econdémica que se
dio a finales del gobierno de Vir-
gilio Barco (1986-1990), ‘“exigio
de los industriales y del Estado re-
conocer la necesidad del disefio
como factor de competitividad en
los mercados internacionalizados”
(Fernandez, 2008), a causa de
la necesidad de crear imagenes a
partir de procesos graficos con el
fin de identificar y diferenciar los
productos a nivel internacional.

La grafica publicitaria, como re-
sultado de los conocimientos
adquiridos en las artes grdficas,
comenzd con la creacién de
avisos publicitarios originales, la
creacién de marcas como Cobal-
co, en 1924 y Bavaria, en 1940;
actividades que fueron articuladas
a través de las técnicas traldas de
las bellas artes por artistas plasti-
cos de la época. Ellos empezaron
a fusionar la ilustracién, la tipogra-
fia, la fotografia y otros elementos
gréficos que dejaron como resul-
tado una serie de logotipos como
Coltabaco, Compania Nacional de
chocolates y una serie de carteles
que promovian acontecimientos
entre 1935y 1940.

Cabe aclarar, que los antecedentes
del Disefio en Colombia hasta es-
tos momentos, son relevantes de-
bido a los sucesos y contribuciones
que de allf nacieron; “obedece a que
aqui el disefo grdfico es reconocido
como un campo profesional que re-
unié dos actividades existentes en el
medio y les dio un soporte tedrico
y conceptual: las artes grdficas y la
grdfica publicitaria” (Ferndndez,
2008, pag. 96). Es decir, que an-
tes de estos historiales el Disefio
Gréfico no era reconocido como
profesion.

En la década de los 60" Dicken
Castro (Arquitecto) y David Con-

" EIDisefio Gréﬁc,o como
PROFESION

—

suegra (con estudios superiores en
Bellas Artes), como precursores
del disefo gréfico en Colombia,
iniciaron su actividad profesional
con la elaboracién de simbolos
institucionales vy la creacién de lo-
gosimbolos para diferentes institu-
ciones.

Al mismo tiempo que estos dise-
fiadores profesionales hacian sus
trabajos, Marta Granados y Ben-
jamin Villegas se desempefiaban
en otros campos como el dise-
fio de carteles para el saldon de
OP vy la diagramacién de revis-
tas y periédicos para diferentes
instituciones dejando como evi-
dencia que Colombia en este
momento tenfa un grupo de
profesionales que influyeron en el
disefo grafico, en la generacién
de una demanda de profesionales
en la industria grafica y, la creacién
de programas universitarios que
formaran  Disefiadores  gréficos
profesionales.

Asi, los programas de Disefio
Gréfico en Colombia datan de
1963 con el Servicio Nacional
de Aprendizaje, SENA, quien
crea técnicos capacitados en el
campo de la ‘industria grdfica”
como respuesta a la demanda de
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la produccion  grifica de ese
momento. Y, en lo que concierne
a la gréfica publicitaria, la Universi-
dad Nacional cre6 un programa
que se llamé Experto en Disefio
Gréfico y que poco después fue
llamado Arte Publicitario debido a
que artistas v, estudiantes se desem-
pefiaban en las Bellas Artes. Pero en
1970, Nuevamente retoma el nom-
bre de Diseno Gréfico promovido
por Disenadores Gréficos que fueron
formados en el exterior y por los
enfoques comerciales y publicitarios
que en los cursos técnicos habfa.

Después de todos estos cambios e
inicios, la profesionalizacion queda
perfeccionada con la creacidon del
Programa de Disefio Gréfico en
Bogota, con la Universidad Jorge
Tadeo Lozano en 1967, y que
tres afios después, la Universidad
Nacional convierte su programa
técnico en un programa Universi-
tario y la Universidad Pontificia
Bolivariana en 1981 cuenta con la
aprobacion del Programa de Disefio
Gréfico en la ciudad de Medellin.
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"No puedes agotar la
creatividad.
Cuando mas la usas,
maés tienes"

-Maya Angelous




Greatividad
g Innovacion,

el camino a la cuarta revolucion industrial

Por David Luna Sdnchez, Ministro de Tecnologias de la Infor-
macién y las Comunicaciones

Hoy, nos encontramos en un mundo que ha evoluciona-
do mas en el Ultimo siglo que en toda la historia de su exis-
tencia. Sin duda alguna, estos avances han transformado la
vida de las personas y se convierten en un catalizador para
llevar las ideas a la realidad.

Tras la aparicién de la méaquina a vapor, que generd la pri-
mera revolucion industrial; la energia eléctrica y el petrd-
leo, en la segunda, y las tecnologias de la informacién y la
robdtica, en la tercera, se esta abriendo paso una nueva
era que se basa en la transformacion de los flujos de datos,
el crecimiento de las plataformas globales y el surgimiento
de nuevas tecnologfas.

Esta fue propuesta por Klaus Schwab, presidente del Foro
Econdémico Mundial (FEM), en la reunién realizada este
afio en Davos, como la cuarta revolucion industrial, que
se caracteriza por su alto grado de complejidad vy el uso
intensivo de sistemas fisicos cibernéticos.

