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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
La Fundación Universitaria Compensar, UCompensar, 
piensa en una formación educativa integral para los 
futuros profesionales en Colombia. Como centro de 
generación de conocimiento, es una entidad social en-
cargada de salvaguardar los diferentes saberes que la 
comunidad universitaria produce, garantizando la co-
rrecta y pertinente distribución del conocimiento. De 
igual forma, certifica los conocimientos adquiridos por 
los egresados durante su tránsito por la institución.

Como entidad productora de conocimiento, la 
UCompensar debe encausar, clasificar y almacenar la 
gran cantidad de información producida, para luego ser 
distribuida entre las diferentes dependencias y usua-
rios que habitan el campus. Para conseguir esta meta, la 
institución requiere de la existencia de diversos canales 
de comunicación internos y externos, que garanticen la 
correcta distribución de la información a los beneficia-
rios del conocimiento académico.

Henry Jenkins III, anunciaba en 2003: “Hemos in-
gresado a una era de convergencia de medios que hace 
que el flujo de contenidos a través de múltiples canales 
de medios sea inevitable”. Es así como la existencia de 
medios de comunicación institucionales debidamente 
interconectados (transmedia), debe ser una de las pre-
misas institucionales que garanticen el correcto uso, di-
fusión y utilización de la información en el desarrollo de 
la comunidad académica. A este respecto, la teoría de la 
Cultura Participativa (Participatory Culture) del mismo 
autor, brinda los conceptos básicos para empoderar a 
los usuarios en el proceso de producción y de distribu-
ción de su creación, en el cual los miembros encuentran 
que sus contribuciones son importantes y generan co-
nexiones sociales con otros (Afiliaciones, Expresiones, 
Solución Colaborativa de Problemas y Circulación).

PROYECTO
El Proyecto de Comunicación Institucional Transmedia 
para la UCompensar, debe interconectar a los diferentes 
medios de comunicación internos (periódico, revista, 
radio y televisión) con las nuevas plataformas informa-
tivas (redes sociales, aplicaciones, blogs, wikis) en sus 
diferentes soportes (el receptor de radio, la computado-
ra, el televisor, la tablet y los dispositivos móviles), de 
forma tal que estas ‘intersecciones’ mediáticas trans-
mitan, complementen y enriquezcan los diferentes sa-
beres académicos e institucionales. Adicionalmente, 
esta intersección mediática se ajusta a la disposición 
espacio-temporal con la que cuenta cada usuario para 
consultar la información. Es decir, el usuario puede 
hacer seguimiento al desarrollo de la información en 
tiempo real mediante las plataformas informativas, o 
de consultar un análisis a profundidad y las conclusio-
nes de la misma a través de los medios de comunicación 
tradicionales.

Para el desarrollo de la agenda setting y de la ‘parrilla 
de programación’ del proyecto, es necesaria la participa-
ción voluntaria de los habitantes del Campus, sin impor-
tar su especialidad. El proyecto es el punto de encuentro 
de todos los saberes de la UCompensar, donde cada una 
de las facultades y programas van a aportar sus cono-
cimientos en su desarrollo, evolución y crecimiento. De 
igual forma, los empleados de la universidad van a apor-
tar sus conocimientos e información al proyecto o, como 
bien lo indica el doctor en Comunicación, José Manuel 
Noguera Vivo, “convirtiendo a la noticia en un proceso 
dinámico y colectivo antes que en un producto”.

La producción de los diferentes insumos informati-
vos que van a dar forma al proyecto (textos e imágenes), 
serán desarrollados en su totalidad por los alumnos de 
la UCompensar con el apoyo y seguimiento de los docen-
tes de cada una de las áreas de conocimiento, dentro de 
los espacios académicos de las diferentes asignaturas. 
Los alumnos podrán participar en el proyecto de mane-
ra voluntaria. La filosofía del Proyecto es la de interco-
nectar los diversos saberes institucionales y académi-
cos producidos en la UCompensar con el mundo.
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etapas
El proyecto se va a realizar en etapas. Estas son:

Primera etapa (duración, un semestre): 
	 Creación, diseño y producción del periódico mural y 

de la revista digital institucionales. Al finalizar esta 
etapa, la comunidad va a conocer los prototipos de 
estos dos medios de comunicación internos de la 
UCompensar. El desarrollo y producción de estas 
dos piezas de comunicación estarán a cargo, en su 
totalidad, de los alumnos de la Facultad de Comuni-
cación de la Unipamericana, con la asesoría y segui-
miento de los docentes de cada área.

Segunda etapa (duración, un semestre): 
	 Creación, diseño y producción del periódico mural y 

de la revista digital institucionales, y de las salidas 
a los diferentes soportes tecnológicos. Al finalizar 
esta etapa, la comunidad va a conocer los productos 
informativos y las salidas a los diferentes sopor-
tes electrónicos, además de la radio y la televisión 
institucionales. El desarrollo y producción de estas 
piezas de comunicación estarán a cargo, en su totali-
dad, de los alumnos de la Facultad de Comunicación 
de la Unipamericana, con la asesoría y seguimiento 
de los docentes de cada área.

Tercera etapa (duración, un semestre): 
	 A las piezas desarrolladas en las dos primeras eta-

pas, se van a desarrollar los dispositivos necesarios 
para almacenar la memoria del proyecto y generar 
la conexión entre el medio comercial e industrial del 
país con el talento unipanamericano. Para el desa-
rrollo de esta etapa, el apoyo de la Biblioteca (repo-
sitorio) y de la Facultad de Ingeniería (base de datos 
de los talentos unipanamericanos), serán de vital 
importancia.

Es importante aclarar que los proyectos e información 
producida por las otras Facultades de la UCompensar, 
tendrán espacio y participación en el proyecto.

OBJETIVO GENERAL DEL PROYECTO
Integrar a la comunidad universitaria en torno a un 
proyecto de comunicación transmedia de carácter in-
terdisciplinario, que difunda a la sociedad y al entorno 
empresarial, las diferentes actividades académicas de-
sarrolladas en la UCompensar.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS
•	 Encadenar a los diferentes medios de comunicación, 

plataformas informativas y soportes disponibles en 
la UCompensar, en los procesos de producción y di-
fusión (intra y extra muros) de la información.

•	 Incorporar a la comunidad universitaria y a sus di-
versos saberes en el desarrollo del proyecto de co-
municación, identificando las diferentes fuentes 
informativas (garantes) que darán respaldo a la in-
formación.

•	 Difundir el talento del estudiante de la UCompensar, 
con el fin de desarrollar proyectos académicos que 
den solución a las diversas problemáticas del entor-
no social y empresarial colombiano.

FUNCIONES DE CADA CANAL 
(transmedialización):
Basado en el símbolo de la institución, el proyecto tie-
ne seis esferas interconectadas. Cada una de estas es-
feras representa uno de los medios de comunicación 
institucional. Es decir, en este proyecto transmedia los 
diferentes medios de comunicación estarán interco-
nectados, cada uno de ellos con funciones específicas, 
incorporando (de manera autónoma) los aportes de los 
estudiantes en la producción de la información; bien sea 
la difusión del acontecer institucional, la transmisión 
del conocimiento a los respectivos usuarios (investi-
gación), o la promoción del talento Unipanamericano al 
mundo. Cualquiera de estos medios servirá como punto 
de entrada a la información. Las funciones de cada uno 
de estos medios son las siguientes:

Periódico mural (publicación serial. 
Espacio de tiempo entre una edición y otra, 
por definir):
	 De formato impreso, aparecerá publicado en los lu-

gares más transitados por la comunidad universi-
taria. Este será el repositorio del pensamiento y del 
acontecer unipanamericano, de los hechos que ha-
cen parte de la agenda noticiosa de la universidad, 
y de la información pertinente a nivel nacional e in-
ternacional. Los estudiantes de la UCompensar van a 
desarrollar —en su totalidad— esta pieza editorial, 
bajo la tutela de la Facultad de Comunicación de la 
misma universidad, con el apoyo docente y los insu-
mos de los diferentes departamentos y facultades 
que componen la institución.

Revista Institucional (publicación serial. 
Espacio de tiempo entre una edición y otra, 
por definir):
	 Sus artículos contienen el análisis de los hechos que 

marcan el diario vivir de la comunidad universitaria 
y, especialmente, de sus protagonistas. Al igual que 
el periódico mural, es un espacio para la exposición 
del talento unipanamericano y la demostración de 
los conocimientos adquiridos por los alumnos en 
su periplo por la universidad. De igual forma, es el 
lugar en el que los estudiantes pueden interactuar 
con sus pares editoriales (comunicadores sociales, 
diseñadores visuales, estudiantes de Mercadeo y 
Publicidad, etcétera), en el desarrollo de una pieza 
de información visual serial masiva, trabajando en 
condiciones de exigencia ajustadas a los parámetros 
de la industria editorial comercial. La publicación de 
la pieza editorial se va a realizar en la plataforma de 
publicaciones digitales Issuu.com. Los estudiantes 
de la UCompensar van a desarrollar —en su totali-
dad— esta pieza editorial, bajo la tutela de la Facul-
tad de Comunicación de la misma universidad, con el 
apoyo docente y los insumos de los diferentes depar-
tamentos y facultades que componen la institución.

Libros:
	 Esta categoría reúne las piezas editoriales que al-

macenan la producción intelectual de los diferentes 
grupos de investigación de la universidad o de los 
proyectos editoriales de los diferentes integrantes 
de la comunidad académica, con el fin de recolectar 
material para las diferentes ferias del conocimiento 
a nivel mundial. Este será el canal de difusión a ni-
vel ‘extra mural’ del talento de los integrantes de la 
institución. Los estudiantes de la UCompensar van a 
desarrollar —en su totalidad— estas piezas edito-
riales, bajo la tutela de la Facultad de Comunicación 
de la misma universidad, con el apoyo docente y los 
insumos de los diferentes departamentos y faculta-
des que componen la institución.

Dispositivos Móviles:
	 Estos medios de comunicación, permitirán a la co-

munidad universitaria el aprovechamiento de los 
diversos beneficios brindados por las TIC al proceso 
comunicativo. La inexistencia de la barrera espa-
cio-tiempo en la difusión informativa, da a estos me-
dios la capacidad de transmitir de manera instantá-
nea, la información pertinente a nuestra comunidad 
universitaria. Los estudiantes de la UCompensar 
van a desarrollar —en su totalidad— estas piezas de 
comunicación digital, bajo la tutela de la Facultad de 
Comunicación de la misma universidad, con el apoyo 
docente y los insumos de los diferentes departamen-
tos y facultades que componen la institución.
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Biblioteca:
	 Es el repositorio de la memoria académica de la ins-

titución y el puente entre los empresarios y nuestros 
jóvenes talentos Unipanamericanos. Las diferentes 
piezas que hacen parte del proyecto, serán archiva-
das por la biblioteca. Los beneficiarios de esta gran 
cantidad de información recopilada y almacenada 
por la biblioteca, serán los estudiantes y las empre-
sas de nuestro país. A partir de la búsqueda por ca-
tegorías, los empresarios tendrán la oportunidad de 
escoger entre nuestros jóvenes talentos, cuyos per-
files se ajusten a las exigencias específicas del medio 
laboral. Los diferentes medios servirán de apoyo a la 
consolidación de este modelo de búsqueda laboral. 
Adicionalmente, las bases de datos de los proyectos 
de los talentos unipanamericanos, serán utilizadas 
por estudiantes o investigadores de otras institucio-
nes, ayudando a la difusión y promoción de la cali-
dad académica de la institución.

Emisora de radio y canal de televisión:
	 Estos dos son los medios de difusión informativa 

institucional en el espectro electromagnético, que 
servirán de interconexión entre los diferentes sa-
beres institucionales y la comunidad académica. De 
trascendencia extra mural, sus contenidos darán 
complemento a los diferentes medios de comunica-
ción institucional, a la vez que se verán beneficiados 
por la promoción de sus contenidos por diferentes 
medios de comunicación de la UCompensar, ya sea 
en formato tradicional, o a través de las nuevas pla-
taformas informativas. Este medio de comunicación 
no requiere de un medio físico de transporte, lo que 
amplía aún más la capacidad de penetrar en nuevos 
espacios.

PRODUCCIÓN
El objetivo general del proyecto es el de “Integrar a la co-
munidad universitaria en torno a un proyecto de comu-
nicación transmedia de carácter interdisciplinario,…” 
que vincule a las diferentes facultades y programas que 
ofrece la universidad, y “…que difunda a la sociedad y al 
entorno empresarial, las diferentes actividades acadé-
micas desarrolladas en la UCompensar”.

Este proyecto dará a los estudiantes de la UCom-
pensar la oportunidad de participar en un proyecto de 
comunicación académico, ajustado a las condiciones de 
producción, y con los más altos estándares de calidad 
exigidos por el medio comercial contemporáneo. Cada 
uno de los roles editoriales será definido con precisión, 
con el fin que el estudiante o empleado administrativo 
conozca sus funciones específicas dentro de la cadena 
de producción informativa, ajustado a la Misión-Visión 
institucionales, y a los requerimientos técnicos de pro-
ducción.

VENTAJAS DEL PROYECTO

Para la UCompensar
•	 La ‘Investigación en el Aula’ es uno de los compo-

nentes centrales de la metodología utilizada para 
el desarrollo del proyecto, la cual permite a la ins-
titución generar memoria colectiva sobre los dife-
rentes procesos investigativos desarrollados por la 
comunidad universitaria. Ahora bien, este es un re-
querimiento exigido por el Ministerio de Educación 
Nacional en las gestiones de Registro Calificado, a 
la vez que asigna puntos en la calificación de gru-
pos de investigación que realiza el Departamento 
Administrativo de Ciencia, Tecnología e Innovación 
(Colciencias).

•	 El presente proyecto permite a la comunidad univer-
sitaria generar memoria, identidad y sentido de per-
tenencia colectiva en torno a los proyectos académi-
cos realizados por los estudiantes de la UCompensar.

•	 De igual forma, el proyecto permite visibilizar a la so-
ciedad el talento de la UCompensar, no solo al medio 
empresarial, sino como promoción de la oferta aca-
démica a los futuros estudiantes de la universidad.

Para los alumnos
•	 Permite a los estudiantes de la UCompensar partici-

par en un proyecto de comunicación en condiciones 
reales de producción.

•	 Permite a los estudiantes de la UCompensar el de-
sarrollo de sus prácticas profesionales dentro del 
Campus universitario.

•	 Permite a los estudiantes promover, socializar y 
difundir su talento a los diferentes estamentos que 
componen la universidad y, por medio de las bases 
de datos de la biblioteca, a las empresas interesadas 
en los servicios del talento de la UCompensar.

Para la comunidad universitaria
•	 Informa a cada uno de los integrantes de la comu-

nidad universitaria sobre los múltiples campos del 
conocimiento existentes dentro del campus, sobre 
los grupos de investigación y sobre los diferentes 
proyectos realizados en la universidad.

•	 Como fuente de conocimiento, memoria e identidad 
colectiva, el proyecto empodera a cada uno de los 
integrantes del alma mater en el desarrollo de pro-
yectos inter, multi y transdisciplinarios, ya sean de 
carácter académico o comercial.
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Integrantes
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Proyecto Editorial | Revista 
Universitaria de la UCompensar UNIón

Planeación & Concepto
Características del producto

Producto transmedia | Revista impresa formato carta 
| Volcar y adaptar el contenido de la revista a las plata-
formas digitales.
¿Que se entrega al final del curso?
1.	 Artículos para la tercera edición de la revista UNIón.
2.	 Memoria visual / Bitácora / Ajustes al brief.
3.	 Versión transmedia del artículo.

Brief
El presente documento contiene los elementos concep-
tuales utilizados en la realización del Proyecto Estu-
diantil Universitario.

1. Objetivo
	 Integrar a la comunidad universitaria en torno a un 

proyecto de comunicación de carácter interdiscipli-
nario, que difunda a la comunidad universitaria las 
diferentes actividades académicas desarrolladas en 
la UCompensar.

2. Objetivos Específicos
•	 Incorporar a la comunidad universitaria y a sus 

diversos saberes en el desarrollo del proyecto de 
comunicación, identificando las diferentes fuentes 
informativas (garantes) que darán respaldo a la in-
formación.

•	 Convocar a los estudiantes de las diferentes facul-
tades y programas que ofrece la institución, a con-
tribuír con sus conocimientos en en el desarrollo y 
producción del proyecto.

•	 Vincular a los diferentes semilleros de investigación 
de la universidad en el desarrollo de proyectos mul-
tidisciplinarios.

3. Antecedentes

Público objetivo (Target)
El proyecto va dirigido a la comunidad universitaria de 
la UCompensar. Incluye a estudiantes, docentes, admi-
nistrativos y demás personal que hace parte de la ins-
titución.

Perfil demográfico 

Género Indistinto

Edad 17 años en adelante

Poder 
adquisitivo

Personas de todos los estratos 
socioeconómicos que estén 
vinculadas con la UCompensar.

Perfil geográfico
Los usuarios de la Revista UNIón de la Fundación Uni-
versitaria UCompensar serán los estudiantes tanto de 
las modalidades presencial como virtual de los dife-
rentes programas de formación. De forma presencial, 
son jóvenes ubicados en cualquiera de las tres sedes: 
Bogotá, Villavicencio (Meta) y Cali (Valle) y, de manera 
virtual, son estudiantes ubicados en cualquier ciudad a 
nivel nacional.

Perfil psicográfico
Personas entre los 17 años en adelante, que estén inte-
resados en temas culturales, que les guste la lectura y 
temas referentes a la comunicación, que quieran estar 
actualizados sobre actividades académicas que se desa-
rrollen en la UCompensar. Personas que les apasione el 
deporte, el arte, el cine, la música, los juegos, la publici-
dad, el diseño visual y demás temas relacionados.

Brief 
UNIón
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Título
Revista Estudiantil de la Fundación Universitaria, 
UCompensar UNIón.

Empresa

	ͮ Origen
La Fundación Universitaria Panamericana, UCompen-
sar, nació el 26 de octubre de 1978 al recibir de la di-
visión de carreras intermedias del M.E.N. el permiso 
de fundación. En su primera etapa, se llamó Instituto 
de Enseñanza Profesional – INESPRO, su carácter aca-
démico era Técnico Profesional y abrió sus puertas al 
público con tres programas de formación.

	ͮ Historia
En 1992 se logró el cambio de carácter a institución 
Tecnológica, de modo que recibió el nombre de Tecno-
lógico INESPRO – Investigaciones Estudios y Proyectos. 
Durante esta etapa se perfilaron las facultades y pro-
gramas académicos actuales y gracias a la gran expe-
riencia en educación, se obtuvo un código especial del 
ICFES para ofrecer las Licenciaturas en Preescolar, Bá-
sica Primaria y Básica Secundaria en convenio con la 
Universidad de San Buenaventura y también se logró 
en 1998 la acreditación de la Licenciatura en Educación 
Preescolar, reconocimiento importante de por sí, pero 
particularmente valioso pues fue obtenido siendo una 
institución tecnológica.

Finalmente, en septiembre 2002 y después de mu-
chos esfuerzos, se logró la transformación a Institución 
Universitaria y así también, se modificó la razón social 
a Fundación Universitaria Panamericana o UCompen-
sar. Desde entonces, el crecimiento de la Institución ha 
sido sostenido y en aumento.

Así vino en primera instancia la profesionalización 
de la mayoría de los Programas Tecnológicos, junto con 
la apertura de algunos nuevos; la participación en pro-
yectos como el de profesionalización de Madres Comu-
nitarias, Aulas Digitales y Jóvenes en Acción.

También recibimos la Acreditación de alta calidad 
de la Tecnología en Sistemas de Computación, la or-
den civil al mérito “José Acevedo y Gómez” del Concejo 
de Bogotá por 25 años de democratizar el acceso a la 
educación superior y la orden a la Educación Superior 
y a la Fe Pública “Luis López de Mesa” del Ministerio 

Perfil geográfico

Regiones

Región Caribe

Región Eje Cafetero y Antioquia

Región Pacífica

Región Central

Región Llano / Orinoquía

Región Amazonía

Sedes de la Unipanamericana

1
2
3
4
5
6

de Educación Nacional por la calidad del programa de 
Tecnología en Sistemas de Computación, ambas duran-
te 2004.

