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1. INTRODUCCION

La Universidad Santo Tomas una Facultad de Diseno Grafico considera que la formacion de los
profesionales es una actividad que tienden, por un lado, a la dominacién técnica y, por otro, a la
construccion de la ciudadania memoria e identidad. En virtud de esta mision institucional, el
Laboratorio ARKA se agrega como un espacio académico que articula el disefio, la comunicacion
y la tecnologia en la activacion de experiencias educativas innovadoras que dialoguen con las
realidades humanas de la comunidad universitaria.

El proyecto "Trayectorias Vitales," y sobre todo su narrativa "La abuela sabia", es un ejercicio de
recuperacion de memorias y relatos de vida que da cuenta de la diversidad de experiencias que

habitan la misma universidad.

La imagen de la abuela como representacion de saberes situados, afectos y tejido social que
permitirian las formaciones, visibiliza también narrativas que quedan en deuda con ésta en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. La manera en la que estdn pensadas estas historias no s6lo
permiten la realizacion de un medio grafico y multimedia, sino también se generan identidades,

reconocimiento intergeneracional y fortalecimiento de la pertenencia.



Desde la perspectiva disciplinar, la practica desarrollada en ARKA articula la apuesta pedagogica
de la Facultad de Disefio Gréafico con metodologias activas como el enfoque STEAM vy la
gamificacion, integrando diferentes lenguajes y soportes: un e-book interactivo, una animacion
para redes sociales y un Manual de Uso de Marca Basico. Esta articulaciéon configura un entramado
intertextual e hipertextual en el que se relacionan documentos institucionales, referentes tedricos
y productos de disefio, de tal manera que las fuentes no se presentan como datos aislados, sino
como insumos que orientan decisiones graficas, narrativas y comunicativas a lo largo de todo el

proceso.

En esta sistematizacion, las referencias a los lineamientos de la Universidad y de la Facultad de
Disefio Grafico, asi como a marcos conceptuales sobre innovacion educativa, identidad visual y
sistematizacidon de experiencias, se integran al andlisis para fundamentar el sentido social y
formativo del proyecto. Més que limitarse a describir actividades, el documento se propone
interpretar criticamente la experiencia, mostrar como las fuentes consultadas iluminan la practica
y evidenciar de qué manera el disefio se convierte en mediador entre las voces de la comunidad y

los discursos institucionales.

El trabajo se estructura como una sistematizacion de experiencias de enfoque cualitativo. En
primer lugar, se presenta el planteamiento del problema, la pregunta de investigacion y los
objetivos que orientan la reflexion sobre la practica desarrollada en el Laboratorio ARKA. A
continuacion, se expone la justificacion y la pertinencia disciplinar, académica y social de la
experiencia en el campo del disefio grafico y multimedia, articulando los propositos de la Facultad

de Diseno Grafico con las necesidades del laboratorio y de la comunidad universitaria.

A continuacion, se hace la presentacion del disefio metodoldgico propio de la sistematizacion. Esto
implica la presentacion de la experiencia a sistematizar, el plan de trabajo y las fuentes de
informacion. Entre las fuentes de informacion se encuentran documentos institucionales, registros
de proceso y referentes teoricos. El andlisis siguientes se desarrolla el analisis de la experiencia y
del aprendizaje significativo, se discute la relacion entre teoria y préactica especialmente en torno
al enfoque STEAM, la gamificacion y la produccion multimedia vinculada a “Trayectorias Vitales”

y “La abuela sabia” y se presenta la propuesta proyectual derivada de dicho andlisis: la animacion



y el Manual de Uso de Marca Basico como prototipos que condensan los aprendizajes alcanzados.
Finalmente, se formulan las conclusiones y los aportes institucionales, académicos y sociales que
la sistematizacion deja para el laboratorio, la Facultad y futuros procesos de practica profesional.

Para articular estos desafios de manera rigurosa, la sistematizacion se estructurd bajo la
metodologia del Doble Diamante (Ball, 2022), un marco de disefio que permitié organizar el
proceso en fases de pensamiento divergente y convergente. Esta eleccion no es fortuita; responde
a la necesidad de gestionar problemas complejos propios de la comunicacion institucional, tal
como lo sugiere Kolko (Kolko, 2015), permitiendo que enfoques como STEAM y la Gamificacion
se integren no como teorias aisladas, sino como herramientas tacticas dentro de una estrategia de

disefio coherente.