Cortesia dekjpargeter
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Apptivando
ldeas,

Proyectando
Creatividad

Por: C.S. Alexandra Pardo Moreno

ppsolution es la primera empresa de
Adesarrollo de aplicaciones mdviles y

videojuegos en el departamento de
Bloelez] nace como un proyecto de innovacion
en tecnologia experiencia de usuario,
transformandose positivamente durante 4 afos,
hasta convertirse en uno de los referentes mas
importantes a nivel local, nacional e internacional.

Ganadores del Premio a la Mejor Aplicacion
del evento Colombia 3.0 en el marco del
concurso  #llevatuapp, compitiendo con
varias aplicaciones moviles, logrando el
primer lugar con la aplicacién multipantalla
Tejo Pro. Al finalizar ese mismo ano, esta
aplicacién obtuvo un reconocimiento en el
evento #TheAppDateAwards en donde
clasificd entre las 5 mejores aplicaciones de
entretenimiento del 2013.

Alex Sosa, lider boyacense, CEO & Co-
Fundador de esta novedosa industria creativa
nos cuenta como su felge)/=ere e SRVIGERES
acompafado de profesionales en areas del
Disefo Gréfico, la Ingenieria y la Comunicacién




Revista Logos: (Por qué considera que
Appsolution es uno de sus principales méritos?

Alex Sosa: Profesionalmente es un logro,
por cada uno de los proyectos que se han
realizado para importantes clientes (Gimmie
Games, Kleenex, Fisher Price, Telemundo,
Axe, Samsung, Lg) trabajando de la mano
con reconocidas agencias de publicidad como
VML, Vulcan Studios, Mass Digital, Plop
Studios, Bakatd y UpAtlanta; demostrando el
talento v las capacidades de los profesionales
en Boyaca.

Desde el punto de vista personal creo que
es un éxito, al ver mi suefo personal hecho
realidad, poder hacer empresa en una
ciudad donde BB NG RGeS
empresa que brinda espacios de crecimiento y

aprendizaje a muchos jévenes, convirtiéndose
en un referente tecnoldgico en la region.

Imagen: Cortesia APPSOIuﬂon

ESPECIALISTAS EN TAREAS
Y ACTIVIDADES DE ALTO RIESGO

Sistemas de ingenieria: Lineas de vida 'y
Puntos de anclajes para Proteccon
contra caidas.

Entrenamiento y certificacion de
trabajo en alturas avalados
por el SENA.

P

_"ESPECIALISTAS EN TAREAS
Y ACTIVIDADES DE ALTO RIESGO)
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Dixon Pedraza

para cargue, carpe y info@etar.com.co
descarpe de vehiculos. www.eldrLeom.co

¢® JULIAN
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) ) /magEH.' Cortesia APPSOluﬂon
R. L. (Cudl es el plus de Appsolution que la
hace diferente a otras empresas del sector?

A. S. En cuanto a los proyectos nosotros nos ~ =~ <
convertimos, mas que en los desarrolladores

de aplicaciones, en asesores de tecnologia, y
analizando los problemasy las necesidades que Y, @
puede tener un cliente; ademas hacemos un

acompafamiento constante convirtiéndonos

en socios estratégicos, desde el punto de vista /
tecnoldgico.

Como empresa, el plus que tenemos para
nuestros colaboradores nace del ambiente de
trabajo en condiciones agradables; espacios
en los que la creatividad no tenga limites.

Somos una empresa poco convencional.

R. L. (Cudl es la principal ventaja que tiene
Appsolution al ser parte de una industria
creatival

Arsouyrrgn g
ADESAROLLADD
DE 4 ALICACTON g, ] W

A. S. Afortunadamente, con las nuevas
tecnologfas, somos un medio para entregar

contenidos  creativos de forma digital,
podemos trabajar con clientes externos de una

e

manera facil y rapida, asegurando la calidad de

los proyectos que desarrollamos Jslaugseciglelel

productos que satisfacen las necesidades de
nuestros clientes y de sus usuarios.
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La transformacién y las mejoras que trae

[gelgive |a tecnologila han permitido [e[UIS=NEY
importante empresa boyacense B ateny

plelllEl innovacion en sus propuestas de disefio

ideas que han cambiado la percepcion de
creacién, produccidn y comercializacidon de
contenidos creativos para millones de usuarios
en el mundo.

‘Appsolution ha desarrollado mas de 40

aplicaciones (actualmente en tiendas), con mas
a[SSI0ONO0[0NG S5 Elecy las cuales apptivan
las ideas de nuestros clientes y demuestran
nuestra experiencia”.

‘hacemos realidad las ideas y proyectos
interactivos que plantean para satisfacer las
necesidades y expectativas de sus clientes.
Desarrollamos y acompafiamos a las agencias
en la producciéon y apptivacion de sus ideas”.

Imagen: Cortesia APPSONUO“
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ECONOMIA

NUEVO

RENGLON

a economia paranja s un con-
Lcepto desarrollado por lvan Du-

que y Felipe Buitrago en 12 divi-
sién de Asuntos culturales, solidaridad
y Creatividad del BID (Banco Intera-
mericano de Desarrollo). Se refiere
a los procesos que permiten la crea-
cion de bienes Y servicios a partir de
nuestro patrimonio cultural, parte de
todas las actividades que generan va-
lor agregado 2 partir de la propiedad
intelectual, tales como la arquitectura,
las artes visuales Y escénicas, las arte-
sanfas, el cne, €l disefio, el editorial,
la investigacion y desarrollo, los jue-
gos Yy juguetes, la moda, la mausica,
la publicidad, el software, 12 televi-
sion (TV), la radio y los videojuegos.