Igualmente, surgieron proyectos como Alianza Di-
gital, Articulación con la educación media, Preicfes 
Digital y se recibió la aprobación de los primeros pro-
gramas por ciclos propedéuticos bajo el programa del 
Fondo Concursable para el fortalecimiento de la Educa-
ción Técnica y Tecnológica del Ministerio de Educación 
Nacional, asignado a la Alianza Digital, de la cual UCom-
pensar era miembro.

En diciembre de 2007 y después de meses de con-
versaciones, comenzamos a formar parte de la Caja de 
Compensación Familiar Compensar, lo que potenció 
aún más el crecimiento institucional. De igual manera, 
en 2009, se vinculó a UCompensar el Grupo Mondragón 
de España, lo que ha permitido el avance en la relación 
con el sector productivo, el mejoramiento curricular, 
el fortalecimiento y la ampliación de los programas de 
Formación Continuada y la posibilidad de movilidad in-
ternacional con la Universidad de Mondragón.

Hoy en día contamos con un modelo de Formación 
Profesional por Niveles, 15 programas presenciales y 6 
virtuales.

Sumado a esto, vemos la realización del sueño de la 
regionalización bajo la alianza con Comfenalco Valle y 
Cofrem Meta. UCompensar se consolida, proyecta y me-
jora cada día para brindar grandes oportunidades a sus 
estudiantes y egresados.

Así también, el modelo actual de formación por ni-
veles, es fiel reflejo de la travesía de la Institución por 
cada carácter académico, de su compromiso con la for-
mación Técnica y Tecnológica y de la visión y la proyec-
ción que de forma conjunta se ha construido con los 
aliados (Compensar, Mondragón, Comfenalco Valle y 
Cofrem Meta).

Se avecinan nuevos retos como la renovación de Re-
gistros Calificados, la certificación de calidad, la acredita-
ción institucional, la consolidación de la regionalización, 
la puesta en marcha de programas de internacionali-
zación, el fortalecimiento de la investigación aplicada, 
la ampliación de programas presenciales y virtuales, la 
consolidación de los Servicios Empresariales y la crea-
ción de posgrados, entre otros, para lo cual la institución 
contará con el respaldo y fortaleza de sus aliados y con la 
experiencia adquirida a lo largo de los años.
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	ͮ Misión 
Formar líderes con valores integrales, articulados con 
el sector productivo, mediante un modelo de educación 
pertinente que desarrolla competencias para afrontar 
los desafíos del futuro.

	ͮ Visión
UCompensar será reconocida en el 2030 como la insti-
tución educativa de referencia en la transformación del 
sector productivo.

	ͮ Valores
Brindar oportunidades
Democratizando el derecho a la educación, para toda la 
vida, pertinente y de calidad.

Construir confianza
Actuando con transparencia, integridad, ética y res-
ponsabilidad.   

Vocación de servicio
Porque nos apasiona lo que hacemos.

Desarrollo permanente
Como forma de vida personal y empresarial.
    
Participación
Para la construcción colectiva.

	ͮ Filosofía
Su filosofía empresarial se halla recogida en sus va-
lores corporativos: la cooperación, la participación, la 
responsabilidad social y la innovación.

	ͮ Ubicación y oficinas
Bogotá
Sede Teusaquillo: Avenida (Calle) 32 No. 17 - 30

Meta
Sede Educación Cofrem: Carrera 35 No. 20A - 02
Villavicencio (Meta)

Valle
Sede Meléndez: Calle 5 No. 89 - 70
Calli (Valle) 

	ͮ Alcance geográfico (local / regional / nacional / 
internacional)

La revista va a estar 'colgada' en la página web de la 
universidad y la emisora. Además, va a contar con redes 
sociales, en las cuales vamos a volcar y adaptar el con-
tenido de la revista. De igual forma, los usuarios van a 
complementar los contenidos (expansión).

	ͮ Estructura organizacional

	ͮ Escala empresarial (grande / mediana / pequeña)
La UCompensar se encuentra en una escala empresarial 
grande, se considera una empresa grande aquel negocio 
que tengan desde 101 a 250 trabajadores y que tengan 
ventas superiores a los 250 millones de pesos.

Problemática
Este proyecto busca atraer a los jóvenes, los cuales últi-
mamente han perdido el interés por la lectura, a medida 
que avanza la tecnología se es más difícil encontrar que 
hayan personas que compren revistas impresas por tal 
motivo la Revista UNIón busca llegar a todos los públi-
cos pues se distribuirá de forma impresa y digital bus-
cando así llegar a las personas más jovenes que usan los 
medios digitales.

Categoría del producto o servicio
Proyecto de comunicación transmedia. Como pieza cen-
tral del proyecto, está la revista UNIón, a partir del cual 
giran los otros medios y plataformas.

¿Para qué?
Buscar generar reconocimiento y crecimiento a nivel 
nacional que tanto los estudiantes, docentes, adminis-
trativos y personas que no pertenezcan a la UCompen-
sar sepan de la existencia de la Revista UNIón.

¿Por qué?
La Revista UNIón tiene como objetivo impulsar a que 
los estudiantes se interesen por hacer parte de estos ti-
pos de proyectos de comunicación, dando como aporte 
artículos y poniendo todo su conocimiento al servicio 
de la Revista UNIón.

Contexto
Los estudiantes y docentes serán los encargados de su-
ministrar los artículos para la realización de la Revista 
UNIón.

Competencia
La Revista Estudiantil UNIón, no cuenta con competen-
cia dentro de la institución. Va a ser el único medio de 
difusión del talento unipanamericano.

	ͮ Mercados
Debido a la consolidación del mercado, el crecimiento 
de la manufactura nacional, la llegada de los medios di-
gitales, plantean nuevos retos para el sector editorial 
impreso pues empieza a tener en los medios digitales un 
gran competidor en materia de información y cultura.

	ͮ Productos y/o servicios
El producto que se ofrece es una revista que lleva por 
nombre Revista UNIón para la UCompensar,  es un pro-
yecto de comunicación de carácter interdisciplinario, el 
cual permite la participación activa de todos los estu-
diantes de diferentes programas y los docentes.

	ͮ Canales de distribución
La Revista UNIón contara con un canal de distribución 
propio o directo ya que la misma UCompensar será la 
encargada de hacer llegar su producto al ciiente final 
(estudiantes, docentes, administrativos) sin interme-
diarios, por lo tanto no delega procesos de almacenaje, 
transporte o atención al consumidor.

	ͮ Infraestructura
La infraestructura con la que cuenta el proyecto de la 
Revista UNIón es con la sede de la ciudad de Bogotá, la 
Sede de Teusaquillo que está ubicada en la Avenida (Ca-
lle) 32 No. 17 - 30, que es donde se encuentra ubicada la 
facultad de comunicación.

	ͮ Recursos humanos
Los recursos humanos con los que cuenta es con los es-
tudiantes de diseño visual y con el profesor Mauricio 
Castro Navarrete (Docente Programa de Diseño Visual)
que son los encargados de participar en la realización 
de la diagramación de la Revista UNIón, y con los demás 
estudiantes de los demás programas que pueden apor-
tar artículos para la realización de la misma.

	ͮ Recursos tecnológicos
La revista va a estar 'colgada' en la página web de la 
universidad y la emisora. Además, va a contar con redes 
sociales, en las cuales vamos a volcar y adaptar el con-
tenido de la revista. De igual forma, los usuarios van a 
complementar los contenidos (expansión).
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 ͮ Estructura organizacional

Junta de Fundadores
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Asesor

Empresarial
Auditoría
Interna

Dirección Financiera

Compensar
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Consejo
Académico

Director
Académico
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Director de
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Talento
Humano

Director
Administrativo

Secretaría
General

Admisiones y
Registro

Compras 
e Infraestructura

Tecnología

Procesos de 
Servicios

Administrativos

Sede Valle

Sede Meta
Planeación y 

Aseguramiento 
de la Calidad

Mercadeo y
Comunicaciones

Centro de
Atención 

al Estudiante

Educación
Continuada

Consejo de
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Bienestar
y Graduados

Posible

Escuela de FPDHDepartamentos
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Unidades de
Apoyo
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Transferencia

Consejo Directivo
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Apoyo Virtual

Educación
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Ciencias Empresariales

 ͮ Escala empresarial (grande / mediana / pequeña)
La Unipanamericana se encuentra en una escala empresa-
rial grande, se considera una empresa grande aquel nego-
cio que tengan desde 101 a 250 trabajadores y que tengan 
ventas superiores a los 250 millones de pesos.

Problemática
Este proyecto busca atraer a los jóvenes, los cuales últi-
mamente han perdido el interés por la lectura, a medida 
que avanza la tecnología se es más difícil encontrar que 
hayan personas que compren revistas impresas por tal 
motivo la Revista UNIón busca llegar a todos los públicos 
pues se distribuirá de forma impresa y digital buscando 
así llegar a las personas más jovenes que usan los medios 
digitales.

Categoría del producto o servicio
Proyecto de comunicación transmedia. Como pieza cen-
tral del proyecto, está la revista UNIón, a partir del cual 
giran los otros medios y plataformas.

¿Para qué?
Buscar generar reconocimiento y crecimiento a nivel na-
cional que tanto los estudiantes, docentes, administrati-
vos y personas que no pertenezcan a la Unipanamericana 
sepan de la existencia de la Revista UNIón.

¿Por qué?
La Revista UNIón tiene como objetivo impulsar a que los 
estudiantes se interesen por hacer parte de estos tipos de 
proyectos de comunicación, dando como aporte artículos 
y poniendo todo su conocimiento al servicio de la Revista 
UNIón.

Contexto
Los estudiantes y docentes serán los encargados de su-
ministrar los artículos para la realización de la Revista 
UNIón.

Competencia
La Revista Estudiantil UNIón, no cuenta con competencia 
dentro de la institución. Va a ser el único medio de difu-
sión del talento unipanamericano.

mau
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Responsabilidad social
Uno de los objetivos del proyecto es que los estudiantes 
conozcan en la universidad a sus pares en otros progra-
mas (estudiantes con intereses comunes). Esto con el 
fin de generar grupos de trabajo colaborativo, que ge-
neren proyectos de vida (empresas interdisciplinares 
creadas a partir de los saberes unipanamericanos).

¿Cuáles son los aportes que brinda el proyecto 
desde el marco político de la responsabilidad social 
y la producción limpia y sostenible al diseño de pro-
yectos?

Generando una conciencia en la comunidad universi-
taria de que es importante conectarse entre todos y en-
riquecerse de los saberes académicos e institucionales.

Análisis DOFA

Debilidades Fortalezas

•    La UCompensar no cuenta con equipos 
para realizar la impresión lo que hace que 
tengan que depender de un proveedor 
para este tema.

•    Hasta ahora va en su segundo ejemplar, 
por lo tanto todavía no cuenta con mucho 
reconocimiento por parte de la comunidad 
universitaria.

•    La buena calidad del producto final con un diseño llamativo, 
dinámico.

•    La experiencia que tienen sus estudiantes y docentes.
•    La distribución de forma digital busca generar grupos de usuario 

con fines comunes que interactuen entre ellos.
•    Dentro del Campus, encontramos especialistas en todos los 

campos, tanto de la Comunicación, la Ingeniería, la Educación, la 
Publicidad y el Marketing, entre otros, que dan fuerza al proyecto.

Oportunidades Amenazas

•    Grande oportunidad de extenderse en la 
comunidad universitaria a nivel nacional.

•    Tendencias favorables en el mercado.
•    Toca temas de interés de los jóvenes.

•    La constante búsqueda de consumidores de este tipo de 
publicaciones. 

•    La falta de interés de algunos jóvenes en participar en este tipo de 
proyectos.

4. Tema de interés

temas a tratar
Los artículos de la Revista Universitaria, contienen el 
análisis de los hechos que marcan el diario vivir de la 
UCompensar y, especialmente, la de sus protagonistas: 
la Comunidad Universitaria.

¿Cuándo?
Los alcances del proyecto son los de realizar una revis-
ta que se publique una o dos veces por semestre. Inicial-
mente, el proyecto se dirigirá a la Comunidad Univer-
sitaria pero, por su espíritu joven y multidisciplinario, 
va a trascender las fronteras del campus. La revista es 
de distribución gratuita y de consulta por las diferentes 
plataformas digitales.

La motivavación del proyecto ‘Revista Estudiantil 
Universitaria de la UCompensar’, es el de conectar a la 
Comunidad Universitaria, con el fin de transmitir, com-
plementar y enriquecer los diferentes saberes académi-
cos e institucionales.

¿Cómo implementar la solución?
El proyecto está diseñado para que todos los integran-
tes de la Comunidad Universitaria participen de manera 
directa, ya sea en la creación de contenido o en la parte 
de producción. El producto final del proyecto, será dis-
tribuido a través de la red mundial de computadores y 
en formato impreso a la Comunidad Universitaria.

Contexto del proyecto
La UCompensar es una universidad localizada en el ba-
rrio Armenia (Teusaquillo) de la ciudad de Bogotá D.C., 
la cual atiende a un público multidisciplinario de jóve-
nes emprendedores, en su mayoría, laboralmente acti-
vos. La información destinada al producto es pertinente 
a las necesidades de comunicación de la comunidad uni-
versitaria, con fuentes de primera mano en los diferen-
tes campos del saber de la universidad. La Comunidad 
Universitaria va a producir en su totalidad el producto, 
con información precisa, actualizada y pertinente, en-
focada a dar solución a las problematicas de comunica-
ción que la afectan. Además de la difusión, el proyecto 
se ajusta al marco político de la responsabilidad social 
y la producción limpia y sostenible.

5. Producto

¿Qué? 
Revista Estudiantil de la Fundación Universitaria Com-
pensar.

¿Por qué?
Como proyecto editorial, la revista es una publicación 
serial que permite informar, revisar, complementar y 
actualizar, todos los tópicos desarrollados por las dife-
rentes facultades de la universidad. Los formatos (digi-
tal e impreso) de la publicación, permiten llegar a una 
gran cantidad de usuarios interesados por los temas 
abordados en la publicación. Es la primera publicación 
de su tipo en la institución, y su función es la de proyec-
tar más allá del campus, el talento unipanamericano y 
los descubriminetos realizados por la Comunidad Uni-
versitaria.

¿Dónde se va a usar el diseño?
La UCompensar es el lugar de producción conceptual y 
material del proyecto editorial.

¿Para qué se realiza el proyecto?
¿Cuáles son los alcances del proyecto? ¿Qué proyección 
personal tiene el proyecto? ¿Qué proyección comercial?

¿Por qué se realiza el proyecto?
Como entidad productora de conocimiento, la UCom-
pensar debe encausar, clasificar y almacenar la gran 
cantidad de información producida, para luego ser dis-
tribuida entre las diferentes dependencias y usuarios 
que habitan el campus. Para conseguir esta meta, la ins-
titución requiere de la existencia de diversos canales de 
comunicación internos y externos, que garanticen la co-
rrecta distribución de la información a los beneficiarios 
del conocimiento académico. 

¿Cómo?
Las diferentes estaciones en la cadena de producción 
informativa que entraña una revista, son realizadas en 
su totalidad por los diferentes programas de la UCom-
pensar. Tanto la producción de conocimiento (semille-
ros de investigación), pasando por la producción y la di-
fusión informativa, hasta la producción gráfica digital 
e impresa (Facultad de Comunicación), hacen parte del 
proceso de producción del proyecto.

Característica clave (keywords)

•	 Publicación serial
•	 Medios digitales
•	 Universitaria
•	 Estudiantil
•	 Transmedia
•	 Hobbies
•	 Arte

•    Medio impreso
•	 Géneros literarios
• 	 Comunidad
•	 In
•	 Cultura
•	 Diseño

Adjetivos que identifican al proyecto

•	 Interesante
•	 Auténtica
•	 Didáctica
•	 Entretenimiento
•	 Formativa
•	 Aprendizaje
•	 Estudiantil
•	 Juvenil
•	 Expresiva

•	 Original
•	 Participativa
•	 Unión
•	 Creativa
•	 Dinámica
•	 Educativa
•	 Informativa
•	 Cultural
•	 In

Características formales y comunicativas
Temas de interés para la Comunidad Universitaria 
UCompensar. El proyecto da solución al desconocimien-
to generalizado que tiene la comunidad universitaria 
de los diversos temas, proyectos, investigaciones, rea-
lizadas en el campus. Como factor diferenciador de los 
otros medios de comunicación existentes en la univer-
sidad, la revista reúne en sus páginas todas las experti-
cias aprendidas.



16 17

ónón

UNIPANAMERICANA  >  Facultad de Comunicación  >  Programa Ciclo Profesional en Diseño Visual  >  Materia Diseño Editorial  >  Docente Mauricio Castro NavarreteUNIPANAMERICANA  >  Facultad de Comunicación  >  Programa Ciclo Profesional en Diseño Visual  >  Materia Diseño Editorial  >  Docente Mauricio Castro Navarrete

Fortaleza del proyecto
Contenido Editorial
El contenido es 100% original de los estudiantes de la 
UCompensar.

Expresión Gráfica
La Revista UNIón utiliza como material de apoyo gráfi-
co fotografías de excelente calidad en ambientes reales 
que buscan aportar a los temas tratados, también lleva-
ra material como ilustraciones lo que hará ver los artí-
culos más llamativos.

Diseño de Información
La Revista UNIón cuenta con una página legal donde 
muestra la información de las personas que participa-
ron y aportaron a la realización de la publicación del 
ejemplar, en esta misma página se encuentra el índice 
donde nos informa el título del artículo, el nombre de 
la persona que lo realizó y la paginación, los folios se 
encuentra ubicados en la parte inferior de las páginas a 
los extremos, cuenta con recursos infográficos para fa-
licitar la comprensión de algunos temas, la tipografía de 
la revista en el cuerpo de texto de los artículos cuenta 
con una tipografía con serifas lo que permite la facili-
dad de la legibilidad y la fluidez del texto, en los títulos 
son ya que son textos más cortos cuenta con tipografías 
sin serifas y bold lo que favorece su lectura.

Producción

Sustrato Papel satinado (150gr).

Formato PDF con tipografías 
incrustadas.

Cantidad de tintas 4×4 perfil de color CMYK.

Sistema de 
impresión

Impresión offset.

Acabado de las 
piezas finales

Encuadernación: plegado, 
cosido al caballete.
Plastificado: brillante, solo 
en la portada.

Dispositivos 
electrónicos

Generar los archivos 
digitales con las 
características técnicas 
requeridas.

Revista ONTARE – Universidad EAN

Historia critica – Universidad de los Andes

Revistas Académicas Nacionales (con foto):

Revista Facultad de Medicina - Universidad Nacional 

Revista Avances - Universidad Libre

Revista de Arquitectura - Universidad Católica
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Referentes | Publicaciones paradigmáticas 
(con foto):

Editorial Universidad de Sevilla 
Universidad de Sevilla

Editorial Universidad de Sevilla  
Universidad de Sevilla | Universidad de Murcia

>
Revista científica universidad de Murcia 

Revista UNAM – Universidad Autónoma de México

6. Insumos

Fuentes de Información
Las fuentes informativas del proyecto son alumnos y do-
centes de la UCompensar, quienes obran como garantes 
de la información publicada. Esta información es some-
tida al escrutinio de la comunidad universitaria con el 
fin de ser contrastada y complementada.

¿Quién  desarrollará el proyecto?
El proyecto es realizado desde el segundo semestre de 
2019 por los estudiantes de la materia de Diseño Edito-
rial del programa de Diseño Visual de las modalidades 
presencial y virtual, con el apoyo de los estudiantes y 
docentes de los programas que hacen parte de la UCom-
pensar.

Fotografía
Dentro de las imágenes tenemos fotografías de paisajes, 
fotografía periodística, fotografía documental, a color 
para dar un toque de creatividad, que proporcionen es-
tilo y diseño a la Revista UNIón.

Materiales
La versión impresa de la revista UNIón, cuenta con 
un mínimo de 52 páginas en papel satinado de 115gr. 
Como acabados, la portada tiene plastificado brillante, 
y es cosida al caballete. El proyecto se acompaña de sus 
respectivas versiones para plataformas digitales.