2. Presentacion del problema, pregunta de investigacion y objetivos.

2.1. Planteamiento del Problema

La Universidad Santo Tomas, por medio del Laboratorio Digital de la Comunicacion y la Creacion
ARKA, ha conformado un espacio formativo que articula el disefio con la comunicacién y la
tecnologia en el marco de experiencias académicas, investigativas y de interaccion social. El
laboratorio ARKA no es simplemente un sitio con recursos técnicos; es un espacio donde se
requiere creatividad, narrativas consistentes y no so6lo marcaciones, sino también
acompanamientos tecnologicos para potenciar el desarrollo de procesos en funcion del contenido
que se quiera construir. La fortaleza de esta propuesta no reside solo en su formulacion tedrica ni
en la infraestructura que se utiliza, sino que esta anclada a la capacidad institucional de comunicar
-con claridad y consistencia- tanto los proyectos que promueve como las historias humanas que

las dotan de sentido (Facultad de Disefio Grafico, Universidad Santo Tomads, 2024).

Se detectd que en el funcionamiento cotidiano de ARKA uno de los puntos mas sensibles es la
difusion institucional y el fortalecimiento de la identidad comunicativa. En la obra “Trayectorias
Vitales” las historias de los alumnos se transforman en distintos materiales visuales. Desde
animaciones hasta piezas narrativas mas complejas, el proyecto busca generar en el ambito

académico cercania, emocion y reconocimiento. No obstante, la adaptacion de relatos extensos



como el de “La abuela sabia” a formatos breves y livianos para redes sociales supone procesos de
sintesis y produccion multimedidtica que no siempre se encuentran bajo rutas metodologicas claras

y/o orientaciones de identidad visual consolidada.

A pesar de la posibilidad de tener unas estrategias de presencia institucional y comunicacion digital
alineada y coherente con estas a debido a la energia innovadora que tiene el laboratorio y de su
alineacion con estrategias como STEAM y gamificacién no fue posible. El laboratorio produce
diferentes soportes aunque no tiene sistematizadas herramientas que orienten su uso de los activos
visuales como el Manual de Uso de Marca Basico. La animacion "La historia de la sabia abuela"
no tiene procedimientos documentados que guien la produccion de piezas multimedia estratégicas.
La experiencia no esté sistematizada ni estandarizada. Esto afecta muy negativamente en la fluidez
de los procesos, en la calidad final del producto y en la posibilidad de traspasar esa experiencia a
futuros pasantes. Esto también influye en como aprovechar las capacidades del enfoque STEAM

y coémo utilizar la gamificacion en las narrativas institucionales.

Se propone sistematizar la experiencia que ha tenido ARKA en disefio grafico y produccion multi-
media y especialmente en la Animacioén “La historia de la abuela sabia” y el Manual de Uso de
Marca Basico. El objetivo final de esta sistematizacion contribuir al fortalecimiento de la
visibilidad institucional de ARKA; a la coherencia de su identidad visual; a la comunicacion de

sus proyectos.

2.2. Pregunta de investigacion

En el marco de la sistematizacion de la experiencia, la pregunta que guia la reflexion analitica y

el desarrollo tedrico es:

(De qué manera la aplicacion de la metodologia de disefio del Doble Diamante permite estructurar
soluciones graficas y multimedia que fortalezcan la visibilidad institucional del Laboratorio
ARKA, integrando tacticamente enfoques de STEAM y Gamificacion para potenciar el impacto

comunicativo y social de sus narrativas?



2.3. Objetivos
El propdsito de esta sistematizacion se orienta en describir los procesos y analizar los aprendizajes
obtenidos en la practica laboral.

2.3.1. Objetivo general

Sistematizar la experiencia de practica mediante las fases de descubrimiento y entrega del Doble
Diamante para desarrollar productos estratégicos (Manual de Marca y Animacion) que
fortalezcan la Visibilidad Institucional de ARKA, utilizando la investigacion en STEAM y
Gamificacidbn como herramientas tacticas para asegurar la efectividad pedagogica y social de los
entregables.