Este sector represento el 6.1% de
la economia global en el afio 2005,
a pesar de que hoy sigue pasando
desapercibido para la mayorfa de 105
economistas.  Para el afo 2011
la economfa creativa alcanzd los
$4.3 billones de dolares estadou-
nidenses, o que representaria el
120% de la economfa de 1a Repu-
blica Federal Alemana, o 2 'h ve-
ces los gastos militares globales.

La Gltima década ha sido beneficiosa
para €l comercio de bienes ¥ ser-
vicios, segin la Conferencia de las
Naciones Unidas para el Comerdio Y
el Desarrollo (UNCTAD), entre 2002
y 2011, las exportaciones pof con-
cepto de bienesy servicios crecieron
1349, casi el doble del 7 1% presen-
tado por las transferencias de armas-

Las exportaciones de en 201 | alcanzaron los
$646 mil millones de dolares. Silas mismas se insertaran en la clasificacion
que hace el Centro Internacional de Comercio (ITC por sus siglas en in-
glés), serfan la quinta mercancia mas transada del planeta, al tiempo que el
valor de las transferencias militares NO S€ ubicarfa entre las diez primeras.

Otra explicacion reSPedOH

. asi, por ejemplo, el comercio de servicios creativos
crece un 70% mas rapido que el de bienes creativos, y estas transacciones
ocurren de manera creciente a traves de internet. Para ol afo 2012 la firma
Price Water House Coopers estimé que 1as industrias de entretenimiento
(conjunto de actividades culturales y creativas en €l corazon de la economia
creativa), inyectaran $2.2 millones de dblares anuales a la economfa mundial,

ok lo que equivaldria al 230%
OPURTUN‘D ADES del valor de las exportacio-

4 nes petroleras de los Esta-

PARA JUVENES" dos miembros de la OPEP

El sector naranja NO solo

es uno de los menos fluc-

fuantes a diferencia del sector de los commo-

dities, también €s mucho mas amigable con el

medio ambiente, s una gran fuente de empleo,

especiamente crea oportunidades para jovenes que se empleen en el sector
de las mentes facturas, ademas de generar cohesién social permite fortalecer
el sentido de identidad y generar entornos creativos queé permiten apertura
de mercados en el exterior, especialmente en Latinoamérica Y el caribe y en
nuestro €aso Colombiano donde se necesitan nuevos polos de desarrollo
en una economfa qué esta sufriendo de concentrar su crecimiento en los
commoditiesylas consecuenciasque estotraecomoa enfermedad holandesa.

Aunque este sector ha crecido notablemente en los ltimos anos No ha
contado con una participac'\én significativa del estado en el caso Colombia-
no, podria su importancia ser mucho mayor si s€ prestara atencién al po-
tencial que se tiene €N cuanto a potencial de exportaciones, generadén
de empleo Y contribucién al PIB, segun el hoy senador de la Republica,

lvan Duque nuestro sector naranja podria contribuir mas del 2% del PIB.

’en terminos de PIB,



s la economia naranja fuera un pais, -
”wn cerca de $646

mil millones de délares en exportaciones, también serfa 12 cuarta
fuerza laboral con cerca de 144 millones de personas empleadas
(Fuente: Howkins 2007, Oxford Economics (varios) y Banco Mundial,
calculos de Buitrago, Dugque). Algunos comparativos interesantes de
la economia naranja, la de los Estados Unidos por ejemplo, pais que
claramente ha <abido exprimir naranja, su sector naranja equivale
a construir 75 mil kilometros de Autopistas, 1a del Reino Unido se-
rfa construir 10 veces el
Eurostar (el tanel de 50
km. que une a Francia
y al Reino Unido atra-
vesando el Canal de La
Mancha). Si la Economia Naranja de Latinoameérica y el Caribe fuera
un pafs de la region, tendrfa el mismo peso que la economia de Perd
con $ 177 mil millones de dolares, tendrfa las mismas exportaciones
de Panama con $ 21,6 mil millones de dolares y tendria la fuerza la-
boral de El Salvador, Guatemala y Honduras combinados, con | 1,5
millones de trabajadores. Pero también es clerto que el déficit comer-
cial de la Economia Naranja de Latinoamérica y €l Caribe es enorme
en relacion con sus exportaciones de bienes Y servicios creativos.
Mas preocupante aun es que al considerar los pagos netos por rega-
lfas y licencias de propiedad intelectual, el déficit casi que se duplica.
La Balanza comerdial (exportadones menos importaciones) llega aun
déficit de 9.993 millones de dolares y la balanza de pagos (balance al
incluir pagos/ingresos netos por: servicios de informética e informa-
cion, regalfas'y licencias por propiedad intelectual) llega a un déficit de
$16.547 millones de ddlares.

Pero después de very analizar todas

estas cifras debe surgl’ el interrogan-
e de

\\

acién que pone en
el centro la colaboracién entre desa-
rrolladores de ideas Y la interaccion
con el usuario final, Pero no €s solo
un nuevo auge en la experimenta-
cién, sino tambien un cambio radical
de las relaciones con soCios, COMpe-
tidores, clientes Y el entorno.

