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Animador, llustrador y disefiador grafico
del Instituto Departametal de Bellas Artes
con tesis laureada en el 2002.
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La creacion v la investigacion han sido una
constante en los procesos desarrollados por
docentes v estudiantes del programa de Di-
sefto Grafico de la Facultad de Artes Visua-
les y Aplicadas de la institucion, pero estas
actividades hasta hace unos anos no eran
formalizadas y mucho menos socializadas ni
visibilizadas, de tal forma que no quedaba ni
registro ni memoria de estas experiencias. A
partir de la resolucion No. 028 de Noviem-
bre 4 de 2003 conocida bajo el nombre “La
Investigacion en Bellas Artes”, se ha deh-
nido como politica institucional consolidar
la cultura de investigacion al interior de la
institucion desde la vicerrectoria académica
v de investigaciones hasta la decanatura de
la facultad, se ha motivado a docentes y es-
tudiantes a formular, adelantar y desarrollar
proyectos de investigacion en las diversas h-
neas que puede ofrecer ¢l amplio universo
de la comumicacion v la imagen

Como respuesta a ese requerimiento se crea
NATIVO. grupo de investigacion y creacion
del programa de Disenio Gréfico en torno a
las narrativas visuales y audiovisuales; este
grupo explora las posibilidades narrativas de
la imagen en los medios de comunicacion y
expresion impresa v audiovisual, enfocando
su estudio en manifestaciones artisticas pun-
tuales de animacion, histoneta, ilustracion
v videojuego

El grupo define que las lincas de mvesuga-
c16n en las que profundizard su conocimien-
to estan relacionanadas con Comunicacion

Visual

Lenguaje Audiovisual, Narracion

Grafica, Produccion Audiovisual; conoci-
miento que, ademas de explorar concep-
tualmente el lenguaje de la narracion visual
v audiovisual, se ocupa también de las téc-
nicas para su creacion. Este estudio y re-
flexion se enriquece cuando se sintoniza con
las lineas de investigacion propuestas por la
facultad: étca, estéuca y ecologia; permi-
tendo asi que la produccion realizada sca
pertinente al contexto real de la sociedad al
cual se dinge

NATIVO tiene como objetivo la reflexion
en torno a las narrativas visuales y audio-
visuales respecto al lenguaje, los contenidos
y los procesos de creacion, permitiendo la
realizacion de productos en cuatro manifes-
Animacion, Historieta,
Partiendo de lo
anterior, ¢l grupo busca producir periodi-
camente productos con contenidos concep-

taciones artisticas:
Tlustracion v Videojuego:

tualmente relevantes v de buena factura que
reflejen la aplicacion de los conocimientos v
procesos generados en los semilleros de in-
vestigacion y en los cursos académicos rela-
cionados con el grupo de investigacion.
Para conseguir esto, se busca consohdar
institucionalmente los semilleros del gru-
po de mvestgacion (NeoComics, LABOA,
ARCADE), espacios alternos al académico,
donde los estudiantes de los programas y fa-
cultades de la institucion, tendran la opor-
tunidad mediante ¢l trabajo interdisciplinar,
de realizar productos y piezas expresivas en
cualquuera de las manifestaciones artisucas
que mteresan al grupo

Asimismo, con el trabajo que desarrolla ¢

lorta

grupo de mvestigacion, se prete nde
lecer la linea de elecuvas relacionadas @
su objeto de estudio (Narracion Grale
Storyboard, Técnicas de Animac n-n\l
yecto de Animacion) al punto de generf

énfasis en narrativas visuales y audiovisude

en el programa academico de Disefio L
hico.