Proyecto de ComunicaciÓn Institucional Transmedia  •  Facultad de Comunicación  •  Unipanamericana   •  Revista UNIón  |  2020 / 2

PRODUCCIÓN REVISTA UNIón
SEGUNDO MOMENTO EVALUATIVO TERCER MOMENTO EVALUATIVO

MARZO ABRIL MAYO
N° PROCESO DESCRIPCIÓN TIEMPO 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

1 REDACCIÓN Edición#1 : Coordinación editorial. 
Definir los pasos para la finalización y 
socialización.

1 semana

Edición # 2. 4 semanas

Recepción de artículos. 1 semana

2 DISEÑO Desarrollo del material gráfico (fotografías, 
ilustraciones, infografías).

3 semanas

Diseño de las páginas. 3 semanas

Entrega de artículos diseñados.
Ajustes finales al diseño.

1 semana

Corrección de estilo. 1 semana

Diseño de las piezas promocionales. 2 semanas

Desarrollo de las versiones digitales. 2 semanas

3 SOCIALIZACIÓN Entrega a coordinación editorial. Ajustes 
finales.

1 semanas

F U N D A C I Ó N  U N I V E R S I T A R I A  P A N A M E R I C A N A  U N I P A N A M E R I C A N A    |    F a c u l t a d  C o m u n i c a c i ó n    >    P r o g r a m a  C i c l o  P r o f e s i o n a l  e n  D i s e ñ o  V i s u a l    >    M a t e r i a :  D i s e ñ o  E d i t o r i a l    >    D o c e n t e  M a u r i c i o  C a s t r o  N a v a r r e t e

Imagen
Tipo de imagen
La mayoría de las imágenes elegidas para este proyecto 
son de tipo literal, con un alto de grado de iconicidad. 
Son imágenes representativas que llaman la atención 
del lector, lo ayudan a comprender y contextualizar el 
contenido del artículo.
Ilustración
El estilo de las ilustraciones son de ficción, fantasía, 
cada ilustrador le va a poner su propio estilo personal, 
se encargaran de las ilustraciones los estudiantes de di-
seño visual.

7. Cronograma

Diagrama de Gantt
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8. Plan (derrotero)

Edición # 1 UNIón
Revista formato carta cerrado (tabloide abierto) de 52 
páginas. Policromía. Impresa en papel satinado de 115gr. 
Portada plastificada. Cosida al caballete.

PORTADA 
LEIDY 

RAMIREZ

PLAN UNIón
REVISTA ESTUDIANTIL UNIVERSITARIA

Unipanamericana

Edición # 1

Noviembre de 2019
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UniónRevista Estudiantil de la Unipanamericana

Editorial

La Facultad de Comunicación, junto con la asignatura de Diseño 
Editorial del programa de Diseño Visual, se planteó al inicio 
del segundo semestre de 2018 la posibilidad de generar 
un proyecto de comunicación estudiantil universitario 

transmedia, que reúna en un solo lugar todos los diversos talentos 
de la Unipanamericana. Este es el resultado. Presentamos a ustedes, 
con gran orgullo, este espacio destinado a la UNIón de nuestra 
comunidad universitaria en torno a un proyecto de comunicación de 
carácter interdisciplinario, que visibilice las ilimitadas capacidades  
existentes en nuestro entorno universitario.

Este será el espacio de exposición de los diversos talentos 
unipanamericanos y la demostración de los sólidos conocimientos 
adquiridos por los alumnos en su periplo por la universidad. De 
igual forma, es el lugar en el que los estudiantes pueden interactuar 
con sus pares editoriales (comunicadores sociales, diseñadores 
visuales, mercadólogos y publicistas, entre otros), en el desarrollo 
de una pieza de información visual serial masiva, trabajando en 
condiciones de exigencia ajustadas a los parámetros de la industria 
editorial comercial.

En UNIón cada uno de los roles editoriales estará definido con 
precisión, para que el estudiante o empleado unipanamericano 
conozca sus funciones específicas dentro de la cadena de producción 
informativa, ajustado a la Misión-Visión institucionales, y a los 
requerimientos técnicos de producción del proyecto.

Gracias a UNIón, vamos a generar memoria, identidad y 
sentido de pertenencia por los valores institucionales, a atesorar 
los descubrimientos de los proyectos producidos por nuestros 
semilleros de investigación y a potenciar sus alcances. UNIón 
mantendrá informada a la comunidad universitaria sobre los 
múltiples campos del conocimiento existentes dentro del campus, 
los descubrimientos y logros obtenidos por los diferentes semilleros 
de investigación; siempre inspirando y empoderando a cada uno de 
los integrantes del alma máter en el desarrollo de nuevos proyectos 
inter, multi y transdisciplinarios, ya sean de carácter académico o 
comercial.

Desde ahora la diversidad, los saberes y la inspiración estan en 
UNIón. Esta UNIón nos hará más fuertes. Somos UNIón. 

Por: Equipo editorial

Historia de la portada
En la portada de la edición # 1 de 
nuestra Revista Estudiantil de la 
Unipanamericana, UNIón, aparece 
nuestro tesoro más preciado: la 
comunidad universitaria. Cada 
integrante de la portada simboliza 
la lucha diaria de los miembros de 
la comunidad Unipanamericana por 
conseguir un sueño. Una comunidad 
universitaria siempre activa, dinámica, 
en movimiento y en crecimiento. El 
momento de trascender es ahora y, el 
único camino, es la UNIón. Nuestra 
UNIón hace la fuerza.

En el #1 de Unión 
06 | ¿SABÍAS QUE? Rodando a la universidad.

¿Te has preguntado por la distancia recorrida diariamente 
por nuestros compañeros ciclistas?
Por Stiven Alejandro Ramos Ramos

08 | SEMILLERO DE INVESTIGACIÓN
La presente investigación busca identificar las variables que 
permitan estudiar los elementos de la publicidad popular.
Por Semillero FACOM

14 | ECHEMOS PLAY. Juegos de mesa.
¿Los juegos digitales han desplazado a los juegos análogos?
Por Carlos Hernan guzmán Umaña

18 | ALTERNATIVO. Softcombat
Si de paso por el 'mágico' parque el Salitre encuentras a unos 
caballeros medievales 'dándose chumbimba’, ¡no temáis!
Por Evelin Tatiana Bernal Cruz

22 | ARTE CALLEJERO. Macromural en Quito
En nuestra hermana República del Ecuador se libra una 
batalla épica contra el ʻgrafiti vandálicoʼ.
Invitado Jefferson Steven Cuellar Galindo

28 | TATOO YOU. Tatuaje
La 'pintura en la piel' es ya una práctica habitual que no 
diferencia edades, ni sexos, ni estratos sociales.
Invitada Cindy Marcela Eslava Ramirez

32 | LA CHICA DE PORCELANA. Cuento
Estaba allí aquel jueves, eran aproximadamente las cuatro 
de la tarde, el día se iba tornando oscuro,... 
Por Alexandra Torres Yama

34 | TIPO MÓVIL. Gutenberg. Un 'buen tipo'
De espíritu posmodernista, este visionario inventor sintetizó 
las cualidades técnicas de varios artilugios de su época.
Por Mauricio Castro Navarrete 
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17 km al día.
85 km a la semana.
340 km al mes.
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8,5 km de la casa a la universidad.
8,5 km de la universidad al trabajo. 
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Estudiante del programa de Diseño 
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¿Alguna vez te has preguntado 
por la distancia recorrida 
diariamente por nuestros 
compañeros ciclistas? En 

este artículo mostramos los 
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tres estudiantes para llegar 
a la universidad ¡Tenemos 
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Semilleros de Investigación

En la presente investigación, dirigida por la docente investigadora Bibiana Paola 
Ríos Cortés de la Facultad de Comunicación de la Unipanamericana, se busca 
identificar las variables que permitan estudiar con claridad los elementos de 

la publicidad popular presentes en las plazas de mercado de Bogotá, identificando 
las diferentes formas en que deben interpretarse los mensajes publicitarios. Para al-
canzar los objetivos de investigación se analizaron variables desde el diseño visual 
y la publicidad, y aquellos aspectos estéticos que provienen del pop art y del kitsch, 
fundamentales en la concreción de la estrategia publicitaria. El mensaje, los aspectos 
formales y estructurales, y la cultura son solo algunos indicadores que pueden dar 
cuenta de la enorme riqueza simbólica que se encuentra en la publicidad popular.

Aproximación al concepto de cultura
En el diálogo platónico de Georgias, Calicles concibe la cultura, como la transición 
histórica entre lo rural y lo urbano, y se acerca a la primera definición del término. 
Así mismo y siguiendo a Tylor (1871) la cultura comprende las creencias, el arte, la 
moral y los hábitos del hombre cuando es miembro de una sociedad.

Para la Unesco, (1990) la cultura es el “Conjunto de rasgos distintivos, espirituales 
materiales intelectuales y afectivos que caracterizan una ciudad o un grupo social. Ella 
engloba además las artes y las letras los modos de vida los derechos fundamentales del 
ser humano, los valores las tradiciones y las creencias” (p. 24).

Es entonces como la cultura puede abarcar diferentes rasgos, en los que se incluye 
desde lo espiritual, lo social, lo económico, lo político; y todo aquello que sea resulta-
do de las relaciones entre unos y otros, y que tenga como objetivo dar significado a 
la vida del grupo social en el que se inscriba. Si bien es cierto, todo este conjunto de 
elementos pueden hacerse visibles, si además surgen de manifestaciones populares 
que tienen su origen en las tradiciones de una región.

La cultura popular
La cultura popular puede relacionarse con las tradiciones históricas de una ciudad 
o país y hasta la misma adaptación para la preservación de la identidad popular. “El 
elemento popular tradicional de la cultura constituye un agente clave en las transforma-
ciones culturales pues acarrea procesos dinámicos y sistematizados, basados en valores, 
símbolos y optimización de estrategias, estructuras, procesos, que facilitan la efectivi-
dad cultural sobre la base de la participación y que por ende concluye con un cambio en 
diferentes ámbitos de la sociedad” (Escalona, 2012, p. 67).

De esta manera se puede destacar la importancia y el amplio ciclo por el que debe 
pasar una sociedad para la adaptación y la ejecución de un desarrollo cultural, y en 
el que los ámbitos populares juegan un papel importante a la hora de preservar la 
identidad.

Estrategias de publicidad popular  
en las plazas de mercado de Bogotá

Investigadoras:
Bibiana Paola Ríos Cortés  

Yadira Carolina Vaca 
González 

Jenny Jiménez Cruz

El siguiente 
proyecto parte de 

la aproximación 
al concepto de 

cultura popular y 
su relación con los 
rasgos distintivos 

sociales, que 
identifican a las 

comunidades y a 
sus individuos.

Foto: https://www.plazadepaloquemao.com/
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Ahora bien, a la hora de hablar de identidad, se tienen que 
ensamblar elementos como el folklor o la etnia y también ha-
blar de los medios de expresión. Así mismo, una sociedad va 
teniendo variaciones, ya sea a la hora de preservar la identi-
dad cultural y social y también aspectos relacionados con sus 
creencias y religión.

Escalona (2012) sostiene que “Los sistemas culturales en los 
procesos de su conformación atraviesan diversas etapas en las cua-
les se fomentan y sistematizan las identidades” (p. 16). Es decir, 
que cada uno de los factores sociales actúan de la mano del pro-
tagonismo comunitario del pueblo, porque en las fiestas popula-
res, negocios callejeros o ventas ambulantes se usan elementos 
tradicionales para demostrar ese manifiesto, exhibir o demos-
trar la cultura material, en una relación con lo social y espiritual.

Kitsch
Para el filósofo Umberto Eco (2007), el kitsch está relacionado 
con lo que los turistas americanos en Múnich relacionaban con 
un cuadro barato y en que para comprarlo pedían un esbozo 
‘sketch’. De ahí procede el término para indicar que era vulgar 
y de pacotilla, y también para todo lo que fuera una experiencia 
estética fácil. Eco (2007) afirma que el verbo kitshcen significa-
ba recoger barro en la calle, o modificar muebles para hacerlos 
parecer antiguos y vender a bajo precio.

El término kitsch se remonta a la segunda mitad del siglo 
xix, en donde “los miembros de las clases altas desde siempre han 
considerado desagradables o ridículos los gustos de las clases ba-
jas” (Eco, 2007, p.394). También Flores, Balderrama y Aguilera 
(2016), afirman que la estética de lo kitsch es una respuesta 
al placer cotidiano de un individuo, haciendo referencia a que 
no distingue de un nivel socioeconómico, género, cultura, sino 
que va ligado al empirismo, a la necesidad, al pensamiento, a las 
emociones, al gusto y a la esencia de cada persona.

Para Alavez (2013), el concepto se está usando fuera de 
contexto. “Actualmente, el término kitsch se utiliza de manera 
indiscriminada más en cuestiones que versan en torno a moda, 
diseño y estilo de vida que en cuestiones propiamente relativas 
al arte” (p.75). Tomando como base estas apreciaciones, en 
el kitsch como movimiento, el individuo se siente cómodo y a 
gusto en su entorno; dejando conceptos preconcebidos por la 
sociedad y haciendo que, al mismo tiempo, se le catalogue como 
el arte del mal gusto (Flores, Balderrama y Aguilera, 2016).

La publicidad popular
Según Vela (2013), la publicidad se alimenta de la vida diaria, 
y luego se vuelve parte de ella. En ese sentido, si el objetivo de 
la publicidad es persuadir, llamar la atención de un receptor y 
convencerlo de finalizar con una transacción, la actividad pu-

Gráfico 1.
Patrón de diseño popular 1.
Fuente propia

blicitaria debe tomar elementos propios de esa vida diaria y, 
con ello, desarrollar una relación exitosa entre emisor, recep-
tor y mensaje.

Para Santesmases (2004), además de facilitar la elección 
de un comprador, la publicidad tiene claramente una utilidad 
social. Siguiendo esto, la publicidad se alimenta del contexto, 
debe tener en cuenta las realidades sociales y el conjunto de 
símbolos y signos que emergen de esos grupos, considerando 
que la publicidad se convierte en un vehículo transmisor de 
identidad y del conjunto de signos distintivos propios de un 
grupo de personas.

Pero que sucede cuando estos grupos varían, cuando el 
conjunto se símbolos y rasgos no son los mismos; o por el con-
trario, cuando surgen tendencias pasajeras que no tiene cone-
xión entre conceptos y manifestaciones. ¿De qué tipo de publi-
cidad se habla? 

Usar la estética popular y las influencias artísticas de un lu-
gar para crear mensajes publicitarios puede encontrar sentido 
en la publicidad popular. 

Metodología
La etnografía permite el reconocimiento de manifestaciones 
populares y de interacción social, interesándose tanto en las 
prácticas del grupo de estudio, como en el significado que es-

tas adquieren. Las interpretaciones situadas, así como la des-
cripción de determinados aspectos de la vida social y cultural 
se convierten en proveedores fundamentales de información 
y de significados asociados a costumbres, creencias, prácticas 
sociales y religiosas y conocimientos y comportamientos (Res-
trepo, 2016).

El objetivo del proyecto es reconocer las estrategias de pu-
blicidad usadas por los vendedores de las plazas de mercado 
de El Restrepo, Fontibón, 20 de Julio, Quirigua y Siete de Agos-
to de la ciudad de Bogotá, como reflejo de una manifestación 
popular, parte de una serie de etapas descritas de la siguiente 
manera:

1. Primera etapa etnográfica: definición de objetivos, alcan-
ces, grupo de estudio.

2. Segunda etapa etnográfica: definición de descriptores y ca-
tegorías de análisis.

3. Tercera etapa etnográfica: diseño de técnicas e instrumen-
tos de investigación.

4. Cuarta etapa etnográfica: aplicación de técnicas e instru-
mentos de investigación.

5. Quinta etapa etnográfica: análisis de datos e información 
recolectada.

6. Sexta etapa etnográfica: conclusiones y resultados.

Paleta de color

La retícula indica que existe una 
continuidad modular entre los elementos 
y que al posicionarse uno al lado del otro 
forman una retícula simétrica generada  
por círculos del mismo tamaño, compuesta 
de 12-20 columnas. Fuente propia

Foto: https://www.plazadepaloquemao.com/

Semilleros de Investigación

VARIABLES | PERCEPTUALES 
ICONO VARIABLE AUTOR ANÁLISIS

Color Daniels A. 
Donalds

El color que predomina es el verde en un 95%, pasando por distintas gamas que 
van desde el verde, amarillo verdoso y el amarillo, haciendo parte de los tonos fríos. 
Además, tienen unas pequeñas porciones de color café. El color que poseen ambos 
productos, reflejan el buen estado de estos.

Semejanza  Ley de la 
Gestalt 

La semejanza esta dada por color y ubicación. En cuanto al color, se refiere a que los 
productos que tienen un color amarillo verdoso, están encima de los que poseen un 
color más oscuro que en este caso serían los productos que son totalmente verdes.
La ubicación está dada, porque los 2 productos se encuentran organizados por filas 
unos sobre otros; de forma ascendente.

Textura Daniels A. 
Donalds

Textura Visual: Ambos productos tienen una textura tridimensional, la cual esta 
presente en forma de óvalo.
Texturas Táctiles: La textura, esta relacionada con el producto, que en  este caso es una 
textura lisa, dada por la cáscara; de ambas frutas.

Forma Principio de 
la constancia 
o experiencia.

La forma que predomina y se hace evidente en 2 productos es el óvalo, porque se 
encuentra relacionado con el producto.

Jerarquía Wicius Wong No se evidencia que exista una jerarquía claramente identificada, porque ambos 
productos tienen el mismo tamaño y están ubicados de la misma manera.

PATRÓN: #1
PRODUCTO Aguacates y Mangos
CATEGORÍA: Alimentos
UBICACIÓN: Plaza de la Mariposa
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PATRONES ENCONTRADOS | ESTRUCTURALES
 ICONO                                            VARIABLE AUTOR DESCRIPCIÓN

Propiedades Daniels A. 
Donalds

Aguacates: 100%
Mangos: 100%
La proporción está dada por el peso 
visual en la composición; porque 
se observa en ambos casos, los 
productos ocupan el 100% del área 
donde están ubicados.

Agrupamiento Daniels A. 
Donalds

Está relacionado con la forma y 
la posición en que se encuentran 
organizados los productos.
Cuando se habla de la forma, 
se refiere a que los dos tipos de 
productos, poseen la misma forma 
(óvalo). La posición está dada 
porque todos los productos están 
apilados en más de tres filas.

Simetría Wicius Wong Hay simetría en cuanto a la forma del  
producto y la posición en que están 
ubicados.

Superposición Wicius Wong La superposición, en los dos casos, 
está dada por el color, porque los 
aguacates y los mangos de color 
verde, están debajo de aquellos 
productos que tienen un color 
amarillo verdoso. Y por posición, 
porque se encuentran unos sobre 
otros, formando filas.

Repetición Wicius Wong Hay repetición, por forma, color y 
posición. En cuanto a la forma, se 
refiere a que dos productos poseen 
la misma forma (óvalo).
Por color, está dada en ambos casos, 
porque los productos que tienen 
color verde están debajo y los de 
color amarillo verdoso están en la 
parte superior. Y finalmente, está la 
posición, la cual se da porque los 
productos se encuentran apilados 
unos sobre otros; dando así una 
sensación de orden y de unidad 
visual.

Proximidad Ley de la 
Gestalt

En ambos casos, los productos se 
encuentran próximos, logrando 
que no exista distancia suficiente 
entre ellos; dando a la composición 
unidad.
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Siguiendo esto para Murillo y Martínez (2010), la etnografía 
como método de investigación social permite el registro del 
conocimiento social y cultural; detalla patrones de interacción 
social, según sea la intención del investigador, y siendo des-
criptiva permite reconocer aspectos puntuales de los grupos 
de estudio. 

Resultados
A continuación, se presenta uno de los patrones, resultado de 
la primera fase de exploración en la exhibición de productos.

Patrón de diseño popular #1
Este patrón indica que existe una continuidad modular entre 
los elementos y que al posicionarse uno al lado del otro for-
man una retícula simétrica generada por círculos del mismo 
tamaño. La variable que predomina es el agrupamiento, pero 
a su vez reúne las variables de color, forma, textura, simetría 
y superposición.