Para que esté ecosistema realmente
funcione hay que comprender cbmo
funciona y tener en cuenta tres pers-
pectivas basicas que son la ecologia

definida como

ntendida como una aproxi-
macion al proceso ciclico que vade la
creacién al consumo de contenidos,
y tambien viceversa y la no menos
importante Kreatopolis que deter-
mina el papel central de la ciudad
para €l desarrollo de la Economia
Naranja, € término Kreatopolis
viene del latin creare (creacic’m), el
griego polis (ciudad estado) y del
“ayuda a que suene mejor’ Uso de
k y to. Se trata de un concepto en
desarrollo para definir una vision de
futuro que encapsule €l suefio de
construir una Economifa Naranja para
Latinoamérica y el Caribe, un entor-
no favorable a la innovacion requiere
de la “conversacion’ constante entre



BONILLA

El Conselo Nacional de Economfa
Naranja tornarfa las 7 ideas para el
desarrollo de |a economia creativa.

dicho '\ntercamb'\o

rtual, y viene tomando forma con las

los diversos agentes que ya se han mencionado Y

debe ser tanto fisico como Vi
denominadas “ciudades creativas’ -

El  autor britanico Charles Landry empezd 2 acupar €l
o ciudades creativas como un lugar para Vivir trabajar ¥ jugar.
Estas ciudades creativas a su VeZ deben ser el centro de desarrollo
de los cluster creativos que som simplemente, un edifico, un barrio
o cualquier espacio geogréﬂco relativamente Ped

una concentracion de negocios basados en 1a Economfa Naranja: Es-

tos Negocios interactan unos con otros de manera cooperativa (coo-

perar para crecer €l pastel, competir para dividirlo), perm'\t'\endo que
SuS recursos s€ sumen para optimizar su capacidad de crear bienes
y Servicios (el ejemplo mas reconocido €s, <in duda, Silicon Valley).
Durante l0s altimos afios han surgido una serie de iniciativas pablicas
que incluyen las claves para el desarrollo naranja €n Colombia, por
e}emp\o\acuentasaté\itede\DANEqueesunaherramientaque permite
medirelvalor agregado generado enel proceso product'\\/o delasramas
deact'\vidadeconém'\caasodadasacadaunode\ossegmentoscu\tura\es.
El valor agregado s€ calcula como |a diferencia entre la producdén y
el consumo intermedio (bienes Y servicios consumidos en el proce-
SO product'\vo).

“DESAR
COLOMBIA ‘

|campO culturalcrecio 5,1 %enel af02014.
mayor medida con esta
ientos: el valor agrega-
nto de 14,5%; PO

£érmin

Elvalor agregado deltotalde

Los segmentos culturales que contribuyen €n

yariacion, presentan los siguientes comportam

do del segmento audiovisual presenta un crecimie
el contr!
cultural presentan una disminucion en 7 1%y | 8% respectivamente.
Precisamente para fomentar 12 economia naranja el senador Ivan Du-
que presenté en el senado un proyecto deley que busque 12 creacion
de un consejo nacional de economfa naranja que reunira a todas 1as
instituciones que tienen una cuota de responsab'\\'\dad en las industrias
creativas, bajo la coordinacion del ministerio de Cultura, este comite
debera hacer las reformas necesarias para que s pudiera llegar atri-
plicar en la proxima décadae

| aporte de las industrias creativas al PIB.

3/, | JUNIO



s a Internet, 10s nichos ya no conocen de
eografia. Hay que integrar el vecindario Y dejar de temerle a la

competencia regional.

actividades de la Economia Naranja tienen una

capacidad probada para generar © regenerar el tejido social.

* |a creatividad no sucede en €l vacio. El creativo
necesita 1a oportunidad y los incentivos para asumir 1as 10.000
horas de practica qué e necesitan para convertirse en un éxito de

la noche a |la manana.

Finalmente se puede destacar elroldela pub\ic'\dad y el disefio dentro
del desarrollo naranja ya que son una creacion funcional que s€ puede
convertir en un gran centro de integracion ya que dentro de estos
llegan el dibujo, la musica, 1 animacion digital, € incluso expresiones
teatrales que involucran desde lo mas visual hasta 1o mas tangible, el
rol crucial de esta industria esta en |a formacion de! talento y la creas

cion de un capital social capaz de impulsar al sector, convirtiéndose en

un semillero de microclusteres naranja ofreciendo ast apoy© especiali-

zado 2 otros subsectores.

| HOWKINS, John.
9 Célculo de los autores (Buitrago, Duque 2013) con datos del Stockholm Interna-
fional Peace Research Institute (SIPRY). Military Expenditures Database- Consultado

por ultima vez o128 de junio de 2013 (http://mi\exdata‘sipri.org/ﬁles/?ﬂ\e:S\PP\\ +mi-

\'\tary+expenditure—\—database—\— 1988- 2012.xsx) Y del World Military Expenditures
and Arms Transfers (WMEAT) report 2012 del Departamento de Estado de 05 Es-

tados Unidos consultado por altima vez €l 8 de julio de 2013 (http://wWW.state.gov/

documents/organizaﬂon/?.O?508.pdf)

3.Célculo de los autores (Buitrago Duque 2013) con datos del Stockolm Interna-
fional Peace Research Institute (SIPRI). TIV of arms exports from all, 2004-2012.
Consultado por ulima vez el 8 de julio de 2013 (http://armstrade.sxprl org/armstrade/
htm\/export_\/a\ues.php)

4 BUITRAGO, Felipe. DUQUE, Ivan. La Economfa Naranja. Banco Interamericano
de Desarrollo. \Washington, D.C.,2013.

5.Ibid. Pag. 18
¢ Estos conceptos <on originales del libro L2 Economfa Naranja, una oportunidad

infinita, de Felipe Buitrago e Ivan Duque. BID, Aguilar, Santillana, 201 3.