Por la naturaleza de la produccion ai
visual, se hace necesario el aporte desd
ferentes campos del conocimiento ¥ ¢
diferentes manifestaciones arusticas Por
motivo, es umportante propic jar l rak :
nterdisciplinario entre las facultades, ™
diante la inclusion v el desarrollo depr
tos de creacién de los saberes de docet
estudiantes de la comunidad academict
nuestra wstitucion
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ca con las disciphnas artistcas
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Jos semilleros v los cursos clecuvos  académicos rela-
aonados con el grupo de mvestigacion. Es asi como
se plensa realizar, en algnn momento, actividades de
exhibicion y proyeccion de todo el material producido,
ast como la presentacion de los conocimientos adquii-
dos durante €sos procesos

NATIVO tiene como
objetivo la reflexion en
torno a las narrativas vi-
suales y audiovisuales,
permitiendo la realiza-

cion de productos en
uatro manifestaciones
artisticas: Animacion,
Historieta, llustracion y
Videojuego.

leniendo como referente la resolucion
No. 028 de Noviembre 4 de 2003 sobre
“La Investigacion en Bellas Artes™ en
su apartado de miveles de investigacion
el estudio v la produccion realizada
dentro del grupo se inscribe en 3 de los
niveles que propone la institucion: crea-
ClOn, eonco y iecnico.

De esta forma el estudio se desarrolla
en tres ctapas: en la primera, lo teorico
y conceptual relacionado con narra-
cion y lenguaje visual v audiovisual en
las cuatro expresiones artisticas que nos
interesa estudiar: amimacion, historieta,
fustracion v videojuego. La segunda
parte es de creacién y se da luego de
reflexionar, apropiar ¢ mteriorizar los
conceptos v teorias, aqui se desarro-
llan métodos v ejerciclos creativos para
aplicar en el de sarrollo de contenidos
La uluma parte, relacionada con la n-
vestigacion téenica, esta enfocada en el
perfeccionamiento de los procesos de
produccion en la obtencion de produc-

tos de cabidad narrativa, visual y con

ceptual

E! grupo sigue los hincanuentos del pro-
rama de Disefio Grafico de la Institu

aion, gue reconoce la importancia gue

uene en el mundo actual la comunica

Con a través de la imagen y que se pre
i

ocupa por formar disedl wdores grahicos

On COMpPeLencla ‘l»wmnir;l.un]u(h lo

sual, a parur de s6lidas bases concep
tuale el domimo en téenicas de expre

1On pas enerar conteridos aplicables en diferente
medios de smuntcacion. En consecuencia con lo an
1 i, ¢ narracion d v audiovisual, donde sc
ha freg de o unagen grahca. Asumismo, en

o8 ™ micacton que utilizan la narracion

visual y audiovisual son los que tienen més aceptacion
¢ influencia masiva en la sociedad y cultura actual. ha-
cen evidente la importancia de generar espacios dentro
de la academia para cl estudio y la investigacion de la
narracion visual y audiovisual y la aplicacion de esta en
el desarrollo de contenidos destinados
amedios expresivos y de comunicacion

especificos.

[l wabajo de investigacion tiene dos
espacios importantes: el desarrolla-
do en ¢l aula de clase en las materias
clectivas de taller (Narracion Grifica,
Storyboard, Técnicas de Animacion vy
Proyecto de Animacion) y el realiza-
do en los semilleros de nvestigacion
(NeoComics, LABOA, ARCADE). Los
conocimientos, materiales y productos
generados en cada uno de los espacios
s¢ intercambian reciprocamente, nu-
triendo ¢l trabajo de ambas partes
Ademas, por la naturaleza de los pro-
yectos audiovisuales, se promueve el
trabajo interdisciplinario al interior de
la institucion, permutiendo la participa-
¢i6n de docentes y estudiantes de cada
una de las facultades y programas cn
¢l desarrollo de etapas especificas en la
produccion

Artes, Humanidades y Comunicacion
son las tres arcas del conocimiento
donde se desarrolla la investigacion
que estara guiada también por las li-
neas de investigacion planteadas por la
facultad de Artes Visuales y Aplicadas:
ctica, estética y ecologia

Asimismo, los medios
de comunicacion que
tilizan la narracion
visual y audiovisual
son los que tienen mas
aceptacion e influencia
masiva en la sociedad
y cultura actual, hacen

evidente la importancia
de generar espacios
dentro de la academia
para el estudio y la in-
vestigacion de la
narracion visual y
audiovisual.