El agrupamiento se evidencia por la forma como se en-
cuentran apilados los productos; el color hace referencia a que 
ambos productos en un 95% tienen un color verde, pasando 
por distintas gamas que van desde el verde, amarillo verdoso 
y amarillo; los cuales pertenecen a colores ácidos y pequeñas 
porciones de color café. Por forma, corresponde a que las dos 
frutas poseen una forma ovalada y, la cual, está relacionada 
con el producto. 

Resultado relacionado con  
la publicidad popular

Plaza

Distribución

Mezcla de Mercadeo

Medios

Puntos de Venta

Almacenamiento

Canales

Intermediarios

Formas de 
Distribución

Acceso a Productos

Gráfico 2 | Fuente propia

En este esquema se aprecia la estructura sobre la que funcio-
nan las plazas de mercado en Bogotá y, sobre la cual, se deter-
minan las estrategias de publicidad popular que emergen de 
las dinámicas propias de cada lugar.

Conclusiones
	Los conceptos de diseño gráfico popular y publicidad popu-

lar no están lo suficientemente estudiados, ni evoluciona-
dos; a partir del acercamiento al marco teórico de este pro-
yecto, se entienden algunas aproximaciones que permiten 
concretar su definición; pero es el pop art y el kitsch, dos 
movimientos que aportan significativamente a compren-
der el origen y evolución del término: el color, la forma y la 
estructura; se convierten en los principios fundamentales, 
pero es su relación con el contexto y con las manifestacio-
nes propias de las comunidades lo que hace que encuentre 
razón y sentido.

	Se determinaron variables estructurales y perceptuales en 
las plazas analizadas; elementos como el color, la repetición 
la pregnancia, la forma y la textura son los puntos de partida 
para realizar un análisis, más delante, de las variables que 
tienen que ver directamente con las estrategias publicitarias 
de las plazas de mercado que hacen parte de la muestra.

 Para los vendedores de las plazas de mercado existe un 
desconocimiento sobre las normas de publicidad exterior, 
sobre conceptos de proporción y tamaño básicos, y en la re-
lación que se establece en la forma como un consumidor asi-
mila la información suministrada. A esto, se le añade tam-
bién la generación de letreros escritos a mano, saturación 
visualy el perifoneo informal, entre otros.

 Se concluye en esta primera etapa que para hacer un aná-
lisis de la publicidad popular se deben tener en cuenta bá-
sicamente tres variables: la primera es el uso del lenguaje 
popular, la segunda son los aspectos relacionados con el di-
seño gráfico popular dentro de la publicidad y la tercera su 
relación con la cultura popular. 

Fuente propia.Foto: https://www.plazadepaloquemao.com/

Semilleros de Investigación
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Echemos play

E s mucha la literatura que se produce hoy en día relacio-
nada con el uso de juegos para estimular la motivación 
de las personas en procesos de aprendizaje y en entornos 
laborales, buscando con esto, mejorar los resultados ob-
tenidos a partir de una serie de técnicas que se han popu-

larizado con el término en inglés gamificacion, traducido al español 
como ludificación. Sin embargo, la mayor parte de este material se en-
foca en la aplicación de juegos de video con estos propósitos, lo cual se 
debe en parte a que, gracias a la revolución de los dispositivos móviles, 
se ha producido una especie de boom de los juegos que involucra no 
solo a las nuevas generaciones, sino que también ha permitido a las 
personas de más edad redescubrir el juego, una actividad que cultu-
ralmente ha sido relegada al periodo de la infancia.

Este artículo se enfoca en lo que hoy en día se puede denominar 
como juegos análogos, es decir, juegos que no dependen de un soporte 
digital para ser jugados. Dentro de esta categoría encontramos juegos 
de mesa como el Parqués o el Monopolio, juegos de cartas, juegos de 
rol e, incluso, juegos que involucran algún tipo de actividad física como 
La Lleva o Rayuela; juegos conocidos con muchos nombres en diferen-
tes lugares. Este tipo de juegos poseen la doble ventaja de que, por un 
lado, tienen un costo de producción comparativamente más bajo que el 
de un videojuego, lo que tiene el beneficio adicional de que pueden ser 
jugados casi en cualquier lugar o momento y, por otro lado, permiten 
y promueven la coparticipación en el espacio real entre los jugadores.

El juego como actividad libre e improductiva
Algo que resulta fundamental tener en cuenta, cuando se busca integrar 

el juego en procesos de aprendizaje o entrenamiento es la 
naturaleza propia de esta actividad, tal y como la describe 
Johann Huizinga cuando dice que el juego: “es una actividad 
libre ejecutada «como si» y sentida como situada fuera de 
la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber 
por completo al jugador, sin que haya en ella ningún inte-

rés material ni se obtenga de ella provecho alguno” 
(Huizinga, 1968, pág. 27).

Uno de los errores más frecuentes al in-
corporar el juego en procesos de aprendiza-
je o en un entorno laboral es convertirlo en 
una actividad de obligatoria participación, 
el hecho de que a todos los niños les guste 

jugar, lo cual no es del todo cierto, no signifi-
ca que siempre estén dispuestos a participar en 

todos los juegos que se hagan. Cuando se trata de involucrar 
adultos en actividades lúdicas la renuencia a participar es 

En el contexto del juego 
digital contemporáneo, 
¿los juegos digitales han 
desplazado a los juegos  
de mesa análogos? ¿Los 
juegos digitales ofrecen 
más ventajas con respecto 
a los análogos?

Fichas, 
dados, 
cartas
e ideas
Texto & Fotografías:
Carlos Hernan guzmán Umaña
Ilustración:
Katerin Acero Rodriguez
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por ejemplo, al contar los puntos en un dado y calcular 
movimientos sobre un tablero. Otros juegos, como los 
de rol, les permiten ejercitar su manejo del lenguaje y 
comprender relaciones sociales complejas. El mismo 
acto de definir entre un grupo de niños las reglas que 
aplican o no en un juego ya es, en sí mismo, un proce-
so de aprendizaje sobre llegar a consensos y estable-
cimiento de límites. Todos estos aprendizajes se dan 
de forma inadvertida y orgánica; no se requiere de un 
tercero indicando que es lo que supuestamente se debe 
lograr con estos juegos. Aunque un observador si pue-
de aprovechar estas actividades para conocer mejor las 
fortalezas o debilidades de los participantes.

En lo que respecta a los adultos, el uso de juegos en 
un entorno laboral o de educación superior facilita la 
adquisición y fortalecimiento de las llamadas habilida-
des blandas, que son claves en los entornos laborales y 
académicos actuales. Respecto a los juegos análogos, 
aunque lo que más se conoce en Colombia y Latinoamé-
rica son juegos populares como Monopolio o Risk, exis-
te una enorme variedad de juegos de mesa producto de 
una explosión en Europa y Norte América de la produc-
ción y venta de este tipo de juegos. Estos juegos abarcan 
diversos temas y mecánicas que involucran diferentes 
habilidades como: Trabajo en equipo y solución de pro-
blemas (Pandemic), Comunicación efectiva (Hannabi), 
Administración de recursos (Puerto Rico), Negociación 
(Catan).

La ventaja de los juegos análogos es que su produc-
ción e implementación en un entorno académico o em-
presarial, tiene poca dependencia de recursos digitales 
lo que reduce sus costos de producción, lo que facilita el 
diseño de juegos que apunten a una necesidad especi-
fica de un centro educativo o una empresa y permiten 

la integración de los participantes en una actividad li-
bre, entretenida y que contribuye a fortalecer sus co-
nocimientos y competencias sin el estrés 
que generan otro tipo de actividades de 
formación.

Esta capacidad que tienen los juegos 
para desarrollar capacidades y trans-
mitir conocimientos, es, sin 
embargo, apenas 
una de las formas 
en las que los jue-
gos son relevantes 
en el mundo actual. 
Katie Salen y Eric 
Zinmmerman, des-
criben el juego trans-
formativo, un tipo 
particular de juego el 
cual puede “desbordar 
la rígida estructura en 
la que tiene lugar, gene-
rando emergentes e im-
predecibles resultados” 
(Salen & Zimmerman, 
2010, pág. 305). Este tipo 
de juego puede “metamor-
fosear a los jugadores, la 
cultura de la que el juego es 
parte, e incluso el propio jue-
go”. (ibid, pag. 605). Lo cual 
lo convierte en una poderosa 
herramienta si lo que se busca 
es generar cambios de fondo en un entorno o incentivar 
la innovación para la solución efectiva de problemas. 

mucho más marcada, sobre todo en sociedades donde 
culturalmente se considera el juego como una actividad 
infantil o una “pérdida de tiempo”. Obligar a alguien a 
jugar, automáticamente acaba con el propósito central 
de todo juego que es divertirse y esto arruina la expe-
riencia, incluso, para los otros jugadores. Por esta razón, 
lo recomendable es que estas actividades sean de carác-
ter voluntario, lo que implica generar estrategias para 
despertar el interés y las ganas de participar, y ofrecer 
actividades alternas para quie-
nes definitivamente no quieren 
jugar, que pueden incluir en al-
gunos casos tareas a partir de 
la observación del juego. No es 
raro que después de observar 
a otros jugadores, los más reti-
centes se vean motivados a in-
volucrarse en la actividad.

El otro gran error es dejar 
en segundo plano el propósito 
de divertirse y pretender que 
el juego se centre en obtener 
un beneficio, como transmitir 
un aprendizaje o incrementar 
las ventas de un negocio. El vie-
jo truco de promocionar un juego con lemas del tipo 
“aprenderás jugando” tiene el mismo efecto que inten-
tar ponerle dulce a un medicamento con mal sabor. El 
efecto que se va a lograr, sobre todo en los niños y jóve-
nes, es hacer que sientan que están siendo engañados. 
El error es odavía más grande si los resultados del jue-
go repercuten en el mundo real, ya sea en forma de una 
nota académica o en las posibilidades de un ascenso. 
Una de las grandes ventajas del juego es poder cometer 

errores o perder, sin que esto tenga efectos más allá del 
entorno del juego.

¿Entonces para qué sirven los juegos?
Hecha la debida aclaración de que el juego debe ser li-
bre e improductivo y su propósito central debe ser el 
de divertir, procedemos a mencionar cuáles son esos 
beneficios no concomitantes que pueden derivarse de 
una actividad lúdica, particularmente, de los que hemos 

denominado juegos análogos.
El juego, como ya lo sabía 

Huizinga, es una actividad que 
es anterior al hombre y los ani-
males, juegan porque “sirve 
para el desarrollo de sus capa-
cidades corporales y selectivas” 
(1968, p.20), sin olvidar que 
estos “juegan porque encuen-
tran gusto en ello y, en esto con-
siste precisamente su libertad” 
(Ibíd). El juego en los animales 
también tiene un carácter de 
aprendizaje social, como lo in-
dica Juan Delval, “El juego de 
los animales tiende a ser social 

y muchos practican actividades de lucha en juego, que 
se distinguen de la lucha real mediante signos, o «me-
taseñales», que indican que no se trata de una actividad 
seria” (Delval, 1994, pág. 291).

En los humanos, adicional a ese desarrollo de ca-
pacidades corporales y sociales, el juego contribuye al 
desarrollo de capacidades cognitivas complejas. En los 
niños juegos como lotería o parqués contribuyen a ejer-
citar la memoria y habilidades matemáticas simples, 

El juego es una actividad 
que es anterior al 

hombre y los animales 
juegan porque “sirve 

para el desarrollo de sus 
capacidades corporales 

y selectivas”.

Delval, J. (1994). El desarrollo humano. Madrid: 
Siglo XXI.

Huizinga, J. (1968). Homo Ludens . Buenos 
Aires: Emecé Editores.

Salen, K., & Zimmerman, E. (2010). Rules 
of play: Game design fundamentals. 
Cambridge: The MIT Press.

Fuentes

Los juegos análogos tienen un costo 
de producción comparativamente más 

bajo que el de un videojuego.

Este tipo de juegos pueden ser 
jugados casi en cualquier lugar 
o momento, y promueven la 
coparticipación (en espacio-tiempo 
reales) de los jugadores.

Echemos play
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espadas, cadenas y...
¡por la gloria!

oñando con salir a conocer el mundo, llegué 
a un lugar buscando un evento sobre animé 
y, gracias a que jamás encontré dicho evento, 

terminé encontrando el Softcombat. ¡Qué ca-
rajos es eso!, me pregunté… Pues vamos a ver, 

le dije a mi compañero. Desde ese día de 2013 he 
practicado el Softcombat. Este deporte alternativo es 
toda una pasión, mi segunda familia y, exagerando un 
poco, mi vida entera.

¿Qué es eso del Softcombat?
También conocido como rol en vivo, el Softcombat 
surgió como una variación del LARP (Live Action Role 
Playing). En este deporte alternativo, los practicantes 
visten los atuendos de un guerrero medieval, haciendo  
la representación y escenificación teatral de los per-
sonajes. Las armas utilizadas son inofensivas y están 
diseñadas con material acolchado para evitar que los 
jugadores se lastimen. En el caso del Softcombat, las ar-
mas son elaboradas con EVA (etilvinilacetato o foamy 
industrial), tubos de PVC, cuerina, tripa de pollo (para 
los bordes de una tela que se estira), pegamento indus-
trial (PL), y una pistola de calor para termoformar el 
PVC. El objetivo del juego es impactar el mayor número 
de golpes al contrincante para ganar el combate.

Softcomba
Texto & Fotos: 

Evelin Tatiana Bernal Cruz
Estudiante de Diseño Visual

Ilustraciones:
ChristiÁn Pérez

Si de paso por el  
'mágico' parque El 
Salitre encuentras 
a unos caballeros 

medievales 'dándose 
chumbimba’*,  

¡no temáis! son los 
míticos guerreros 

del etilvinilacetato… 
O mejor aún, de la 

espuma y el foamy.

S

* Chumbimba: 
 Colombianismo  

de uso coloquial.

* Chumbimba: muerte violenta  
y deliberada de alguno.

 https://es.wiktionary.org/wiki/
chumbimba

* Chumbimba: dosis generosa 
de bala que se reparte 
en un encuentro a mano 
armada.https://www.
soho.co/entretenimiento-/
articulo/diccionario-de-
colombianismos/4032

Alternativo
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Modalidades del Softcombat
Como lo indica la página web de la Federación Española 
de Softcombat, aunque existen diferentes modalidades 
como el clásico, el interpretativo y el fullcontact, el más 
practicado es el Softcombat deportivo. Como su nombre 
lo indica, tiene un estilo de combate más técnico, lo cual 
permite la organización de torneos o eventos de exhibi-
ción con carácter competitivo.

Reglas de combate   
 Las armas deben pasar un test de seguridad y fiabi-

lidad, con el fin de proteger la integridad física de los 
combatientes.

 La fuerza de los golpes debe ser moderada para evi-
tar dañar al contrincante.

 Los golpes en cabeza y cuello no suelen contar e, in-
cluso, podrían suponer una penalización.

 Cualquier tipo de agarre o presa del arma o escudo 
enemigo, su ropa o su propio cuerpo están prohibi-
dos, así como el contacto físico directo.

Cada normativa particular determina cuáles son las zo-
nas de puntuaje válidas, los puntos de vida que se res-
tan en cada golpe o los golpes necesarios para ganar el 
combate.

Como toda práctica deportiva, el entrenamiento es 
de vital importancia; en este se definen las estrategias 
que cada integrante o equipo va a desarrollar durante 
el combate. Escoger dos dagas o una lanza, una espada 
larga o un escudo, o un sable para defender. Ya en juego, 
la adrenalina, la emoción y todo lo que conlleva correr 
y combatir por defender tu vida o la de tus compañeros, 
es una sensación que no se puede comparar. Nada supe-
ra la sensación de conquistar una colina, capturar una 
bandera e incluso saquear un reino.

Lo que he aprendido
A través de la práctica del Softcombat, sus practican-
tes aprenden nuevas facetas de la vida. Valores como 
el respeto por ti mismo y por la integridad de otros, el 
significado de una verdadera hermandad e incluso, por 
qué no, puede servir para defenderse ante una situación 
de peligro. 

Variaciones del juego
Existen muchas variaciones a este deporte alternativo 
como los son el Quidditch y el Jugger, deporte del cual 
también me enamoré. El Jugger es un deporte alternati-
vo de origen alemán que se juega con armas acolchadas 
para evitar lastimar al oponente. La agilidad, rapidez 
y capacidad de combatir son aspectos muy relevantes 
a la hora del juego. Cuatro de los cinco integrantes del 
equipo llevan Pomfers (armas) y una cadena para defen-
der al quinto integrante el cual está desarmado. A este 
quinto integrante se le denomina Qwik, o corredor. Su 
función es la de capturar el Jugg (cráneo de perro en es-
puma, equivalente a un balón en fútbol), para así tener 
la oportunidad de anotar.

Sin límites
El hecho de practicar estos dos deportes me ha ense-
ñado grandes valores como la honestidad, el respeto, la 
unidad, trabajo en equipo, además de explotar mis habi-
lidades y aprovechar mi baja estatura para correr como 
un rayo y, en el Softcombat, para matar a gran velocidad 
y de manera ágil.

Para mí es un placer presentar dos de mis más 
grandes pasiones en la vida: el Softcombat que prácti-
co todos los sábados en la Unidad Deportiva el Salitre 
junto con mi amada comunidad de los 
Swords and Shields Softcombat Bo-
gotá; y el Jugger donde soy miembro 
de un equipo llamado DragonFly, en 
el cual juego como corredora los do-
mingos en la biblioteca Virgilio Bar-
co. Estas son pasiones que a través de 
los años me transformaron en una me-
jor persona. Gracias a ello conocí a gran-
des personas, excelentes combientes que 
me dejaban con ‘la boca abierta’, por la técnica 
que manejaban y el amor tanto a la comunidad 
como al deporte mismo. Empuñar una espada o 
correr a gran velocidad no es cualquier cosa; es 
transformar totalmente la realidad.  

" No por ser un deporte  
de contacto es un deporte 
de salvajes. La idea es 
liberarse de todo aquello 
que nos acongoja y soltarlo 
tras cada combate".

Evelin Tatiana Bernal Cruz

Swords and Shields–Softcombat Bogotá.
Locación: Unidad Deportiva el Salitre.
Fotografías: Evelin Tatiana Bernal Cruz
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Arte callejero

¿Arte o vandalismo? 
¿Expresión o agresión? 

¿Decoración o reflexión? 
¿Graffiti, grafitti o grafiti? 

Estos y otros dilemas 
surgen al observar el 'arte 

callejero'. Los expertos 
nos 'grafitean' algunos 

conceptos.

¡A pintar!

ntes de sumergirnos en esta interesante polé-
mica (arte o vandalismo), es importante dar un 
breve sustento teórico al artículo. Para la Real 
Academia Española de la Lengua, la palabra 
grafiti es una adaptación del italiano graffiti, 

en plural graffito, y aunque la menos usada 
es la palabra grafiti, es la forma más correc-

ta desde el punto de vista etimológico (Dicciona-
rio Panispánico de Dudas de la RAE).

Siguiendo con la definición académica de la 
RAE, "el grafiti es una firma, texto o composi-
ción pictórica realizados generalmente sin au-
torización en lugares públicos, sobre una pared 
u otra superficie resistente". Es decir, esta defi-
nición le da a la práctica del grafiti un aura de 
ilegalidad o de irrupción en contra de los bienes 
públicos.

Como caminantes de la ciudad estamos in-
mersos en espacios intervenidos por el 'arte 
callejero' y, de forma indirecta, nos hemos con-
vertido en críticos de esta expresión gráfica 

urbana. Hemos visto como el grafiti ha incursio-
nado de manera negativa en los bienes públicos, 
pero en otras muchísimas ocasiones nos hemos 
sorprendido de la infinita belleza estética y de 
las profundas reflexiones a que nos invitan es-
tas creaciones.

Para el diseñador gráfico, director de arte 
y reconocido grafitero bogotano, Sebastián Ca-
milo Guzmán Riveros, quien firma como 'Oswa', 
"el graffiti es expresión. Es guerra, es paz. Es la 
máxima expresión de la calle, de lo callejero, el 
arte del barrio. Su mayor cualidad es dar vida a 
todo lo inerte, a esos espacios que nadie ve".