INDUSTRIAS
CREATIVAS

De acuerdo con el Departamento de
Cultura, Medios de Comunicacidon vy
Deporte - DCMS (2001), las industrias
creativas son aquellas que estan basadas
en la creatividad, el talento y las habilidades
ifdiVidUales| y que tienen el potencial para
la creacién de riqueza y empleo a través
del desarrollo de la propiedad intelectual.

1/} .
Cl'eatIVIdad Asl mismo, la economia creativa, definida

por John Howkins; comprende los

es Ia n ueva sectores en los que el valor de sus bienes

y servicios se fundamenta en la propiedad

economia”

intelectual: arquitectura, artes visuales
y escénicas, artesanias, cine, disefo,
investigacion y desarrollo, juegos, moda,
musica, publicidad, software, television,
radio, y videojuegos.

“Creatividad es la nueva economfa” es
una frase de Florida Richard’, quien en
el 2002 publico el libro “La clase creativa:
La transformacién de la cultura del trabajo
y el ocio en el siglo XXI". Esta trata de
una propuesta liderada por millones de




personas cuya labor consiste en crear innumerables
productos o servicios en diversos ambitos de la
industria. La clase creativa es un indicador de las

Las industrias culturales y creativas pertenecen al
conjunto de mentores de los activos estratégicos
para las economfas locales, asf como de economfas
en desarrollo. De hecho, se posicionan entre
los sectores de desarrollo mundial de mayor
crecimiento e influyen asi en la generacion de
ingresos, en la creacién de trabajos e ingresos de
exportacion, creando valor y ayudando a definir la
cultura de cada region’,

Las artes escenicas, las artes plasticas, la musica, los
generadores de contenido y la comunicacion grafica,
no solo son formas de entretenimiento. Todas estas
actividades hacen parte de las llamadas industrias
culturales y creativas, un dinamico sector que viene
creciendo a nivel mundial alrededor del 134 % entre
el 2002 y 2011, y que representa para Colombia
el 3,3 % del producto interno bruto (PIB). Ademas
de generar 1.160.000 empleos, en su gran mayoria
para jovenes, hacen que el pais ocupe el cuarto lugar
en el top 10 de los paises exportadores de bienes
culturales en América Latina®. El equivalente de este
porcentaje en pesos es de 20.6 billones de pesos,
superando los ingresos generados por el sector
cafetero o azucarero e iguales a los del carbdn. Es
por esto que son tan importantes los programas
que se adelantan desde el Ministerio de Cultura y
Ministerio de Comercio, Industria y Turismo.
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Siendo este un sector de la economia
en constante crecimiento en los Ultimos
afios y con grandes oportunidades, en
Tunja existen insuficientes investigaciones
sobre el tema. En el SINIC (Sistema
Nacional de Informacién Cultural) no se
encuentra informacién relacionada con
el sector Cultural de Tunja y este apenas
es mencionado en el pasado plan de
desarrollo municipal “Hechos de verdad”.
Por una Tunja mas Humana, Saludable,
Segura y Sostenible 2012-2015". A pesar
de las oportunidades que representa
este sector de la economfa, son pocos
los estudios realizados sobre el tema
en Colombia y aquellos que existen son
usualmente cualitativos y en ciudades
especificas como Cali, Medellin y Bogota.

En la dltima década, la atencién sobre
las industrias culturales ha venido en
aumento por su creciente importancia en
la generacion de valor agregado y empleo,
sector que, para entes investigadores como
la UNESCO, el Convenio Andrés Bello,
British Council, OMPI, BID y e DCMS,
es categorizado como un auge de la
economia mundial, dado que es evaluado
como una necesidad con alta demanda de
consumo Y sin limites de distribucién. Por
tal motivo, es tan valioso el espacio que
este medio genera para hablar del tema
y evidenciar la importancia del desarrollo
que causa la implementacidon de planes
de mejoramiento, producto de estudios
enfocados a las industrias culturales y
creativas en la ciudad de Tunja.

€¢
Tunja cuenta con artesanos,
patrimonio inmueble, festivales

historiadores, cantantes,
programas académicos 99

En relacién con lo anteriormente expuesto, Tunja
cuenta con artesanos, patrimonio inmueble, festivales,
historiadores, cantantes, programas académicos como la
Licenciatura en Artes Plasticas (UPTC), Disefio Gréfico
(Universidad de Boyacd), entre otros, que caben dentro
de las categorfas existentes de las industrias culturales y
creativas, demostrando asf que lacitidad puede sermotor
de desarrollo de las Industrias Culturales y Creativas como
potencial econdmico en el departamento de Boyaca.