Como agenda a corto plazo, el grupo
continta con la publicacion de la re-
vista NeoComies, proyecto con mas de diez anos de
existencia que se ha convertudo en el espacio de la ex-
presion narrativa grahica de los estudiantes v docentes
de la msttucion. Para su sexto namero, la convocato-

ria se extiende a otras lll)l\l'l\l(l.l(l( S, con [)I‘UQIAUIIJ\.
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Aphcadas

- lnsttuto Depatamental do Bellas Antes - Faculad de Artes Visuales y

facultades ¢ intereses similares a los nuestros. con la
intencion de divulgar las producciones de sus comuni-
dades academicas.

Con el semillero LABOA - Laboratorio de Animacion
-. se desarrolla el proceso de produccion de tres corto-
metrajes animados y en cada produccion se integra el
trabajo interdisciplinario de la comunidad acadénuca
de las tres facultades de nuestra institucion; cada una
aportando desde su campo artistico para ¢l desarrollo
del cortometraje. Es asi como profesores de la facul-
tad de Musica componen los temas musicales mientras
que estudiantes de la facultad de Artes Escénicas hacen
¢l doblaje de las voces de los personajes que protagoni-
zan Jas animaciones, y los estudiantes y docentes de la
facultad de Artes Visuales y Aplicadas se encargan de
la produccion grafica.

Este trabajo interdisciplinario, también se vera refle-
jado en el nuevo semillero ARCADE - Laboratorio de
Videojuegos -, con el valor adicional de contar con el
aporte desde la ingenieria en sistemas del semillero de
investigacion I'T Media, de la Institucion Universitaria
Antonio Jos¢ Camacho, institucion con la que sc ha
firmado un convenio de cooperacion e intercambio ar-
tistico y tecnologico para la investigacion y produccion
de Videojuegos.

A mediano plazo el grupo ha plantea-
do una estrategia integral que busca
el desarrollo académico, la formacion

... el grupo contintia con
la publicacion de la revis-

Mediante la publicacion de esos contenidos en log .
dios v formatos que scan perunentes: revistas, fiby
memorias, videos, mulumedia, portales, sinos \\«h‘
ctc. Este proceso sera realizado por ¢l “.[,”,,,md‘”'
encargado de la documentacion de los procesos | oy,
investigador, quicnes haran el cjeraicio de SISlematizar
analizar la informacion recopilada para la posterior e,
boracion de los contenidos

Respecto ala formacion de recursos humanos, « plan-
tea que para aumentar el numero de colaboradores
realizara una seleccion a través de una comvocaiony
al iniciar cada semestre; con esto se pretende deteciy
aquellos estudiantes que, ademas de estar interesady
en las narrativas visuales v audiovisuales, cuentan con
el talento y las aptitudes necesarias para formar pare
de alguno de los semilleros de nvesugacion

El paso a seguir es la formacion y capacitacion de los
colaboradores. Esta actividad s realiza en dos ctapas
en la primera, el colaborador asimila unos conocimuen
tos basicos necesarios para su 6ptimo desempeiio en |
desarrollo de las actividades del grupo; esta formacion
basica tiene que ver con teorias y conceptos del lengua-
je visual v audiovisual, metodologias para la creacion
de contenidos, técnicas de produccion y realizacion
La segunda ctapa. esta relaco-
nada con el ejercicio de inda-
gacibn y experimentacion con
téenicas alternas, aphcadas en
el desarrollo de un proyecto de

de recursos humanos, la fmanciacion
de proyectos y la divulgacion de resul-
tados. Siguiendo este orden. las act-
vidades a realizar serin: Desarrollo

ta NeoComics, proyecto
con mas de diez anos de
existencia que se ha

convertido en el

produccion espedifico

El entrenamiento de Jos cols
boradores dependiendo de su

Académico, como objetivo estratégico
para fortalecer ¢l grupo de investiga-
ci6n; se busca la creacion de alianzas
interinstitucionales con laboratorios,
grupos o proyectos de investigacion,
cuya naturaleza se relacione directa-
mente con nuestro objeto de estudio

narrativas visuales y audiovisuales en animacion, his-
torieta, ilustracion y videojuego. La intencion, ademas
de permitir la transferencia de conocimientos entre
estos grupos, es conformar equipos de produccion soli-
dos para el desarrollo de proyectos