Y, entrando en tema, Oswa indica: "El graffi-
ti es capaz de generar controversia, de generar 
opinión, de generar conversaciones y de ser al-
tamente visible. Desde sus inicios ha sido una 
expresión artística que no ha necesitado apro-
bación o permiso de alguien, ya que uno de sus 
atributos es mantenerse en la ilegalidad, mante-
nerse en el anonimato".

Texto:
Mauricio Castro Navarrete

Invitado:
Jefferson Steven Cuellar Galindo

Estudiante Unipanamericana

Jefferson Esteven Cuellar Galindo, talentoso 
estudiante del programa de Diseño Visual, 

durante la intervención del espacio público de 
Quito, el pasado mes de septiembre de 2018.
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Cuando no es arte
En nuestra hermana República del Ecuador se libra 
una batalla épica contra el ʻgrafiti vandálicoʼ. El 
Municipio de Quito con la campaña ‘Si No Es Arte 
a Otra Parte’, busca sensibilizar a la comunidad so-
bre el cuidado del espacio público, el mantenimien-
to de las fachadas y la erradicación definitiva de los 
'grafitis vandálicos' de la ciudad.

El secretario de Seguridad, Juan Zapata, indicó a 
El Comercio que se han destinado USD 1,5 millones 
para la ejecución del programa de desarrollo de arte 
urbano del Municipio de Quito, en el cual se realiza-
ron trabajos de limpieza y rehabilitación de varios 
puentes y pasos deprimidos de la ciudad. Todo esto 
con el objetivo de dotar de espacios adecuados para 
que los jóvenes plasmen su arte. Como lo indica el 
portal, Quito informa, “la reivindicación del grafitti” 
(la doble 't' corresponde al texto original).

La Empresa Pública Metropolitana de Manteni-
miento y Obras Públicas (Epmmop), rehabilitó ocho 
pasos deprimidos. Durante el proceso, se limpiaron 
los rayones vandálicos y se plasmaron diseños de 
arte urbano decorativos. Este trabajo cuenta con el 
apoyo de 10 colectivos juveniles de arte urbano, quie-
nes plasmaron en los muros quiteños grafitis con te-
máticas ancestrales, representativas de la nación.

Talento de exportación
En esta cruzada por la reconstrucción moral del 
grafiti en Ecuador no podía faltar un colombiano 
y, muchísimo menos, un representante de nuestra 
querida institución. Jefferson Esteven Cuellar Ga-

lindo, talentoso estudiante del programa de Diseño 
Visual de la Unipanamericana, quien tuvo la opor-
tunidad de participar como artista internacional 
invitado en la intervención del espacio público de 
Quito en septiembre de 2018.

Luego de un exigente proceso de selección y 
de superar el análisis previo realizado a varios 
artistas para representar a Colombia en el evento, 
Jefferson fue convocado. Obviamente, su exitosa 
participación en varios proyectos de intervención 
artística en Bogotá y su ya reconocido talento en el 
medio, influyeron en la elección.

La cultura y tradiciones ancestrales milenarias 
de este precioso país andino, enriquecieron la visión 
de Jefferson como artista callejero. A diferencia de 
Bogotá, en Quito aún no se permitía realizar inter-
venciones en espacios públicos. Con esta campaña 
del Municipio de Quito surge el proyecto al que asis-
tió Jefferson que, como ya se indicó, nació de la ini-
ciativa de la alcaldía y el apoyo de los vecinos del sec-
tor. El espacio intervenido es una vía principal que 
se encontraba de un solo color. Es el primer espacio 
de la infraestructura vial al que le apuesta la ciuda-
danía quiteña, para experimentar una nueva forma 
de expresión que impacta visual y culturalmente.

El evento tuvo como inspiración los temas mitoló-
gicos propios de las culturas indígenas ecuatorianas. 
El artista realizó las propuestas gráficas de su inter-
vención por medio de bocetos, teniendo como núcleo 
temático la luna y el fenómeno natural del eclipse. El 
interés y afinidad de Jefferson con este tipo de temas, 
generaron una conexión con sus propias raíces.

Saliendo de la oscuridad
Aunque la esencia clandestina del movimiento si-
gue viva, en algunos entornos culturales se apoyan 
este tipo de proyectos, orque ayudan a visibilizar 
el talento local y sus expresiones visuales que tras-
cienden por su belleza estética y su trasfondo crí-
tico, en contraposición con las que se realizan de 
forma oculta y en las cuales el tiempo de ejecución 
es un aspecto crítico.

Jefferson evidencia como hace algunos años, "el 
presupuesto para actividades artísticas muy pocas 
veces se destina para proyectos como el grafiti. Ac-
tualmente,  gracias a la visión de la alcaldía de con-
trarrestar las prácticas 'vandálicas' (como ellos las 
denominan), la tendencia ha cambiado. Considero 
importante analizar con rigurosidad este tipo de 
comportamientos y de explorar a profundidad el 
sentido que subyace a este movimiento cultural".

La interacción con exponentes del grafiti de otras 
latitudes enriquece a los artistas locales. Este es un 
factor que impulsa al talento local a seguir avanzan-
do y aunando esfuerzos que aporten al crecimiento 
y aceptación de este movimiento, ya que gran parte 
de los ciudadanos quiteños y bogotanos consideran 
inaceptable este tipo de expresión artística.

Talento unipanamericano
El grafiti es una forma de vida para Jefferson. Du-
rante los seis años de trayectoria en el campo, siente 
que ha entrado a un mundo diferente. Como bien lo 

indica, "Hacer graffiti para mi es imponerse ante las 
opiniones de los demás, ante una forma de expresión 
que muchos suelen callar. En ese sentido, en cada 
una de mis pintadas me gusta transmitir un mensa-
je con contenido, directo. A quien me lee en las calles 
de la ciudad, y en algunos países latinoamericanos a 
los que he tenido la oportunidad de sacarle el máxi-
mo provecho a este recurso que lo llamo CALLE, es 
el mejor escenario para generar controversia en el 
transeúnte y, a su vez, un análisis del entorno; fo-
mentar el recuerdo en el niño, en el adolescente y en 
el adulto. Con las noches eternas, las agotadoras ca-
minadas y el ambiente familiar que son mis amigos, 
con el fin de llegar a todos los lugares de mi ciudad y, 
por qué no, del mundo entero".

En esta oportunidad, el eje temático me permi-
tió relacionar temas culturales con graffiti repre-
sentados por medio de la máscara del diablo huma, 
que en su cultura es una leyenda y, para el grafiti 
vandálico latinoamericano, tiene un significado de 
clandestinidad ante la sociedad. En esta produc-
ción quedaron plasmadas las figuras de autoridad 
más importantes para una tribu, como es el caso 
de el Shaman, el Guerrero, el Cacique, el Músico y 
el Orfebre.

Nuestro ya mítico guerrero del asfalto y del es-
pray nos da su hasta luego: "Así culmina este viaje 
que aporta en mi trayectoria como grafitero, para 
seguir promoviendo este movimiento en cada uno 
de los lugares en los que me encuentre". 

Arte callejero

2524

Primer Semestre de 2020  •  Unión

 
En esta 

producción quedaron 
plasmadas las figuras de 
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sta sección de la Revista Universitaria de la Unipa-
namericana, UNIón, está dedicada a los amantes 
de esta ancentral forma de comunicación. Estos 
poderosos símbolos gráficos expresan emocio-
nes, sueños y esperanzas. Exteriorizan los más 
profundos sentimientos y funcionan como una 
'armadura espiritual' para su portador. En este 
número de lanzamiento, nuestra invitada espe-
cial es Cindy Marcela Eslava Ramírez, talentosa 
estudiante del programa de Diseño Visual de la 
modalidad virtual.

De estigmatizado por pertenecer 
al 'bajo mundo' a idolatrado por 

millennials y centennials, la pintura 
en la piel es una práctica habitual 
que no diferencia edades, ni sexos,  

ni estratos sociales.

TaTuaje
E

Por:
Mauricio Castro Navarrete

Fotos:
Cindy Marcela Eslava Ramirez

"Mi tatuaje es la mágica representación artística de Motitas, una de mis maravillosas 
gatitas que en conjunto con las demás, ha sido en mi vida la enseñanza de la 

responsabilidad y la traducción de la ternura, delicadeza y amor incondicional,  
por lo tanto, mi tatuaje se convierte en la oportunidad de recordar  

diariamente aquello que complementa mi felicidad".

Tatoo you
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"Mi tatuaje se convierte en la intensa conjugación entre tres de mis intereses personales, 
el cine, la literatura y la música, pues, con dicha ilustración, hago alusión al cine de 

terror clásico con la película “Pet Sematary”, a la potente literatura de Stephen King, 
autor de la novela en mención y a la inigualable música de The Ramones, perfecta  

banda sonora que hace de este clásico un film extraordinario".

Biblio-Tatu-Grafía:
* http://www.eurac.edu/en/

research/health/iceman/
Pages/default.aspx

** https://www.
nationalgeographic.com.
es/historia/actualidad/
descubiertos-tatuajes-
figurativos-mas-antiguos-2-
momias-egipcias_12450/5

*** https://www.youtube.com/
watch?v=pBvgg4xBnzo

† Sullivan, N. Tattooed bodies: 
subjectivity, textuality, ethics, 
and pleasure. Westport: CT, 
USA: Praeger (2001). P 37.

†† Shiela Namir. Embodiments 
and Disembodiments: The 
Relation of Body Modifications 
to Two Psychoanalytic 
Treatments, en Bodies in the 
Making: Trangressions and 
Transformations, ed. Nancy 
N. Chen and Helene Moglen. 
Santa Cruz, CA: New Pacific 
Press (2006). P 76–84, citado 
en la página 81.

††† Trinh T. Minh-ha. No eres 
tú / como tú: las mujeres 
poscoloniales y las preguntas 
de identidad y diferencia 
entrelazadas, en Gloria 
Anzaldua (ed.), Making Face, 
Making Soul: Haciendo Caras, 
ed. Gloria Anzaldua. San 
Francisco: Aunt Lute Books 
(1990), P 371–375, citado  
en 371.

‡ Sarah C. E. Riley y Sharon 
Cahill. Cómo manejar el 
significado y la pertenencia: la 
negociación de autenticidad 
de las mujeres jóvenes en el 
arte corporal. Journal of Youth 
Studies 8, Nº. 3 (2005):  
261-279.

Algo de historia
Desde tiempos inmemorables, los seres humanos hemos tenido fascinación por la 
pintura en la piel. Los tatuajes más antiguos conocidos hasta el día de hoy pertenecen 
a Ötzi, el Hombre de Hielo; encontrado en 1991 en los Alpes de Ötztal (frontera aus-
tro-italiana), este tiene pintado en su cuerpo 61 tatuajes con motivos geométricos, 
que fueron realizados mediante pequeños cortes que luego se frotaban con carbón. 
Las investigaciones del Instituto de Momias y el Hombre de Hielo (EURAC) con sede 
en Bolzano, norte de Italia, indican que esta momia tiene cerca de 5.300 años.* Otro 
de los vestigios más antiguos del tatuaje se encuentran en la piel de dos individuos 
momificados del periodo predinástico de Egipto, fechados entre el 3351 y el 3017 a.C. 
Los tatuajes figurativos representan a un toro salvaje y a un arruí o carnero.**

En el documental History of Tattoos del canal Discovery  se puede apreciar, cómo el 
origen del término tatuaje proviene del continente insular de Oceanía, en el Pacífico 
Sur. Más específicamente de la isla de Samoa, en la Polinesia. Para los habitantes de 
esta isla, el tatuaje o tatau (que en el lenguaje samoa significaba golpear, balancear 
o ajustar), representaba una forma de mostrar el rango y los logros obtenidos, a la 
vez que tenía cualidades mágicas que servían como “armadura espiritual” a su por-
tador.*** Los exploradores españoles del siglo xvi llamaban a los habitantes de la isla 
Samoa los pintados, de quienes aprendieron la técnica del tatau y a la cual dieron el 
nombre de batok o tatak.

Las 'chicas' hablan del tatuaje
Para la docente de la universidad Macquarie, Nikki Sullivan, “El cuerpo tatuado pro-
porciona un ejemplo importante de conceptos como subjetividad, textualidad, ética, 
placer, poder y conocimiento”.† La psicoanalista Shiela Namir (2006) indica: “Es, lite-
ralmente, un cuerpo en progreso que cuenta la historia de viajes pasados   y los que aún 
están por venir”. "Algunas personas llevan un diario. Algunas personas mantienen un 
blog, un álbum de recortes, tejen o hacen punto de cruz. Sencillamente me pongo todo 
sobre mí".††

La cineasta vietnamita Trinh T. Minh-ha, declara de manera lúcida: “La búsqueda 
de una identidad es, por lo tanto, generalmente una búsqueda de ese yo perdido, puro, 
verdadero, real, auténtico, original, que a menudo se encuentra dentro de un proceso 
de eliminación de todo lo que se considera superfluo, falso, corrompido u occidentali-
zado”.††† "El proceso de volverse 'fuertemente' tatuado significa dejar de lado las ex-
pectativas sociales de normalidad en apariencia. Esta decisión representa una cierta 
autenticidad para el yo”... "El arte corporal es un camino para 'ser tu propia persona'".‡

Si, como decía Platón, 'el cuerpo es la carcel del alma' y la piel es su frontera y 
su guardian, entonces el tatuaje es la exteriorización del interior, que dota al ser de 
identificación y protección. 
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Entonces, camino a 
casa, personas que 
fueron testigos del 

hecho se acercaron a 
mí y me preguntaron 

que había pasado, entre 
sollozos y con un nudo 

en la garganta respondí 
―me robaron― no me 
salían más palabras  

en ese momento.

staba allí aquel jueves, eran aproximadamente las cua-
tro de la tarde, el día se iba tornando oscuro, de hecho, 
se aproximaba una tormenta. La atmósfera pesada no me 
permitía respirar como de costumbre. El color de las nu-
bes era cada vez más gris. Salía de mi casa y con cada paso 
se iba acercando ese viento húmedo y espeso que augura 
una granizada de dimensiones apocalípticas.

Me dirigía a tomar el transporte público, el cual me llevaría a la 
Unipanamericana. Todo parecía estar normal, de repente, sentí una 
sensación extraña, como si algo malo fuera a pasar. Seguí mi camino 
como siempre, cuando de un momento a otro me embargó la sensación 
de que alguien me estaba persiguiendo. Volteé a mirar para confir-
marlo y vi que un hombre alto y robusto quería atacarme. Reaccioné al 
instante, comencé a correr para escapar de la situación, pero, era de-
masiado tarde, estaba muy cerca de mí. No sé con exactitud qué pasó 
en los segundos posteriores. Quedé conmocionada, aquel hombre que-
ría robarme.

Cuando me alcanzó supe que no tenía escapatoria. Me arrojó al 
suelo y arrebató de un solo tirón la maleta. En esos instantes, lo único 
que recorría mi cuerpo era miedo e impotencia. La tarde se iba tornan-
do más y más oscura y, a los pocos minutos, empezó a llover. Era como 
si todo coincidiera con lo que estaba pasando. Me levanté del suelo con 
lágrimas en los ojos, solo quería huir de ese sitio y volver a mi casa, me 
sentía vulnerable y desprotegida.

De repente apareció mi mamá, se encontraba afuera de la casa, 
me vio y con su expresión desconcertada me preguntó ¿Qué le pasó?, 
respondí ―me robaron― y su reacción instintiva fue abrazarme. Me 

acogió entre sus brazos calurosos y 
acogedores, y entonces en ese ins-
tante por fin me sentí a salvo. En-
tramos a casa, sentí un fuerte dolor 
en la cintura. En el espejo frente a 
mí, noté que tenía un morado y unas 
raspaduras fuertes. Mi mamá an-
gustiada por la situación dijo que 
nos dirigiéramos a buscar a algún 
policía. Acepté salir de la casa, aun-
que sentía aún mucho mie-
do. Cuando bajábamos a 
la estación, un testigo 
de la situación dijo 
que habían captu-
rado a una perso-
na, posiblemente 
quien me había ro-
bado. Nos apresu-
ramos para saber si 
se trataba de él. Ines-
peradamente mi mamá 
recibió una llamada en la cual 
le decían que habían encontrado mi 
maleta y que estaba en poder de las 
autoridades. Apresuramos el paso, 
y cuando llegamos supimos que 
nos habían ubicado por medio de 
una hoja de vida que se encontra-
ba doblada en mi cuaderno, entre 
los varios datos estaba el número 
celular de mi mamá. Al entrar, vi la 
maleta encima del escritorio de los 
uniformados, revisé que todas mis 
pertenencias estuvieran intactas, 

y, efectivamente, todo se encontra-
ba en su sitio. Aún con mucho eno-
jo por lo ocurrido, por mi mente se 
atropellaban los pensamientos y 
uno de ellos fue ―aquí debe estar 
el ladrón― pero, segundos después, 
me enteré de que no era así. Segura-
mente el individuo al que atraparon 
fue cómplice y por eso él era quien 
tenía mis pertenecías. Salí de ese 

sitio con mi maleta, pero 
ya no era la misma, ni 

ella ni yo. La tormen-
ta había pasado y la 
noche se hacía cada 
vez más fría. Las 
aguas torrenciales 
habían dejado es-

tragos irreparables 
en los tejados y al-

cantarillas del sector. 
Caos y desolación por do-

quier, vecinos sacando el agua 
de sus viviendas, perros ladrando a 
la nada.

Desde ese instante no he estado 
ni un día en paz, me siento intran-
quila de solo pensar en salir sola, es 
como si esa experiencia me hubie-
ra quebrado en mil pedazos. No sé 
cuánto vaya a estar así, lo que sí me 
quedó claro es que en ningún lado 
estoy segura, la oscuridad de ese 
día opacó una luz que en mí resplan-
decía. 

Por:
Alexandra  

Torres Yama
Estudiante de  

Comunicación Social

Diseño e Ilustración:
Sebastián Sierra Ruiz

Estudiante de  
Diseño Visual
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l herrero, orfebre, impresor y editor alemán, Johannes Gensfleisch zur Laden zum 
Gutenberg, introdujo la impresión a gran escala en Europa con su gran invento: la 
imprenta de tipos móviles. Esta máquina dio origen al período moderno de la histo-
ria humana, al Renacimiento, a la Reforma, a la Era de la Ilustración y a la Revolución 
Científica. Johannes Gensfleisch es, de igual forma, uno de los antecedentes de la ca-
dena de producción fordista y de los modelos económicos contemporáneos basados 
en el conocimiento.

En el libro Manual de Diseño Editorial, del diseñador gráfico mexicano Jorge de 
Buen Unna, se narra la anécdota de cómo este hijo de un comerciante y de la hija de un 
tendero, prefirieron tomar el nombre de la casa que tenían en Maguncia, Alemania: 
Hof zum Gutenberg, que significa «Hogar del Buen Monte», en vez del apellido Gens-
fleich que se traduce en el alemán Rheinfränkisch (alemán renano, fráncico renano o 
franconio renano) como ‘carne de ganso’.

Con-texto
A los libros elaborados entre el siglo i d.C., y 1450 se les denomina códices, del latín 
caudex que traduce “tronco de un árbol” o bloque de madera. Consistían en una serie de 
hojas de papel, vitela, papiro, o materiales similares unidas a mano, encuadernadas (co-
sidas), cubiertas con tapas de madera y forradas en piel, con incrustaciones de piedras 
preciosas o dibujos esmaltados o labrados en marfil. El diseñador gráfico y escritor 
norteamericano, Philip Baster Meggs, les denomina libros manuscritos o manuscritos 
iluminados debido a la “vibrante luminosidad de las láminas doradas que reflejaban la 
luz… que daban la sensación de que las páginas estaban literalmente iluminadas”.

Gutenberg
Un ‘buen Tipo’

E

De espíritu posmodernista, este visionario inventor tuvo la capacidad de sintetizar  
las cualidades técnicas de varios artilugios de su época y los puso a funcionar  

al unísono en la producción del libro incunable. Para algunos un genio.  
Para otros un pirata. Pero en algo coinciden todos;  

su invento revolucionó el mundo.