2.3.2. Objetivos especificos

e Reconstruir y describir, desde la sistematizacion de experiencias, el proceso
metodologico y las fases de desarrollo empleadas para la conceptualizacion y
produccion de la animacion “La historia de la abuela sabia” y del Manual de Uso
de Marca Basico de ARKA.

e Analizar cuales han sido los principales desafios e intervenciones en los diferentes
apoyos que se han dado a los proyectos del laboratorio, en particular, la inclusion
del enfoque STEAM vy la gamificacion al interior de los materiales multimedia y
la gestion de la identidad visual.

e Analizar de qué manera la creacion de estos materiales estratégicos (animacion y
manual de marca) permite facilitar el posicionamiento de ARKA como un espacio
innovador, a la vez que refuerza su visibilidad institucional y su comunicacion
interna y externa.

e Documentar los aprendizajes significativos referidos al uso de metodologias
activas y la integracion interdisciplinaria entre disefio, tecnologia y comunicacién
en un contexto de trabajo. Relevancia del disefio grafico y multimedia como
mediador entre la narrativa humano, los disefios pedagdgicos y la identidad

institucional del laboratorio.



3. JUSTIFICACION
La justificacion de la sistematizacion de la experiencia laboral responde a la necesidad que se
planteara en el capitulo 2, el de la formulacién del problema en el Laboratorio Digital de la
Comunicacion y la Creacion ARKA. Para fortalecer la visibilidad institucional y la coherencia
comunicativa del laboratorio se utilizaran el disefio grafico y la produccion multimedia. No s6lo
es poner lo que hicimos, sino reconstruir, analizar y documentar un proceso con relatos humanos,
intervenciones didacticas y decisiones proyectuales, a partir del cual se generan aprendizajes

transferibles a nuevas cohortes de practicantes y a otros contextos académicos.

Para fines académicos, la sistematizacion permite transformar una practica puntual en objeto de
reflexion critica. La sistematizacion es, siguiendo a Mendoza Mejia, Santillan y Zaldivar, una
investigacion sobre la propia accion. Esto realiza, reorganiza la experiencia vivida, reconoce
aciertos y errores y genera conocimiento util a mejorar los procesos formativos y las
intervenciones institucionales. En este caso, la experiencia en ARKA esta orientada en poder
entender como la produccion de una animacion multimedia (“La historia de la abuela sabia™) asi
como la produccion de un Manual de Uso de Marca Basico pueden incidir en la comunicacion

estratégica del laboratorio y en la formacion de discentes de disefio.

Desde el &mbito social y educativo, se hace plausible la relacion entre el proyecto y su capacidad
para poner en visibilidad las historias de vida de la comunidad universitaria asi como el
fortalecimiento del sentido de identidad y pertenencia. Se encierra en el relato de “La abuela
sabia” la memoria como experiencia familiar y amorosa, y la experiencia como memoria
doméstica que, al ser traducidas al soporte digital, permite abrir espacios de reconocimiento y
didlogo intergeneracional en la universidad. Los objetos que se fueron desarrollando, por medio

de una animacion y un manual de marca, no s6lo aportan a la imagen institucional de ARKA,
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sino que hacen posible procesos de comunicacidén mas humanos, cercanos y pedagdgicos, con los

estudiantes, docentes y el personal administrativo.

3.1 Pertinencia Disciplinar y Académica
El proyecto esta vinculado con el nticleo esencial del Disefio Grafico al colocar al disefiador en
una posicion de intermediacion entre narrativas individuales, discursos institucionales y
lenguajes digitales y visuales. La practica se inserta en las metas pedagdgicas del programa de
Disefio, ya que requiere formular respuestas visuales coherentes, emplear de manera consciente
los recursos tipograficos, cromaticos y compositivos, asi como la habilidad para adecuar
contenidos complejos a formatos breves y atractivos para plataformas digitales. En ese sentido,
la sistematizacion permite observar como el desempefio profesional en ARKA contribuye a

fortalecer las habilidades propias de la disciplina.