La implementacién de proyectos relacionados con las
industrias culturales y creativas benefician principalmente
a entes gubernamentales como la Alcaldfa Municipal,
la Gobernacién de Boyaca y la Camara de Comercio,
quienes serfan los principales interesados en que
desarrollos investigativos de esta tipologfa se presenten en
la ciudad de Tunja, debido al compromiso de desarrollo
cultural y econémico que tiene el Estado para con sus
habitantes. Cabe resaltar que a este sector no se le ha
dado la relevancia ni los recursos suficientes para que
representen un impacto significativo.
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Existen tres posibles respuestas a un Diseno:
si, Noy iWOW! 9
WOW es a lo que hay que aspirar.

' ’ Milton Glaser




( APORTE A LA PRESERVACION DE LA ?

TRADICION ORAL

A TRAVES DE LA ADAPTACION DE

MITOS Y LEYEDAS
7 A UN JUEGO DE ROL S

P Por: German Insuasty - Disefiador Grdfico

spantos, el juego de rol, es un proyecto de
disefo desarrollado en la Universidad de
Narifio, compuesto por la investigacién, la
aplicacion y la adaptacion de los mitos y las leyendas
del departamento de Narifo - Colombia, a un siste-
ma de reglas estandar (sistema dado veinte) y su sis-
tema de representacién grafica y presentacion visual.

La investigacion tuvo como objetivo principal co-

nocer y definir los juegos de rol, los mitos vy las
asi como la
posible utilizacidon de estos relatos tradicionales en
un sistema de juego; la aplicacion se realizé buscan-
do que este sea sencillo y regional, pero que pueda
ser jugado en espacios globales.

El desarrollo gréfico buscd una dinamica visual que
genere soluciones ludico - didacticas que sean de
ayuda para los jugadores principiantes en la com-
prension del juego v en el conocimiento y recorda-
cién de mitos y leyendas narifenses.

PALABRAS CLAVE:

Mitos y Leyendas, Juego de Rol,
Disefio Grdfico, Principiantes.

INTRODUCCION
C_—>—5

| departamento de Narifio, ubicado al

suroeste del Pals, gracias a su ubicacién
geogradfica y su composicion étnica, po-
see una gran riqueza en sus relatos y su tra-
dicién oral, reflejada en la gran cantidad de
Mitos y Leyendas.

La tradiciéon oral de los pueblos ancestrales trans-
mitida durante cientos de afios de generacion
en generacidn, constituye una parte fundamen-
tal de la memoria colectiva;
las nuevas generaciones tienen la oportunidad

PUETHEHIMIER que se entreteje con lo propio v
que permite reconocerse como seres globales.

Esta nueva perspectiva, aunque enriquecedora
plantea retos comunicativos, culturales y sociales
para preservar lo propio, asf, desde el disefio se
hace necesario encontrar otras formas para trans-
mitir la tradicién oral y dar a conocer los mitos vy
leyendas a las nuevas generaciones.

De esta forma, el concepto del proyecto fue
desarrollar un sistema de artefactos gréficos
que generen recordacién en la poblacién ju-
venil, acerca de la tradicidn oral narifiense
(Mitos y Leyendas), planteando el uso de la didactica
de los juegos de mesa como mecanismo lUdico para
provocar recordacion,
uegos de rol para mesa, por ser contemporaneos y
novedosos en fa region.

INSTRUMENTOS Y METODOS

C_—26—5

ara la investigacion se tomaron fuentes
documentales, entrevistas, matrices de
analisis de los mitos vy leyendas y jue-
gos de rol. Se analizaron los mitos y
las | as de Narifio en dos de las tres zonas del
departamento (zona Andina y Pacffica) desde sus po-
sibilidades de adaptacion a un juego de rol. KSslEee]
reconocer los personajes de las leyendas més ade-
cuados para estos juegos identificarlos y caracterizar-
los para establecer los aspectos graficos JSSaallelfeer}
expresivos Yy técnicos de la adaptacion de un juego de
rol a un contexto regional. Por otra parte la investiga-
cién comprendié la realizacién de un andlisis herme-
néutico - comparativo para determinar la clasificacion
y la viabilidad en su aplicacién a un juego de rol.

oo



A partir de la investigacion, se determinaron cuatrg
Ipos de leyendas: HIStOricas, [EReEISisETarla e [SHUly)
ﬂcado resultando la co-
existencia de los hechos verdaderos con los ficticios;

BRI las cuales se refieren a milagros, santos o
seres sobrenaturales a favor de los seres humanos;

HEIERIERY que explican el porqué de las cosas de la

EINES7ZlDe Seres Sobrenaturales, JEKeSEISSRiEI=]

acerca de seres fantasticos y sobrenaturales como el
diablo, las brujas, los duendes, entre otros. Estas Ulti-
mas tomadas como objeto de estudio por tratarse de

seres fantasticos regionales.