Tipo Movil

Por:
Mauricio Castro 
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La producción de un manuscrito era lenta y costo-
sa debido (en parte) a los insumos de producción. Para 
la fabricación de pergamino se utilizaba como materia 
prima la piel del borrego; como insumo para la tinta 
azul, lapislázuli; hierro oxidado para el color café; tiza 
sanguina para el rojo; plata y oro pulverizados para 
el dorado; hollín de lámpara o negro de humo para la 
tinta negra.

Al equipo de trabajo dedicado a la producción de un 
códice se le denominaba la turba scriptorium, o salón 
para escribir. A la turba la encabeza-
ba el scrittori, quien se desempeña-
ba como el editor, director de arte, y 
responsable de la producción total 
del códice. A este erudito con cono-
cimientos de griego y latín, le asistía 
el copisti, amanuense o escribiente. 
Este se encargaba de escribir, letra a 
letra, el contenido de la obra en ga-
leras o columnas. El copisti también 
se encargaba de la organización de 
las gráficas, indicando al iluminador 
o ilustrador el lugar y lo que debía 
dibujar. El iluminador también se en-
cargaba de las letras que dan inicio al texto o letras 
capitales.

Para la elaboración de una biblia, el scriptorium 
monástico requería la piel de trescientos corderos y el 
trabajo continuo de la turba durante seis meses. De ahí 
el valor de una de estas piezas de arte y el poder que 
otorgaba a su poseedor. Para el siglo xiii ya se utiliza-
ba, en vez de pergamino, papel elaborado de cáñamo o 
de lino. Cien años más tarde, se adoptó como técnica 
para la reproducción de los gráficos la Xilografía (xilos 

madera, grafía gráfico). Esta permite la reproducción 
de varias tintas, gracias a que cada plancha contenía la 
información de un color.

Esta práctica se extendió durante más de mil años, 
lo que se evidencia en el alto nivel de desarrollo visual y 
técnico alcanzado en la producción de los códices. Como 
consecuencia de las dificultades de traslado entre los 
diferentes países, las scriptorium monacales permane-
cieron aisladas, con una casi inexistente influencia esti-
lística entre las diferentes regiones.

En los libros antiguos, los párrafos 
se escribían seguidos; sin punto apar-
te. Para indicar el fin de un párrafo, 
se dejaba un pequeño espacio. En ese 
pequeño espacio se imprimía el signo 
(¶) con un sello impregnado de tinta 
roja, que indicaba el final de un pá-
rrafo. De esta operación se encargaba 
el rubricator. Esta palabra viene del 
latin ruber, que significa rojo. En al-
gunas ocasiones, debido a la falta de 
presupuesto, muchos de los libros de 
la época aparecían sin ‘rubricar’. Es 
decir, al final de los párrafos aparecía 

un espacio vacío. Esto dio origen a la sangría de primera 
línea, o pequeño espacio que da inicio a cada párrafo de 
un libro de la actualidad.

Los incunables
Para el desarrollo del libro incunable, Gensfleish se 
ajustó formalmente a los códices existentes hasta ese 
momento, utilizando el tipo de letra, el sustrato y los 
acabados de los códices. Ahora bien, para el desarrollo 
técnico de su invento, hizo adaptaciones, ajustes y me-

Un Libro Florentino  
de las Horas. 

En 1960, la Galería Nacional de Victoria 
adquirió un Libro de Horas florentino, 

más conocido como las Horas Acciaiuoli-
Strozzi. Fue escrito, según nos dice el 

escriba, en 1495. 

Para más información: https://www.ngv.vic.
gov.au/essay/a-florentine-book-of-hours-in-
the-national-gallery-of-victoria/

T Tipo Movil

“La imprenta  
es un ejército de 26 
soldados de plomo  
con el que se puede 

conquistar el 
mundo”.

Gutenberg
joras a varios de los artilugios técnicos de la época. A 
continuación, algunos de ellos.

El tipo móvil
En la Historia del Diseño Gráfico de Philip Meggs, en-
contramos los antecedentes del tipo móvil en el año 
500 a.C. De acuerdo al historiador griego Heródoto, 
cada babilonio llevaba un sello en forma de cilindro en 
una cuerda alrededor de la muñeca 
a manera de pulsera. Estos objetos 
eran “Apreciados como ornamentos, 
símbolos sociales, y firmas persona-
les…”. El libro indica cómo se gra-
baron en los cilindros retratos sen-
cillos de reyes, una línea de ganado 
o criaturas míticas. Para marcar la 
superficie con el sello se utilizaba 
tinta o se presionaban directamente 
sobre barro.

En China, durante la Dinastía Han 
(siglo iii d.C.), los sellos llamados cor-
tados se hacían tallando caracteres 
caligráficos en una superficie plana de jade, plata, oro 
o marfil. Luego de entintarse se presionaba contra una 
pasta de color rojo, para luego presionarla contra la su-
perficie a ser impresa. En el 1045 d.C., el alquimista chi-
no Pi Sheng, utilizó bloques de madera para tallar cada 
carácter. Estos bloques servían de molde para la fabri-
cación de tipos, para los cuales se utilizaba una mezcla 
de arcilla y pegamento. La pregunta que surge es: ¿por 
qué razón los Chinos no utilizaron la prensa de tipos 
móviles como dispositivo técnico para la reproducción 

informativa? La razón es muy sencilla. El mandarín tie-
ne, ¡56,000 letras!

Pero, a Gensfleish se le atribuye la invención del 
molde ajustable, el cuál daba al artesano fundidor la 
capacidad de adaptarse al ancho de un carácter. Al 
observar las letras, unas son angostas y otras anchas, 
como es el caso de la ‘M’ o la ‘l’. El molde ajustable da 
la posibilidad de replicar un carácter miles de veces 

y, a la vez, fabricar diferentes letras. 
Es decir, el principio industrial de las 
piezas intercambiables que encontró 
un nicho en la industria de finales del 
siglo xviii, tuvo su origen en el molde 
ajustable de fundición de tipos. Tam-
bién cabe resaltar que este es uno de 
los conceptos cruciales utilizados en 
la línea de ensamblaje de principios 
del siglo xx.

La prensa
De este invento tenemos anteceden-
tes en la China antigua, donde era 

común la impresión en bloques de madera (xilografía) 
y de piedra. Si… ¡de piedra! ¿Te imaginas la biblioteca? 
Pues, para almacenar las tablillas de un libro histórico, 
como el libro de Confucio del año 165 d.C., se necesita-
ba media hectárea de terreno. Debo aclarar que para 
aquel entonces el préstamo interbibliotecario no exis-
tía. ¡Gracias a Buda!

Para Philip Meggs, el invento chino de la imprenta 
es el más grande de los descubrimientos en la historia 
de la humanidad. Esta llegó a Europa al inicio de 1300 

Copia de la Biblia de 42 
Líneas de Gutenberg en la 
Librería Pública de Nueva 
York. Con cerca de 1,300 
páginas, su producción 
terminó en 1455, 
convirtiéndose en el mayor 
logro del segundo milenio. 
Cuarenta y ocho copias 
sobreviven, incluyendo 
once en vitela. Se 
produjeron originalmente 
unas 180 copias, 45 en 
vitela.

Gutenberg Bible, Lenox Copy, 
New York Public Library, 2009. 

Kevin K. Eng. Flickr.

“El invento chino 
de la imprenta es el 
más grande de los 
descubrimientos  
en la historia de  
la humanidad”.

Philip Meggs
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Imágenes de apoyo en Tipo-Receta

Imprenta de madera antigua, representada en 1568. 
Las prensas producian hasta 240 impresiones por 
hora. En primer plano, a la izquierda, un “tirador” 
quita una hoja impresa. El “batidor” a su derecha está 
entintando la forma. En el fondo, los compositores 
están organizando los tipos móviles en el chibalete.

Historia del diseño gráfico. Meggs, Philip B.   
Editorial Trillas, 1991

Pasos para la elaboración de un 
tipo móvil:
1. Cortar la forma del signo en el extremo 

de una pequeña barra de acero blando. 
A esta pieza se le llama punzón.

2. Cuando el acero del punzón se 
endurece, se utiliza para estampar una 
impresión en una barra de cobre que se 
denomina matriz. Sus lados se recortan 
y cuadran para que quepan en el molde.

Tipo móvil de plomo con la 
ligadura de 'S' y 'i', en la fuente 

Garamond de 12 puntos.Molde

y se expandió gracias al juego prohibido de los naipes, 
el cual impulsó el crecimiento de la impresión clan-
destina. También eran famosas en aquel entonces las 
estampas con motivos religiosos, impresas en papel o 
pergamino mediante una plancha de madera grabada y 
embadurnada con tinta oleosa.

La tinta oleosa
Como insumos para la fabricación de la tinta, Gensfleish 
utilizó aceite de linaza hervido coloreado con negro de 
humo. Esto con el fin de producir una tinta espesa y pe-
gajosa que se podía aplicar uniformemente a la plancha 
metálica de tipos móviles. Para entintar los tipos se co-
locaba tinta sobre una superficie plana y se transmitía a 
los tipos mediante una bola de cuero. Esta se embadur-
naba de tinta y se distribuía sobre los tipos móviles con 
ligeros golpes. Para presionar la plancha de tipos móvi-
les contra el papel, Gensfleish utilizó como inspiración 
las prensas de vino y de queso. El sistema funcionó por 
400 años.

Tipografía textura
Varios fueron los retos a los que se enfrentó Gens-
fleich en el desarrollo de su mítica Biblia de cuarenta 
y dos líneas. Uno de ellos, la tipografía. Para ajustarse 
al target group, en palabras de un publicista, escogió 
la fuente textura compacta y cuadrada, usada por los 
escribas alemanes de su época. Cada carácter fue gra-
bado en mayúsculas y minúsculas, números, puntua-
ción y ligaduras. Se produjeron cerca de ¡50 mil piezas 
individuales!

Un tipo ‘posmo’
El estilo ‘posmodernista’ de fusionar los diferentes ade-
lantos técnicos de la época en su prensa de tipos móvi-
les fue la genialidad de Gensfleish. Su invención ayudó 
a diseminar el pensamiento humanista y a redescubrir 
la clásica filosofía griega, sentando las bases a la Refor-
ma protestante y, ni más ni menos, que al Renacimiento. 
Como consecuencia de los desarrollos, descubrimientos, 
adelantos y adaptaciones técnicas utilizadas en la im-
prenta de tipos móviles por Gensfleish, el monopolio de 
la producción editorial pasó en un lapso de tiempo muy 
corto (medio siglo) de las manos de la iglesia a las secula-
res, y de los centros monacales a los centros universita-
rios. Como bien lo indica el director de Words & Letters 
at Monotype Imaging, Allan Haley, “En 1455, no había 
imprentas en Europa. Para 1500, las prensas estaban 
operando en 245 ciudades, desde Estocolmo a Palermo. 
Antes de 1455, no había textos impresos en Europa. Para 
1500, se habían impreso más de 20 millones de libros, 
un libro por cada cinco personas que viven en Europa 
occidental. Ningún invento anterior en la historia de la 
humanidad se había extendido hasta ahora, tan rápido”.

Allan Haley concluye magistralmente: “A pesar de 
que Gutenberg no inventó la mayoría de los dispositivos 
por los que comúnmente se le da crédito, sus logros son 
monumentales. Están arraigados en su capacidad para 
sintetizar científicamente varios elementos mecánicos en 
un producto económico y práctico. Gutenberg se basó en 
el trabajo de otros, comenzando con sus herramientas y 
dispositivos existentes, que modificó, refinó y perfeccionó 
para adaptarse a su propósito”.

Definitivamente Gutenberg no era un 'buen Tipo'... 
¡Era un Tipazo! 

T Tipo Movil

Tipo-Receta

La imagen del libro de Oficios178 de Jost Amman de 1568, muestra 
a un fundidor de Frankfort sentado en su pequeño horno de ladrillos, 
vertiendo metal fundido en un molde. El método antiguo de fundición 
de tipos se realizaba con moldes de mano. El metal fundido se vertía 
en el pie del molde con una cuchara pequeña mientras el molde se 
sostenía en la mano.

Historia del diseño gráfico. Meggs, Philip B.   
Editorial Trillas, 1991

preciso. El estaño fluye fácilmente cuando 
se funde. 

El molde, en el cual se funden los tipos, 
consta de dos partes. Una caja de acero 
en la cual el tipo toma forma, y la matriz 
que contiene la imagen del glifo en bajo 

relieve (B). La matriz cubre la apertura en 
el extremo del molde y en el lado opuesto 
esta la abertura donde el metal fundido es 
inyectado (A). El molde es hecho para un 
signo tipográfico de tamaño único, pero se 
puede ajustar para tipos con dimensiones 
diferentes (l o M, por ejemplo). Un molde 
se usa para emitir todos los signos de una 
fuente tipográfica, o de diferentes fuentes 
tipográficas.

punzón Matriz

Ingredientes para un 'buen Tipo':
• cinco partes de plomo, 
• dos partes de antimonio, 
• una parte de estaño,
• para dar resistencia a ‘la receta’, agrega 

una 'pizca' de cobre.
El plomo se funde y fusiona fácilmente 
con otros metales, pero es demasiado 
suave para el servicio requerido por el 
tipo. El antimonio es frágil, de ahí que se 
agrega estaño para dar dureza. Plomo y 
antimonio, en estas proporciones, forman 
una aleación que se expande ligeramente 
al enfriarse, permitiendo un molde lleno y 

Historia de la 
comunicación visual
Muller Brockman, Josef.
Editorial Gustavo Gili S.A. 
2001

Historia del diseño 
gráfico
Meggs, Philip B. 
Editorial Trillas 
1991
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Más información sobre el tema

MOLDE:
http://www.gutenberg.
org/files/36372/36372-
h/36372-h.htm

TIPO MOVIL:
Foto de Daniel Ullrich. 
Flickr.

PUNZÓN Y MATRIZ:
The Practice of Typography: 
Modern Methods of Book 
Composition (1904), New 
York: The Century Co., p. 
16 and 17
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¿Quieres  
tener  

un buen  
estado  
físico? 

Las dietas altas en calorías, grasas nocivas (los fritos), 
carbohidratos refinados (galletas, ponques, pan) y 
sodio (embutidos, salsas, sopas de sobre, etc.), son 
perjudiciales para la salud. Si esta es tu dieta tendrás 
que hacer algunos cambios que ayudarán a conseguir el 
buen estado físico que deseas. 

Con el fin de comprender si tu peso actual se 
considera saludable, tendrás que calcular tu índice 
de masa corporal (IMC). El IMC es una medida útil a 
fin de determinar si estás con sobrepeso u obesidad. 
Para obtenerlo divide tu peso (en kilogramos) entre 
tu altura al cuadrado (en metros). Los resultados 
más altos (mayor a 25) indican un mayor riesgo de 
enfermedades cardíacas, hipertensión, diabetes  
tipo 2 y otros problemas de salud.

La actividad física frecuente es sinónimo de salud. Un 
ejercicio cardiovascular regular (por ejemplo, caminar a 
paso rápido) durante 30 a 60 minutos de manera diaria, 
no sólo estimulará la pérdida de peso al quemar más 
calorías, sino que también originará que más oxígeno y 
nutrientes sean llevados a los tejidos.

Tom
ada de: https://steemkr.com/science/@littlemix/brain-wave-the-scientific-
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Con el fin de ponerte en forma, necesitarás energía para 
tener físico. Junto con una dieta saludable (como la que 
se sugiere anteriormente), tener un sueño adecuado de 
calidad es fundamental a fin de sentirte lleno de energía 
y motivado para ponerte en forma. No tener calidad (poco 
sueño profundo), ni cantidad (no dormir lo suficiente), 
puede crear fatiga crónica y provocar aumento de peso, 
atrofia muscular, depresión e incrementar el riesgo de 
numerosas enfermedades.

Los malos hábitos más comunes incluyen 
fumar y beber mucho alcohol. Fumar tabaco es 
particularmente perjudicial porque daña casi 
todo órgano de tu cuerpo y provoca numerosas 
enfermedades, incluido todo tipo de cánceres y 
problemas cardiovasculares. 

Nuestro personal trainer  
de cabecera, y su bella 'pupila',  

nos dan valiosas recomendaciones 
para lograr cambios que mejorarán  

nuestra salud física y mental.  
Los beneficios de tener un buen 

estado físico se extienden  
a todas las zonas del  

organismo.
COME BIEN, 
HIDRÁTATE,

ENTRENA DURO,
DESCANSA Y REPITE. 

SOLO CON DISCIPLINA 
ALCANZARÁS TUS OBJETIVOS

Aliméntate mejor  

Mantén un peso saludable Abandonar los malos hábitos

Ejercítate con más frecuencia 

Duerme lo suficiente  

Textos & Fotografías:
Andrés Arévalo Durán

Modelo:
Johana García
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Press de banca

Ejercicios Card
iovasculares

Ejercicio efectivo para 
quemar grasa, aunque 
trotar parezca simple, hay 
que manejar una técnica 
correcta, el movimiento 
de los brazos requiere 
sincronía con los 
movimientos de las 
piernas, esto para evitar 
impactos fuertes sobre 
todo en las rodillas. La 
respiración es lo más 
importante, ya que de ello 
depende tu rendimiento.
Usa unos buenos tenis 
y sal a trotar recreativo, 
disfruta el paisaje, la 
música y hasta el clima, tu 
ánimo se verá positivamente 
afectado.

Trotar

Está demostrado que practicar ejercicio  
de forma regular contribuye a mantener una buena  

salud y a prevenir enfermedades. Aquí te mencionamos  
algunas prácticas sencillas y los beneficios que te aportan.

Es uno de los ejercicios más 
efectivos, pero si quieres tener 
resultados, debes realizarlos 
correctamente, ya que su 
mala ejecución te puede 
llevar a una lesión grave.

La sentadilla tiene 
diferentes variaciones, 

las cuales se 
aplican según 
el músculo que 

quieras trabajar, 
lo primordial en el 

ejercicio es tener una 
posición adecuada de la espala, 

ya que esta es la que recibe 
la mayor presión.  Debe 
permanecer recta para evitar 
lesiones.

Press de banca es el ejercicio más popular 
para las personas que van al gimnasio. 
Con este se trabaja principalmente la zona 
pectoral y los tríceps. Utilizando la técnica 
correcta, los resultados son visibles en 
poco tiempo. Se puede ejecutar con barra o 
mancuerna.   

Apropiado para el alivio 
del estrés mejora 
la coordinación y 
flexibilidad, además 
adquieres más 
potencia. 

Un ejercicio divertido 
el cual te ayudará en tu 
resistencia cardiovascular, 
mejorará tu balance, 
coordinación y potencia. Es 
excelente para calentar el 
cuerpo antes de entrenar.    

Sentadilla

Las flexiones estáticas son fáciles de 
realizar, al igual que el press de banca 
trabajan los pectorales y tríceps, usado como 
resistencia el peso corporal, (alistenia), 
teniendo en cuenta la posición de las manos 
y los pies puedes manejar los niveles de 
resistencia.

Ejercí
tate fá

cil

Flexiones Estáticas
Salto de Cuerda Kickboxing

Si tu deseo es bajar de peso, 
empieza a pedalear. montar 

en bicicleta es uno de los 
ejercicios más efectivos, 
además de ser un deporte 
recreativo, manteniendo 
una rutina de bici diaria, no 
solo bajarás de peso sino 
beneficiarás el medio ambiente 

y sobre todo tu 
bolsillo  si lo usas 
como medio de 

transporte.

Monta en bici

En forma
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"Crazy Little Thing Called Love"

This thing called love
I just can't handle it
This thing called love
I must get round to it
I ain't ready
Crazy little thing called love

This thing (this thing) called love (called love)
It cries (like a baby) in a cradle all night
It swings (ooh, ooh), it jives (ooh, ooh)
It shakes all over like a jelly fish,
I kinda like it
Crazy little thing called love

There goes my baby
She knows how to rock-n-roll
She drives me crazy
She gives me hot and cold fever
She leaves me in a cool, cool sweat

I gotta be cool, relax, get hip
Get on my tracks
Take a back seat, hitch-hike
And take a long ride on my motorbike
Until I'm ready
Crazy little thing called love

I gotta be cool, relax, get hip
And get on my tracks
Take a back seat, hitch-hike
And take a long ride on my motorbike
Until I'm ready (Ready Freddie)
Crazy little thing called love

This thing called love
I just can't handle it
This thing called love
I must get round to it
I ain't ready
Crazy little thing called love [repeat to fade].