A partir de la documentacion y el registro de los proce-
s0s de investigacion y produccion desarrollados, se ge-
neran los conocimientos que luego seran socializados a
la comunidad académica de diferentes formas:
Mediante el desarrollo de eventos ~muestras, confe-
rencias, talleres, cursos, especializaciones, diplomados,
elc.
Implementando los conocimientos en los progra-
mas académicos donde sea apropiado apli-
carlos.

espacio de la expresion

narrativa grafica de los

estudiantes y docentes
de la institucion.

caracteristicas estara a cargo de

los mvestigadores lideres o de
profesionales mvitados para ¢
desarrollo de talleres, charlas
cursos, etc.

La financiacion de los proyectos
puede estar dada desde cuatro frentes que garanucen
su viabilidad. Primero, pueden nacer como proyectos
de investigacion presentados a la universidad (vicerrec
toria de investigaciones) quienes con los presupucsios
que designen permitiran ¢l desarrollo de una primes
etapa del proyecto.

Paralelamente, y como segundo frente, se buscara po-
ner a parucipar el provecto en becas y convocatoris
para la financiacion de proyectos de investigaoon En-
tre las convocatorias se le prestard especial atenaion
las que ofrece COLCIENCIAS, SENA, MINISTE-
RIO DE CULTURA, UNESCQ; con esto garantr
zamos el desarrollo y la culminacion de los proyecto
propuestos.

Siguiendo uno de los objetivos planteados. que busca
el desarrollo de contenido narrativo visual v audiov”
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<ol en ammacion, historieta, ilustracion y videojuego,
« pretende participar con estos productos en eventos
que s¢ relacionen (festivales, convocatorias, concursos,
muestra v venta de contemido, etc.) obteniendo asi re-
conoctmientos y recursos para el desarrollo de futuros

proyectos Este seria nuestro tercer frente.

Como cuarto proposito, para la obtencion de recur-
«s que permitan la financiacion de las actividades del
gupo, estdn los eventos con los que se socializaran los
conocimientos generados (talleres, simposios, confe-
rencias, cursos de extension, etc.)

Por iltimo, como estrategia de ditusion de resultados,
< ha definido que durante el ejercicio de investigacion
y produccion se obtendran dos tipos de productos: el
primero se relaciona con los conocimientos generados
por la acividad mvestigativa v experimental en el de-
<arrollo de los proyectos visuales v audiovisuales. Estos
conocimientos pueden ser divulgados mediante la pu-
blicacion mmpresa de libros de consulta (u otros medios
¢ formatos — revistas, memornias, videos, multimedia,
portales, sitios Web, etc.), a través de eventos como

talleres, stmposios, conferencias, cursos, ctc. Tambicn
con la incorporacion de esos conocimientos en los pro-
gramas academicos que correspondan

El segundo producto generado son los contemdos de
animacion, historieta ¢ ilustracion; estos, de acuerdo a
la naturaleza del proyecto, tendran diferentes salidas de
difusion v explotacion. Con este producto se prete nde
participar en eventos (muestras, festivales, conven 10-
nes, concursos, convocatorias, venta de contenido, €l
asi como su difusion en los medios de comunicacion
De esta forma se busca que la investigacion y la crea-
cion sea parte de la formacion de los estudiantes como
una actividad complementaria al cjercicio académico
durante su periodo de estudio. propic ando espacios
alternos para la expresion y adquisicion de nuevos co-
nocimientos mas especificos.

La investigacion en la institucion es posible, pero re-
quicre de un tratamicnto especial en el desar rollo de
proyectos sostenibles, para garantizar la buena ¢jecu-
¢ion de las propuestas.

En una proxima entrega sc daran a conocer experien-
cias en cada uno de los semilleros de investigacion que
hacen parte de NATIVO.
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