El mito como relato de orden cultural-histo-
rico fue agrupado en tres bloques tematicos:
Fabulosos (proezas de un héroe); histéricos (elementos
fantasticos sobre un fondo historico); y religiosos (el ser
humano v sus preguntas fundamentales acerca de lo
los que se subdividieron en: Los Cosmo-
gbnicos, Teogdnicos y de Origen: que refieren a la
creacion del mundo y al nacimiento de los dioses o
seres y de origen de civilizaciones, pueblos, etc. son
probablemente los mas antiguos dentro de las tradicio-

nes de los pueblos; los Etioldgicos o Explicativos: que
narran costumbres, fenédmenos que llamaron la aten-
cién o hazafas de los héroes de una cultura; los Mitos
estelares o solares: que narran acontecimientos de
caracter natural que ocurrieron en los tiempos antiguos.
Se delimité el estudio a los mitos histéricos de tipo cos-

mogdnico, teogdnico y de origen.

Simultdneamente se analizaron diversos jue-
gos de rol para identificar tendencias, ti-
pos Yy caracteristicas propias. NEKdESlilsEigel]
los juegos de rol en tres grandes bloques:
Medieval - Fantasticos, como Calabozos vy
Dragones; de ciencia ficcién como Star Wars;
de otros temas como la llamada de Cthulu e
utilizé un sistema de juego abierto y estandar
llamado “Sistema dado 20" que hace posible
sea jugado en otras latitudes, el cual se sim-
plificé para facilitar el juego a principiantes; se
ubico el juego en el género de terror e inves-
tigacién que es atractivo para el publico joven.




Referencias

Se disefaron elementos graficos y conceptuales que
BTN EIEES] v la interaccion con los

RESULTADOS jugadores principiantes, asf como su transicién de un
v juego de mesa tradicional a uno de rol. As, el resulta-
CONCLUSIONES do fue un juego de rol, que integra algunos elementos

G/DC\CD de los juegos tradicionales de mesa como fichas y un

tablero, con un manual de juego simplificado y con
recursos graficos enfocados a principiantes.

on el proceso investigativo se deter-

aIlgleWeilN (05 seres sobrenaturales de

las leyendas eran aplicables al juego
tos servirfan para generar el trasfondo y la narrativa
RENRERSY ademas a partir del desarrollo del jue-
go se puede reforzar los conocimientos y generar
recordacion de estos personajes.

Los jugadores asumen los roles de personas comu-
nes y corrientes que se ven envueltas en situaciones
misteriosas y que por ser arriesgados aventureros
deciden investigarlas, encontrandose en su camino
con el miedo, el panico y el terror que un encuen-
tro con los espantos genera. Los personajes que el
jugador crea para asumir su rol, tienen la posibilidad
de realizar magia mediante hechizos inexistentes en

a realidad.

terial, que representa un tiempo presente, pasado o
futuro de un lugar desconocido que puede ser real

Como es un juego de investigacién y terror, los per-
sonajes no van a “matar” a los espantos, pues estos
en realidad no mueren dentro del juego, sino que
buscan descifrar misterios, rescatar victimas u obje-
tos magicos o ir al encuentro de un espanto, la in-
vestigacién no es tomada desde el punto de vista del
estereotipo de detective, sino como una busqueda
de conocimientos acerca de lo sobrenatural y de las
historias regionales.

as caracteristicas de los personajes de los
adaptadas a un juego de rol, puesto que por su
caracter fantastico se adeclan a este tipo de juegos. [BE
esta forma, siguiendo las matices de andlisis propuestas en
esta investigacion es posible replicarlo en diferentes ciuda-
des latinoamericanas.

Texto y Libro
-Herndndez Rosales, H. (1999). La creacién de Tumaco y otros relatos del -Pacifico. -Fondo Mixto de Cultura. (1996). Gracias a Dios y un poquito al diablo.
Narifio: Editorial Yo mismo. -Pasto: Fondo Mixto de Cultura.
-Granda, O. (SA). Leyendas de Narifio. SE. -Academia Narifiense de Historia. (2001). Narifio: Valores humanos e
-Mueses, C. (2002). Mitos, leyendas y relatos de la Cocha. SE. identidad (tomo |). Pasto: Academia Narifiense de Historia.
-Estupifidn Bravo, R. (SA). Caminando por el Sur. Historias y leyendas de -Narifio. -Tweet, J.; Cook M. y Williams S. (2001) Dungeons & Dragons, tercera
Pasto: Edinar. edicién: Manual del Jugador. Edicién en Espariol. Barcelona: Devir Iberia.

-Ospina, A.; Herndndez, H. (1996). Manito Manopla y otros cuentos populares de
Tumaco. Bogotd: Premios Nacionales Colcultura.
-Carrillo, O. (2003). Calabozos y Dragones para dummies. Dragones del Sur.



Los juegos de rol analizados, fueron creados a
partir de una literatura fantastica y mitolégica eu-
ropea, aprovechan al maximo el papel que des-

empena el rol dentro de la lidica y el aprendizaje.
Teniendo en cuenta lo anterior, la literatura de los
mitos y leyendas latinoamericanos tiene un gran
potencial para ser aplicada en estos juegos y
al ser diseAados en micro contextos, es
posible construir una nueva vision de
los personajes desde la perspectiva
latinoamericana.

Las similitudes en algunas normas y
bases de los juegos de rol, permite
aprovecharlas, para adaptar los mitos y
las leyendas de diferentes regiones lati-
noamericanas a un juego para principiantes.
Si se logra la contextualizacién de un juego de
rol a una region especffica, con temas, perso-
najes y conceptos que se conocen, es posible
desde el disefio aportar al conocimiento o la
recordacion de las creencias populares.