ESTA MÍTICA BANDA DE ROCK BRITÁNICA fue liderada por Freddie Mercury. Naci-
do como Farrokh Bulsara en la isla de Zanzibar, Tanzania, es hijo de un integrante de 
la comunidad zoroástrica o Parsi (pɑːrsi o Parsee). Creció en la India, antes de migrar 
a Middlesex, Inglaterra. Su nombre artístico proviene de la forma en que lo llamaban 
sus amigos de la escuela (Freddie), y Mercury por el 'mensajero de los dioses' de la 
mitología griega.

Bohemian Rhapsody es la película biográfica que hace honor a su vida junto a la 
banda de rock británico, Queen. La película fue dirigida por Bryan Singer (el mis-
mo de X-Men y Superman Returns), y escrita por el nominado al Oscar por mejor 
película (Darkest Hour), Anthony McCarten. Aunque ha recibido fuertes criticas 
por sus imprecisiones históricas, ha sido alabada por la actuación de su prota-
gonista, el actor norteamericano de origen egipcio, Rami Malek.

"Crazy Little Thing Called Love"
En esta ocasión, escogimos para el análisis de nuestro departamento de idio-
mas a la quinta y última canción del lado A del acetato del álbum The Game 
de Queen: "Crazy Little Thing Called Love". La canción fue escrita por Mercury 
mientras tomaba un baño de burbujas en el Bayerischer Hof Hotel en Munich, 
donde Queen se hospedaba durante la creación de su octavo álbum en estudio. 
Además de tocar la guitarra en el disco, Mercury también tocó la guitarra en con-
cierto. La canción alcanzó el puesto número 2 en el Reino Unido y el número 1 en el Bi-
llboard Hot 100 en los Estados Unidos durante cuatro semanas consecutivas. También 
alcanzó el puesto número 1 en Australia, Canadá, México y los Países Bajos. "Crazy 
Little Thing Called Love" y "Another One Bites The Dust" fueron los únicos sencillos 
de la banda en alcanzar el número uno en los Estados Unidos. 

Queen
Aunque el 24 

de noviembre 
pasado se 

celebraron ya 
28 años de la 
despedida de 

Freddie Mercury 
de este mundo, 

'su majestad' 
sigue dando que 

hablar.

Nuestra banda invitada es:
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"Cosita loca llamada amor"

Esta cosa llamada amor
Simplemente no puedo manejarlo
Esta cosa llamada amor
Debo llegar a eso
No estoy listo
Cosita loca llamada amor

Esta cosa (esta cosa) llamada amor (llamada amor)
Llora (como un bebé) en una cuna toda la noche.
Oscila (ooh, ooh), se balancea (ooh, ooh)
Se sacude por todas partes como una medusa,
Me gusta un poco
Cosita loca llamada amor

Ahí va mi bebé
Ella sabe rockear
Ella me vuelve loco
Me da fiebre fría y caliente.
Ella me deja en un sudor fresco.

Tengo que ser cool, relajarme, ponerme en honda
Retomar mi rumbo
Sentarme en el asiento trasero, hacer autostop
Y dar un largo paseo en mi moto
Hasta que esté listo
Cosita loca llamada amor

Tengo que ser cool, relajarme, ponerme en onda
Y ponerme en mi camino
Sentarme en el asiento trasero, hacer autostop
Y dar un largo paseo en mi moto.
Hasta que esté listo (listo Freddie)
Cosita loca llamada amor

Esta cosa llamada amor
Simplemente no puedo manejarlo
Esta cosa llamada amor
Debo llegar a eso
No estoy listo
Pequeña cosa loca llamada amor 
[repetir hasta el final de la canción].

KINDA:
Modo de, más o menos,  
clase de.

COOL:
Fresco, atractivo, interesante.

GET HIP:
Ponerme en onda, ponerme a 
la moda.

GET ON MY TRACKS:
Encarrilarme.

La banda británica Queen estaba 
conformada por Roger Taylor en la batería, 
el cantante Freddie Mercury, Brian May en 
la guitarra lider y John Deacon en el bajo.

Let's sing

Textos:
Mauricio Castro 

Navarrete

Tomada de: https://los40.com/los40/2018/10/24/los40classic/1540373538_481278.html
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Tomada de: 20th Century Fox
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Preguntas frecuentes

9 CLAVES PARA UNA 
GESTIÓN HUMANA 
ESTRATÉGICA

Autor: Juan Manuel 
Parra, Charles Müller
Editorial: Ediciones de la 
U Coedición: LID Editorial
Año: 2017
Páginas: 224

Aunque mucha gente dice 
que el mayor activo de 
una organización son las 
personas que la integran, 
las decisiones de las 
empresas no siempre 
van de acuerdo con esta 
creencia.

DESAFÍOS ÉTICOS 
EN EL PERIODISMO 
DIGITAL 

Autor: Jesús Cruz 
Álvarez, Jesús Díaz, José 
Alberto García Avilés
Editorial: Dykinson 
Año: 2016
Páginas: 204

La investigación realizada 
incluye entre sus 
objetivos el análisis de la 
percepción por parte de 
los profesionales de los 
desafíos deontológicos 
asociados a las diferentes 
dimensiones de la 
práctica periodística.

ESCUELAS QUE 
MATAN 1. LAS PARTES 
ENFERMAS DE LAS 
INSTITUCIONES 
EDUCATIVAS

Autor: Ganem Alarcón, 
Patricia
Editorial: Limusa 
(Noriega Editores)
Año: 2017
Páginas: 224

Este libro representa 
una oportunidad para 
romper ese vacío y 
escuchar a un grupo 
de muestras que han 
decidido tomar la pluma 
y hacernos partícipes 
de sus experiencias y 
pensamientos.

CAZAESPÍAS 

Autor:  Mitchelhill, 
Bárbara
Editorial: Editorial Bruno
Año: 2012
Páginas: 78

El pequeño detective Álex 
no duda en emprender 
las investigaciones más 
complejas y arriesgadas 
para aclarar cualquier 
hecho extraño que surja a 
su alrededor. 

¿Dónde se encuentra ubicada la biblioteca en Bogotá?
Sede Teusaquillo

¿Cuál es el horario de atención de la biblioteca?
Lunes a viernes de 7:00 a.m. A 10:00 p.m. sábados de 8:00 
a.m., a 1:00 p.m.

¿Qué tipo de recursos bibliográficos presta la biblioteca?
Libros, revistas, audiovisuales, periódicos  y material 
digital.

¿Cómo puedo llevar un libro en préstamo?
Acercándose a la Sede Teusaquillo en los horarios 
establecidos y solicitarlo, informando si el préstamo es 
para sala o consulta externa.

¿Cómo puedo utilizar el servicio de la sala de Internet?
Presentando el carné institucional en la sede Teusaquillo. 
Los horarios son de lunes a viernes de 7:00 a.m. a 10:00 
p.m. sábados de de 8:00 a.m. a 2:00 p.m.

¿Por cuánto tiempo facilitan un equipo?
Por una hora.

¿Cuántas bases de datos tiene la biblioteca?
Once (11) bases de datos para consulta local y remota.

 ¿Cómo puedo acceder a las bases de datos?
Desde la plataforma Mipana, encontraras el ícono 
Biblioteca o desde el menú desplegable biblioteca, Bases 
de datos y libros digitales.

LIBROS RECOMENDADOS

Biblioteca francisco Núñez Lapeira

La biblioteca se ha 
consolidado como 
el espacio de apoyo 
académico preferido 
por la comunidad 
universitaria.

Con cuarenta años de servicio 
ininterrumpido desde 
su creación, la biblioteca 

Francisco Núñez Lapeira ha 
desempeñado un papel importante 
en el desarrollo y cumplimiento 
de los propósitos académicos de la 
institución. Dentro de sus mútiples 
tareas se encuentra la adquisición 
de material bibliográfico acorde con 
los retos y necesidades académicas 
de la comunidad universitaria. 
Para el presente número de la 
Revista Universitaria, estos son los 
recomendados.

• 15 días con: evento en el cual se 
exhiben los recursos bibliográficos de 
cada programa o facultad, relacionado 
con las nuevas adquisiciones, o 
recursos de menor consulta.

• Servicio de alerta: publicaciones 
pertinentes sobre los nuevos 
recursos bibliográficos adquiridos 
por la Unipanamericana y 
registrados en la base de datos de la 
biblioteca, los cuales son enviados 
periódicamente por correo.

• Leer en casa: programa que 
contribuye a fortalecer el hábito 
lector en alumnos, docentes y 
personal administrativo de la 
Unipanamericana, permitiendo 
incrementar la cantidad de recursos 
para préstamo.

• Libro libre: contribuir al incremento 
de los niveles de consulta de los 
recursos bibliográficos de las 
diferentes áreas del conocimiento 
e incentivar el gusto por la lectura, 
a través de la exposición de 
recursos en diferentes sitios de la 
Unipanamericana.

• Leamos de jueves a jueves: informar 
semanalmente a los docentes y 
administrativos acerca de las nuevas 
adquisiciones y envío de artículos de 
interés por programa, con el fin de 
incentivar la lectura y la consulta de 
material bibliográfico de la Biblioteca.

• Tulipan: generar hábitos lectores 
para la comunidad Unipanamericana 
y promover el acceso a los libros 
y a otros materiales de lectura, 
mediante un intercambio de recursos 
bibliográficos.

• Participación en las diferentes 
actividades que se llevan a cabo en 
la Unipanamericana (con bienestar y 
facultades)

• Disponibilidad en la página de 
biblioteca del catálogo de nuevas 
adquisiciones. 

Dale un vistazo
Actividades desarrolladas  
para incentivar la lectura ¶ OO. .

¿ ?

Por:
Jaime Humberto Suarez Naranjo
Líder Biblioteca
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l
DITIRAMBO TEATRO
El Teatro Ditirambo es un grupo de 
actores y actrices que contribuyen a 
desarrollar la teoría del teatro popular 
mestizo y analógico. El teatro cuenta 
con el respaldo interdisciplinario de 
filósofos, comunicadores sociales, 
artistas plásticos, dramaturgos y músi-
cos, quienes respalda conceptualmente 
el trabajo escénico del grupo teatral.

 Barrio Palermo. Calle 45 A No. 14-37

 232 6440

 (315) 604 8280 / 310 680 0677

 Barrio Galerías. Cra 23 No. 50-66

 300 2341

 315 604 8280 / 310 680 0677

@ https://teatroditirambo.com

l
CASA ENSAMBLE
Es el único espacio en Colombia que 
ofrece a sus visitantes cuatro espec-
táculos en simultánea en un mismo 
lugar. En Casa Ensamble, cada día 
es una experiencia única que reúne 
diferentes formatos, artistas, estilos 
y emociones que, en un bello espacio, 
hacen que el espectador se lleve una 
vivencia totalmente diferente en cada 
visita.

 Park Way. Av.Cra 24 No. 41-69
 744 0422. Ext: 6021

 (313) 218 6833
@ reservas@casae.com
@ https://casae.com/

l
TEATRO COLSUBSIDIO 
ROBERTO ARIAS PÉREZ 
Además de la variada programación 
propia y en alquiler que se ofrece 
ininterrumpidamente desde febrero 
hasta diciembre, el Teatro Colsubsidio 
también pone sus instalaciones a 
disposición de las empresas y de los 
particulares para que realicen sus 
funciones o actos de carácter privado.

 Calle 26 No. 25-40
@ www.teatrocolsubsidio.com

l
TEATRO LIBÉLULA DORADA
Las libélulas nacen en el agua, símbolo 
de la vida, y emergen aladas hacia el 
aire, símbolo de la libertad. Es así como 
profesionales de la ilusión, la vida y la 
libertad son hijas inseparables de la 
imaginación. En ese dúo de símbolos se 
inspira nuestra virtud y nuestra fuerza 
creativa como titiriteros. Gracias a esa 
savia poética “La Libélula Dorada” ha 
creado y puesto en escena obras para 
niños y adultos, mediante una pedago-
gía y una ética de la imaginación, que 
desde el arte mágico de los títeres, ha 
venido propiciando un espacio de liber-
tad creadora, constituyéndose en un 
referente artístico de nuestra ciudad.

 Cra. 19 No. 51 - 69 Bogotá, Colombia
 249 8658 - 345 0683

 (312) 386 3834
@ libelula@libeluladorada.com
@ www.libeluladorada.com

l
CASA DEL TEATRO NACIONAL
Creada en 1981 con el estreno de la 
obra “El Rehén”, la Fundación Teatro 
Nacional surge guiada por la actriz 
Fanny Mikey. Desde entonces, se 
trabaja en la producción, promoción 
y difusión de la actividad escénica en 
Colombia. Su labor estable y perma-
nente ha logrado el reconocimiento 
de todo tipo de públicos. Hoy cuenta 
con tres salas: el Teatro Nacional Fan-
ny Mikey, el Teatro Nacional La Cas-
tellana y La Casa del Teatro Nacional, 
cada una con objetivos específicos 
y diferentes dentro de un programa 
pedagógico y formativo.

 Barrio La Soledad. Carrera 20 No. 
37-54

 795 7457
@ https://teatronacional.co/en/

l
MUSEO NACIONAL
Fundado por Ley del primer Congreso 
de la República el 28 de julio de 1823, 
el Museo Nacional de Colombia es el 
más antiguo de los museos del país y 
uno de los más antiguos de América. 
Durante casi dos siglos se ha consa-
grado a la conservación y divulgación 
de testimonios representativos de los 
valores culturales de la Nación. Abrió 
sus puertas al público el 4 de julio de 
1824, fecha en que el vicepresidente, 
general Francisco de Paula Santander 
lo declaró oficialmente creado.

 Carrera 7 No. 28-66
 381 6470

@ www.museonacional.gov.co

l
PLANETARIO DISTRITAL
El Planetario de Bogotá es un 
escenario cultural y de divulgación 
científica del Instituto Distrital de las 
Artes, IDARTES. Su misión es acercar, 
inspirar y fomentar la cultura cientí-
fica a toda la comunidad de manera 
comprensible y entretenida. Tiene un 
domo de 23 metros de diámetro y una 
pantalla de 360°. Además, cuenta 
con el Museo del Espacio y cinco 
salas con experiencias audiovisuales 
e interactivas, donde los visitantes 
conocen el Universo y las Ciencias 
del Espacio. También encontramos en 
sus instalaciones una Sala Infantil, 
una Sala Múltiple para talleres, un 
Auditorio para conferencias y una 
maravillosa terraza con vista de 360° 
sobre el hermoso Parque de la Inde-
pendencia.

 Calle 26B No. 5-93
 281 4150 / 379 5750

@ informacion.planetariodebogota@
idartes.gov.co

l
MALOKA
Lugar pionero en el desarrollo de 
estrategias para la apropiación social 
de la ciencia y la tecnología. A través 
de la producción, circulación y uso 
creativo de nuevos conocimientos en 
múltiples dimensiones de la cotidia-
nidad, es posible generar mejores 
condiciones de vida para individuos 
y comunidades en el marco de una 
sociedad globalizada y con grandes 
retos en términos de sostenibilidad, 
inclusión y participación.

 Cra 68D No 24A-51
 (571) 427 2707

UNIGUÍA
Eventos y promociones de interés para la Unipanamericana

Parchemos

Textos:
Equipo unión

);

l
ESTÉREO PICNIC
El Estéreo Picnic es un festival musical 
alternativo y de entretenimiento cultu-
ral que se realiza cada año en la ciudad 
de Bogotá, Colombia. Creado en el año 
2010 por un grupo independiente de 
promotores de eventos, se ha venido 
realizando en la Sabana de Bogotá con 
artistas de diversos géneros y proce-
dencias. El evento incluye activida-
des culturales y de entretenimiento 
alternas a los conciertos, donde los 
asistentes pueden disfrutar de comida 
y arte al aire libre. En la edición 2020 
a realizarse del 3 al 5 de abril, se van a 
presentar bandas como Guns N' Roses, 
The Strokes, The Chemical Brothers, 
Armin van Buuren, Paulo Londra, 
Vampire Weekend, Nile Rodgers, James 
Blake, Cage the Elephant, LP, Cultura 
Profética, Hot Chip, Rita Ora, Four Tet, 
Rex Orange County, 00:30, Charli XCX, 
Binomio de Oro de América, Kacey 
Musgraves, Madeon, King Princess, 
Idles, Pabllo Vittar, Micro TDH, Red 
Axes, XXXXXXX, Black MIDI, Tomasa 
del Real, Golden Dawn Arkestra, Elsa 
y el Mar, Nanpa Basico, Javiera Mena, 
Bad Gyal, Margarita siempre viva, 
Los Makency, La Pacifican Power, Los 
Árboles, Babelgam, N. Hardem + Las 
Hermanas, Los Niños Telepáticos, 
Teatro Unión, Los Yorkis, Los Maricas, 
Armenia, Mr. Bleat, W.Y.K., Cerrero, 
Ceferina Banquez, Aguas Ardientes, 
Mente Orgánica, Encarta 98, Pancho 
Piedra y Urdaneta.
@ //www.instagram.com/p/

B3cZC2tg1c5/
@ https://es.wikipedia.org/wiki/

Festival_Est%C3%A9reo_Picnic  

La cultura y el 
entretenimiento 
hacen parte de 
esta sección 
de UNIón. Si te 
gusta el teatro, la 
ciencia, la historia 
o los conciertos al 
aire libre, estas en 
el lugar apropiado. 
¡Bienvenidos!

Unión  •  Primer Semestre de 2020
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No puede existir la unión  
sin la diversidad.

Richard Twiss

Unión
Revista Estudiantil de la Unipanamericana

UNIón es un proyecto de comunicación transmedia que busca 
integrar a integrar a la comunidad universitaria en torno 
a un proyecto de comunicación transmedia de carácter 
interdisciplinario, que difunda a la sociedad y al entorno 
empresarial, las diferentes actividades académicas desarrolladas 
en la Unipanamericana.

UNIPANAMERICANA  >  Facultad 
de Comunicación  >  Programa 
Ciclo Profesional en Diseño 
Visual  >  Materia Diseño 
Editorial  >  Docente Mauricio 
Castro Navarrete

9. Proceso de Diseño

Carácter gráfico / Identidad:
El alumno del programa de Diseño Visual, Carlos Andres 
Martinez, diseñó el símbolo de UNIón durante el curso 
de Diseño Editorial en el segundo semestre de 2019. De 
igual forma, realizó la propuesta de la paleta cromática, 
la cual es parte integral de la identidad del proyecto.

Unión
R������ E���������� �� �� F�������� U������������ C��������
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9. Proceso de Diseño

Bocetación / Carácter gráfico:
Estructura, identidad, paleta tipográfica, paleta 
cromática, tipologías de página, tipologías de texto, 
otros recursos.

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 0123456789 0123456789 

°¡!""''#$%&/=-*¨_[{( )}]$^`¢£¤¥¦¨©®¯°´¸˘˙˚˛˜˝΄΅€№℗™+<=>|~¬±×÷ 
⁄ ∂∆∏∑−∙√∞∫≈≠≤≥0%¼½¾‰fffif lf f if f lĲĳſtªº0123456789

0123456789 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 0123456789 0123456789 

°¡!""''#$%&/=-*¨ _[{( )}]$^`¢£¤¥¦¨©®¯ °´¸̆ ˙ ˚ ˛̃ ˝΄΅€№℗™+<=>|~¬±×÷ 
⁄∂∆∏∑−∙√∞∫≈≠≤≥0%¼½¾‰fffiflf fif f lĲĳſtªº0123456789

0123456789

Paleta Tipográfica: para dar contraste y 
variedad a las diferentes jerarquías de la 
Estructura de la Noticia, se utiliza la fuente 
MetaPro. La Meta es una familia tipográfica sans-
serif humanista diseñada por Erik Spiekermann 
y lanzada en 1991 a través de su biblioteca 

FontFont. Se originó gracias a una solicitud no 
utilizada para la Deutsche Bundespost (Oficina 
Federal de Correos de Alemania). La Meta ha 
sido adoptado por numerosas corporaciones y 
otras organizaciones como su tipo de letra, para 
señalización o en su logotipo.

Aa     Aa     Aa     Aa     Aa     Aa     Aa     Aa 

Para más información:
Dafont (Jul 30, 2019). FF Meta Font. https://www.dafontfree.io/ff-meta-font/
Pelta, R., (18 octubre 2000). Erik Spiekermann, un gran tipógrafo. https://www.unostiposduros.com/erik-spiekermann-un-gran-
tipografo/
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0123456789

Paleta Tipográfica: para el texto corrido de los 
artículos se utiliza la fuente tipográfica Cambria. 
Diseñada por la holandesa Jelle Bosma en 2004, 
es una fuente adecuada para el cuerpo de texto, 
fácil de imprimir en formatos pequeños o en 
pantallas de baja resolución.

Jelle Bosma is a Senior Type Designer for 
Monotype. He joined the company in 1992 as the 
leader of the TrueType team, and since then, his 
role has evolved and influenced many aspects of 
the ever-changing type landscape.

Aa     Aa     Aa     Aa

Para más información:
Microsoft (6 de abril de 2021). Cambria font family. https://docs.microsoft.com/en-us/typography/font-list/cambria
Monotype (6 de abril de 2021). Typographic matters. https://www.monotype.com/studio/jelle-bosma
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Naranja UNIón
CMYK	 :	 0, 60, 100, 0
RGB	 :	 214, 133, 0
HEX	 :	 #D68500
PANTONE	 :	 Pantone 144 C

El naranja UNIón
se asocia con el optimismo. 
Estimula la actividad mental. En 
heráldica, el naranja es símbolo de 
fuerza y resistencia.

El verde UNIón
simboliza crecimiento, armonía, 
frescura y fertilidad. Se asocia con 
la seguridad. Sugiere estabilidad, 
resistencia, crecimiento y esperanza.

Verde UNIón
CMYK	 :	 100, 20, 60, 20
RGB	 :	 0, 113, 107
HEX	 :	 #00716B
PANTONE	 :	 Pantone 328 C

El púrpura rojizo UNIón 
combina la estabilidad del azul y la 
energía del rojo. Se asocia con la 
realeza, la sabiduría, la dignidad, 
la independencia y la creatividad.

Púrpura rojizo UNIón
CMYK	 :	 40, 100, 0, 0
RGB	 :	 138, 0, 126
HEX	 :	 #8A007E
PANTONE	 :	 Pantone 2415 C

Paleta Cromática: para ajustar la paleta 
cromática de la revista a la identidad de la 
UCompensar, se utiliza el naranja del logotipo 
y el tono verde de la página web. Como color 
adicional, se utiliza el púrpura rojizo que da 
contraste y variedad a las composiciones.

22

Unión  •  Segundo Semestre 2020Segundo Semestre 2020  •  Unión

23

Caja Tipográfica: la revista UNIón utiliza 
una caja tipográfica modular compuesta de 9 
columnas y 12 filas por página. Los módulos 
tienen una altura de 4 líneas de texto, cada una 
correspondiente a los 12 puntos de interlineado 
(4 líneas equivalen a 4 picas). Las líneas de 

flujo (separación entre módulos) también tienen 
una altura de 1 pica (12 puntos). El sistema 
permite diseñar artículos con variados anchos de 
columna y el ajuste preciso de las imágenes a la 
retícula, sin importar su proporción.
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Enfoque 
pedagógico 
proyecto 
UNIón

Aprendizaje Basado en Retos
El enfoque pedagógico escogido para la realización del 
proyecto de clase es el Aprendizaje Basado en Retos. 
Este enfoque involucra activamente al estudiante en 
una situación problemática real, relevante y de vincu-
lación con el entorno, la cual implica la definición de un 
reto y la implementación de una solución.

Para alcanzar el éxito en el desarrollo de los proyec-
tos, en el ABR los estudiantes trabajan con maestros y 
expertos en sus comunidades, en problemáticas reales, 
para desarrollar un conocimiento más profundo de los 
temas que están estudiando. Es el propio reto lo que de-
tona la obtención de nuevo conocimiento y los recursos 
o herramientas necesarios.

El enfoque utilizado para dar solución al problema 
planteado, es enfrentar al estudiante a una situación 
problemática relevante y abierta, para la cual se de-
manda una solución real.

Como solución final al problema se requiere que los 
estudiantes, en este caso, generen acciones y productos 
concretos.

Durante el proceso de desarrollo del proyecto, los 
estudiantes analizan, diseñan, desarrollan y ejecutan la 
mejor solución para abordar el reto en una manera que 
ellos y otras personas pueden verlo y  medirlo.

El papel de los docentes que dan apoyo al proyec-
to es el de coach, co-investigador y diseñador (Baloian, 
Hoeksema, Hoppe y Milrad, 2006).

Planeación
Los siguientes son los roles a desarrollar por los partici-
pantes del proyecto y su cronograma correspondiente:

Primer Momento Evaluativo

	ͮ Comunidad universitaria
•	 Invitar a los integrantes de la comunidad universi-

taria a participar en el desarrollo del material gráfi-
co y escrito para el proyecto.

•	 Indicar a los interesados las fechas y características 
de entrega.

	ͮ A los integrantes de la materia de Diseño Editorial
•	 Determinar los grupos de trabajo y los roles a des-

empeñar por cada alumno en el proyecto editorial.
•	 Búsqueda de artículos y material gráfico.
•	 Determinar los canales de difusión pertinentes de 

acuerdo al contenido y al grupo objetivo.
•	 Desarrollo de las propuestas de diseño para las dife-

rentes plataformas digitales. Las propuestas inclu-
yen sonido y movimiento. Desarrollo de la memoria 
del proyecto.

Segundo Momento Evaluativo
•	 Recepción de artículos. Diseño y diagramación de 

los artículos para la revista impresa. Desarrollo de 
las imágenes para los artículos.

•	 Corrección de estilo de los artículos.
•	 Finalización de las gráficas (ilustraciones, infogra-

fías). Retoque Digital de las fotografías.
•	 Ajustes finales al proyecto.

Tercer Momento Evaluativo
•	 Consignación de los avances del proyecto en la Me-

moria.
•	 Desarrollo de las piezas promocionales.
•	 Socialización del proyecto.
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PRODUCCIÓN REVISTA UNIón
SEGUNDO MOMENTO EVALUATIVO TERCER MOMENTO EVALUATIVO

MARZO ABRIL MAYO
N° PROCESO DESCRIPCIÓN TIEMPO 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

1 REDACCIÓN Edición#1 : Coordinación editorial. 
Definir los pasos para la finalización y 
socialización.

1 semana

Edición # 2. 4 semanas

Recepción de artículos. 1 semana

2 DISEÑO Desarrollo del material gráfico (fotografías, 
ilustraciones, infografías).

3 semanas

Diseño de las páginas. 3 semanas

Entrega de artículos diseñados.
Ajustes finales al diseño.

1 semana

Corrección de estilo. 1 semana

Diseño de las piezas promocionales. 2 semanas

Desarrollo de las versiones digitales. 2 semanas

3 SOCIALIZACIÓN Entrega a coordinación editorial. Ajustes 
finales.

1 semanas

F U N D A C I Ó N  U N I V E R S I T A R I A  P A N A M E R I C A N A  U N I P A N A M E R I C A N A    |    F a c u l t a d  C o m u n i c a c i ó n    >    P r o g r a m a  C i c l o  P r o f e s i o n a l  e n  D i s e ñ o  V i s u a l    >    M a t e r i a :  D i s e ñ o  E d i t o r i a l    >    D o c e n t e  M a u r i c i o  C a s t r o  N a v a r r e t e

Diagrama de Gantt: Este cronograma permite 
visualizar las diferentes etapas del proceso, y los 
tiempos de entrega de cada una de las tareas a 
realizar. Está dividido por Momentos Evaluativos 
y sus respectivas semanas.

Marco metodológico
A continuación se definen los elementos que se integran 
en el marco propuesto por Apple para el Aprendizaje 
Basado en Retos:
•	 Idea general: Es un concepto amplio que puede ser 

explorado en múltiples formas, es atractivo, de im-
portancia para los estudiantes y para la sociedad. 
Es un tópico con significancia global, por ejemplo la 
biodiversidad, la salud, la guerra, la sostenibilidad, 
la democracia o la resiliencia.

•	 Pregunta esencial: Por su diseño, la idea general 
posibilita la generación de una amplia variedad de 
preguntas. El proceso se va acotando hacia la pre-
gunta esencial que refleja el interés de los estudian-
tes y las necesidades de la comunidad. Crea un en-
foque más específico para la idea general y guía a 
los estudiantes hacia aspectos más manejables del 
concepto global.

•	 Reto: Surge de la pregunta esencial, es articulado e 
implica a los estudiantes crear una solución especí-
fica que resultará en una acción concreta y signifi-
cativa. El reto está enmarcado para abordar la idea 
general y las preguntas esenciales con acciones loca-
les.

•	 Preguntas, actividades y recursos guía: Son ge-
nerados por los estudiantes, representan el cono-
cimiento necesario para desarrollar exitosamente 
una solución y proporcionar un mapa para el proce-
so de aprendizaje. Los estudiantes identifican leccio-
nes, simulaciones, actividades, recursos de conteni-
do para responder las preguntas guía y establecer el 
fundamento para desarrollar las soluciones innova-
doras, profundas y realistas.

•	 Solución: Cada reto establecido es lo suficientemen-
te amplio para permitir una variedad de soluciones. 
La solución debe ser pensada, concreta, claramente 
articulada y factible de ser implementada en la co-
munidad local.

•	 Implementación: Los estudiantes prueban la efi-
cacia de su implementación en un ambiente autén-
tico. El alcance de esta puede variar enormemente 
dependiendo del tiempo y recursos, pero incluso el 
esfuerzo más pequeño para poner el plan en acción 
en un ambiente real es crítico.

•	 Evaluación: Puede y debe ser conducida a través del 
proceso del reto. Los resultados de la evaluación for-
mal e informal confirman el aprendizaje y apoyan la 
toma de decisiones a medida que se avanza en la im-
plementación de la solución. Tanto el proceso como 
el producto pueden ser evaluados por el profesor.

•	 Validación: Los estudiantes juzgan el éxito de su so-
lución usando una variedad de métodos cualitativos 
y cuantitativos incluyendo encuestas, entrevistas y 
videos. El profesor y expertos en la disciplina juegan 
un rol vital en esta etapa.

•	 Documentación y publicación: Estos recursos 
pueden servir como base de un portafolio de apren-
dizaje y como un foro para comunicar su solución 
con el mundo. Se emplean blogs, videos y otras he-
rramientas.

•	 Reflexión y diálogo: Mucho del aprendizaje pro-
fundo tiene lugar al considerar este proceso, se 
reflexiona sobre el aprendizaje propio, sobre las 
relaciones entre el contenido, los conceptos y la ex-
periencia e interactuando con la gente.
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Investigación 
en el aula

Filosofía
UNIón es el punto de encuentro de todos los saberes, 
talentos, iniciativas, proyectos y sueños de la comuni-
dad universitaria de la UCompensar. El proyecto es el 
repositorio del espíritu inquieto, diverso y original de 
nuestra institución; testigo y suscitador de la evolución 
de la comunidad.

La migración de los contenidos informativos de los 
medios de comunicación impresos a las plataformas di-
gitales es un signo de nuestra época. UNIón es un labo-
ratorio experimental, en el cual los futuros comunido-
res pueden fusionar, proponer y crear nuevos géneros 
comunicativos que se adapten a las cambiantes condi-
ciones de los medios de comunicación contemporáneos. 
De igual forma, UNIón es un espacio de práctica para 
los futuros comunicadores, en el cual pueden desem-
peñar sus roles profesionales en condiciones reales de 
producción.

Productos
Como productos del curso de Diseño Editorial del pro-
grama de Diseño Visual de la Facultad de Comunicación 
de la UCompensar, se han realizado dos ediciones de la 
revista UNIón, que se pueden consultar en la página 
issuu.com. Los artículos, imágenes de apoyo, diseño, 
diagramación y piezas transmedia de ambas ediciones 
de la revista, fueron desarrollados en su totalidad por 
estudiantes y docentes de la Facultad de Comunicación.

En las dos ediciones publicadas de la revista UNIón, 
se han publicado los resultados obtenidos por semille-
ros de investigación y proyectos de aula. Como proyec-
to interdisciplinar, UNIón ha permitido visibilizar el 
talento unipanamericano en diversas disciplinas que 
van desde los deportes alternativos y el arte callejero, 
hasta el tatuaje.

Bocetación: El paso inicial para el diseño y diagramación 
de la revista, es el desarrollo de bocetos en miniatura 
que permiten distribuir la información bi-media 
(imágenes y texto) en el 'lienzo' del artículo.
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Proyecto PIC

l 13 de abril de 1970 la tripulación de la nave Apolo 13, en dirección a 
la luna, reportó una explosión en el módulo de servicio producto de un 
cortocircuito que afectó a uno de los tanques de oxígeno y desencade-
nó una pérdida masiva de oxígeno, agua y energía eléctrica; situación 
que, de no ser solucionada prontamente, ponía en alto riesgo la vida de 
los tres astronautas a bordo de la nave. 

En mitad del espacio, los astronautas solo contaban con los elemen-
tos a bordo de la nave y de su ingenio, y el del equipo en tierra, para 
resolver una serie de problemas como tener que adaptar unos filtros 
de CO² a la estructura del módulo lunar, con los escasos materiales que 
tenían a mano.

Para situaciones como la que vivieron los astronautas del Apolo 13, 
rara vez, se cuenta con manuales de cómo proceder y, más allá de unos 
conocimientos técnicos, se requiere de una serie de habilidades cogni-
tivas que permitan un pensamiento flexible, capaz de improvisar solu-
ciones a problemas inesperados con recursos limitados. A esta serie de 
habilidades es lo que se denominó “La mente del cacharrero”.

El cacharrero encarna la capacidad humana de 
experimentar con diferentes cosas y encontrar 
soluciones creativas a problemas inesperados. 
Este artículo describe cómo funciona a grandes 

rasgos este tipo de pensamiento.

Texto por:
Carlos Hernan guzmán Umaña

Ilustración:
Camilo Barreto (Sr. Peste)

LA MENTE DEL

Que dice el profe

6 7

A mochilear

Carro Alegórico. 
Gran desfile de 
Día de Muertos.

Desde el inicio de los tiempos, el hombre 
se ha cuestionado sobre la existencia 
después de la muerte. Su preocupación 
por lo que podría pasarle a su alma 
después de este trascendental paso, a 
dado origen a creencias y tradiciones en 
las diferentes culturas.

10

Dia de 
muertos

l Día de Muertos es la tradición popular más importante de 
México en la actualidad. Durante esta celebración anual, se 
reciben las almas de familiares y amigos que llegan al mundo 
de los vivos a reunirse con sus seres queridos. Durante esta 
noche, los difuntos reciben una ofrenda de parte de los vivos, 
quienes les hacen saber que no los han olvidado y que los re-
cuerdan con amor.

Tuve la oportunidad de viajar a México y vivir esta ce-
lebración. Me sorprendió gratamente el gran esfuerzo que 
están realizando los mexicanos por hacer que esta tradición 
siga vigente y no sea olvidada por las nuevas generaciones.

El ritual inicia con la bienvenida de las ánimas, para lo cual 
las iglesias tocan sus campanas. Este sonido es capaz de llegar 
al mundo de los muertos y les avisa que ya pueden iniciar su 
camino. Al regresar a sus tumbas, encontrarán un camino he-
cho con pétalos de cempasúchil (planta medicinal originaria 
de México, con flores amarillas o anaranjadas y olor fuerte) 
que les guiará hasta su casa donde encontrarán un altar pre-
parado especialmente para ellos. Allí se coloca una ofrenda 
con comida, bebida y artículos personales como ropa y ju-
guetes. Además, símbolos espirituales como flores, velas e 
incienso, y símbolos iconográficos como imagenes de san-
tos, fotos y cruces. Los difuntos compartirán la noche con 
sus seres queridos y, al amanecer, regresarán a su mundo 
con las ofrendas recibidas.

No se sabe con certeza desde cuando se celebra esta 
tradición. Sin embargo, al remontarnos a la última ci-
vilización indigena que habitó México, encontramos 
ciertas similitudes que nos llevan a pensar que en estos 
tiempos ancestrales tuvo su origen. O, quizás antes.

Una tradición Milenaria

E
Texto e Imágenes
Diana Alejandra Sierra González
Estudiante Diseño Visual

11

PIC
Como proyecto interdisciplinar, UNIón brinda a la co-
munidad universitaria la posibilidad de trabajar, en 
condiciones reales de producción, en un proyecto de 
comunicación transmedia dirigido por los docentes de 
la UCompensar. Para visibilizar los logros alcanzados 
durante el proceso, los mejores proyectos serán publi-
cados en UNIón y en sus diferentes medios digitales de 
difusión.

Del proyecto pueden hacer parte todas las faculta-
des y programas de la UCompensar. Además de visibi-
lizar las diferentes experticias y talentos unipaname-
ricanos, el objetivo final es el de propiciar la creación 
de semilleros de investigación interdisciplinares que se 
conviertan en proyectos de vida para nuestra querida 
comunidad estudiantil.

UniónR e v i s ta  E s t u di a n t i l  de  l a  Un i pa n a m e r ic a n a

N Ú M E R O  D O S   |   S E G U N D O  S E M E S T R E  D E  2 0 2 0

10 años de ocio y fantasÍa

Think Geek

10 años de ocio y fantasÍa

E
l Salón de Ocio y la Fantasía (SOFA) es una de las plataformas de gestión cultural 
alternativa, nuevas tendencias, creatividad, entretenimiento y emprendimiento más 
importantes de Colombia. Nace en el año 2009 con la iniciativa de Click On Design Ltda 
de entender las nuevas culturas de la ciudad, ofreciendo un espacio de encuentro y 
experiencia para todas las comunidades de jóvenes interesados en exponer su forma 
de entender el tiempo libre y sus aficiones.

Para su versión número 10, SOFA contó con diferentes ambientes como lo fueron 
el SFX Garage, donde se encontraban replicas de los vehículos más famosos del cine y 
la televisión como el Batimóvil, el auto de la familia Wesley, la motocicleta de Hagrid 
de la saga Harry Potter, la Máquina del Misterio de la serie animada Scooby Doo, o el 
famoso DeLorean de las películas de Volver al Futuro. 

Del 10 al 14 del octubre de 2019, en el salón de convenciones 
de Corferias, tuvo lugar la décima versión de uno de los 

eventos más importantes de la cultura Geek. En 
UNIón te contaremos algunos 

detalles de este gran 
evento.

Texto y fotografías
Angie Paola  

Montañez Sanchez
Estudiante Diseño Visual

Dragón. Mascota oficial del evento, 
ubicado en la entrada principal.

21

Producto final: Dos ediciones de la publicación, con 
información 100% original de la UCompensar, son el 
resultado del esfuerzo de los alumnos de la materia de 
Diseño Editorial del Programa de Diseño Visual.
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Para publicar 
en UNIón

Características del escrito
Si deseas publicar en UNIón, las siguientes son las ca-
racterísticas del escrito:
•	 Siete mil caracteres como máximo.
	 Incluye espacios. Una cuartilla tiene aproximadamen-

te mil quinientos caracteres.
•	 Título de 7 palabras como máximo.
•	 Sumario de 25 palabras máximo.
•	 Bibliografía sugerida.
	 Esto con el fin de incentivar la consulta de libros en la 

biblioteca.
•	 Entrega los archivos en formato Word.

Imágenes de apoyo
Para el desarrollo de las imágenes ten en cuenta:
•	 Para las fotografías es necesario la entrega de archi-

vos de alta resolución.
•	 Entrega archivos en formatos JPEG (sin comprimir), 

Tiff o PNG.
•	 Para las infografías o ilustraciones digitales, entre-

ga archivos en formatos Tiff, PDF o AI. 
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