Revistas y Periodicos

-Montenegro Pérez, L.

_(1987). “Cruces de agua entre mito e historia”. Revista Reto. Diario del
Sur. Edicién 164.

_(1988). “En las vueltas de los mitos™. Revista Reto. Diario del Sur. Edicién
215.

-Garcia Castano, R. (1993). “El pensamiento mdgico religioso”. Revista
Reto. Diario del Sur. (n.d.)

-Zaniga Benavides, G. (1993, enero 18). “Rastreando los mitos y leyendas
del Galeras”. Diario del Sur.

-Diario del Sur. (2005, julio 18). “Disurgrama gigante”. Diario del Sur.
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LA PRACTICA EN
LA ILUSTRACION

Por: Javier Gonzalo Pinzén - llustrador - Disehador Grdfico

I\/l s que un pasatiempo o un trabajo la ilustracion debe
ser una pasion, se debe convertir en una manera de
recrear por medio de trazos, vivencias, historias, perso-
najes, mundos imaginados Yy cualquier otro tipo de locas
ideas. La tarea de un ilustrador es muy importante y de
mucha responsabilidad para lograr unos buenos resulta-
dos son necesarias las siguientes practicas:

P 4 ®
ractica

e hace necesario practicar intensamente, tratar de di-

bujar a diario ya sean personajes, escenarios, objetos,
vehiculos, etc; analizar los elementos que van a componer
una ilustracién es de gran importancia pues estos se con-
vertiran en el punto de partida para crear cualquier tipo de
dibujo, si al primer intento no salen bien las cosas nunca
hay que darse por vencido, por el contrario que sea un
motivo para decir lo puedo lograr, tomar un descanso vy
retomar de manera activa.

Referentes

N o es malo ver referentes, si en algin momento gus-
tan de una ilustracién o de algin ilustrador en par-
ticular van a terminar con carpetas llenas de referencias
de muchos ilustradores de estilos diferentes, cada artista
tiene un estilo diferente, es bueno analizarlos, observar la
linea, el color, las texturas, los conceptos aplicados, pues
el estilo se define no solo por estos factores sino también
por lo que la ilustracion le comunica al espectador, por
ejemplo fuerza, movimiento, ternura o terror.



T Y4 ®
ecnica

uando se habla de técnica se hace re-

ferencia al método utilizado para de-
sarrollar la ilustracidon, entre estas estan las
tradicionales, comprendiendo las himedas
y las secas, entre las himedas estan las
acuarelas, ecolines, tintas, etc: las secas
comprenden los lapices de color, grafitos,
carboncillos, etc.
Actualmente la técnica digital se usa fuerte-
mente teniendo en cuenta la gran cantidad
de programas especializados y herramien-
tas que podrian en cierto punto facilitar el
trabajo del ilustrador logrando excelentes
resultados, aunque en algin momento se
hace muy dificil lograr algunos acabados de
la técnica tradicional con la digital lo cual no
impide que se pueda hacer una combina-
ciéon de las dos.

” Estilo

Dentro del arte de la ilustraciéon los es-
tilos definen a los ilustradores, cada
uno tiene un proceso diferente, ya sea
en cuestion de color, linea, o dibujo, unos
mas expresivos, otros tal vez mas planos
pero sin dejar de lado un aporte personal
caracteristico, es importante cuando se
va a iniciar en este mundo analizar estas
distintas técnicas vy estilos pues ellos van a
definir el camino a recorrer.

El estilo no solamente se define por el tipo
de dibujo, el color o la linea, también lo
define la parte conceptual, lo que se quiera
comunicar con el trabajo, lo que capta el
pUblico, puede ser fuerza, ternura o terror
todo esto va implicito en cada uno de los
trazos que se realicen, en las formas que
se usen Y los colores que se apliquen.



Do la dignidad de Todos

17 - 23 de Abril

Grupo deportivo que nos representara
en clasica a fusa y vuelta a la
juventud.

21- 26 de Abril

Pasion
y Diversion

ntes que nada la profesion debe ser un gusto, se debe

disfrutar el trabajo que se realiza cada difa, si esto no
estd pasando puede ser porque no se ha tomado la mejor
decision, en la ilustracion se debe aprender de cada traba-
jO porque representa un experiencia con cosas positivas
y algunas negativas, pero no debe desanimar a nadie, por
el contrario, que se convierta en un motivo para mejorar,
analizar y darlo todo en futuros proyectos.

Adaptacion

I mercado actual en el mundo de la ilustracién demanda

muchos estilos v técnicas asf que es importante salirse
de la zona de confort y probar cosas nuevas, intentar
dibujar cosas que antes no podias hacer o probar una
técnica que nunca te llegd a gustar, también es necesario
darse a conocer, actualmente existen muchas opciones
en internet para publicar los trabajos, paginas especializa-
das en ilustracion como Behance, Pinterest, Deviantart o
Artstation son alternativas que ayudan mucho a la hora
de mostrar el trabajo, no sirve de nada si eres un buen
ilustrador y todo lo tienes guardado, asi que muestren sus
trabajos al mundo sin temor a las criticas porque estas te
hacen crecer y mejorar.

Imdgenes: Cortesia Autor.
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