En el orden universitario, la razon de este trabajo va en didlogo con los lineamientos de la
Facultad de Diseno Grafico y con lo que se establece en el proyecto educativo de su Universidad
Santo Tomas, propiciando la innovacion, la investigacion formativa y la articulacion entre teoria
y practica. El Taller Multimedia se presenta como un espacio privilegiado para poner en juego y
contrastar los conceptos abordados en el curriculo identidad visual, narrativa audiovisual,
produccion multimedia, experiencia de usuario en un verdadero contexto de trabajo. La
sistematica documental de la metodologia, criterios y decisiones adoptadas durante el desarrollo
de la animacion y del manual de la marca sera un referente académico y servira para proyectar

practicas formativas futuras.

Desde una vision social, al pertinencia se refiere al impacto de los productos generados en la
comunidad universitaria. Los textos no solo embellecen la comunicacion institucional. Sino que
buscan visibilizar historias, reconocer trayectorias e identificar a la audiencia con el laboratorio y
con los proyectos que alli se desarrollan. Con el Manual de Uso de Marca Basico de ARKA, se
concentra y ordena su identidad visual para poder comunicarse mejor. Del mismo modo, la
animacion “La historia de la abuela sabia” muestra una memoria afectiva formativa que acerca a

los publicos a la universidad humanista.
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3.1.1 Innovacion y Tecnologia

La experiencia se desarroll6 en un espacio comiin donde el uso de recursos digitales y desarrollo
tecnologico debe ser algo habitual en la practica de disefio. El laboratorio ARKA tiene la
posibilidad de reunir programacion editorial, plataformas de creacion multimedia y ambientes
virtuales de difusion en el marco de un contexto de innovacion permanente para el estudiante. La
sistematizacion permite pensar sobre el uso que se les da a las tecnologias estratégicamente. No
se trata de fines en si mismos sino de medios que permiten contar historias con valor, mejorar la

comunicacion institucional y acompaiiar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

3.1.2 Interdisciplinariedad (STEAM)
ARKA se describe como un lugar que establece conexiones entre la educacion, el arte, las
tecnologias de la informacion, la comunicacion y el disefo, siguiendo el enfoque STEAM. El
trabajo interdisciplinario que se ha llevado a cabo, en el cual la pedagogia, la produccion
audiovisual y la gestion cultural interactiian con el disefio grafico, queda demostrado en la
practica. La sistematizacion es relevante porque hace evidente la manera en que esta integracion
de conocimientos mejora el proceso creativo, posibilita tratar problemas complicados como la
conversion de relatos largos a formatos breves animados y produce aprendizajes que van mas
alla del ambito técnico puro. Este tema se examina con mayor profundidad después en el analisis

de la experiencia.

3.1.3 Metodologias Activas (Gamificacion)

La planificacion de la practica y el andlisis tedrico incluyen componentes de metodologias
activas, como la gamificacion, que se define como el empleo de dinamicas relacionadas con los
juegos para promover la participacion, el interés y el compromiso del ptblico. En el marco de

ARKA, estos recursos se reflejan en como se organiza la animacion, como se hace que los
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espectadores participen y como se muestran los contenidos de "Trayectorias Vitales" de una
manera atractiva. Demostrar la experiencia significa evidenciar que estas metodologias no
solamente mejoran el resultado final, sino que también aumentan su potencial educativo y

comunicativo, ayudando a alcanzar la meta general establecida en el planteamiento del problema.

3.2 Aprendizaje Significativo y Aporte

Es esencial sistematizar el proyecto, ya que permite a un estudiante entender el proposito de su
trabajo en relacidn con los objetivos del laboratorio, la facultad y la universidad, en lugar de
simplemente asignarle una tarea. La elaboracion de prototipos (capitulo 8) y un analisis posterior
(capitulo 6) demuestran que la experiencia posibilitd la fusion de conocimientos tedricos,
habilidades técnicas y sensibilidad social en productos especificos: el Manual de Uso de Marca
Basico de ARKA y la animacion "La historia de la abuela sabia". Esta sistematizacion proporciona,
ante todo, una reflexién y orden en la practica que beneficiara no solo a los laboratorios venideros,
sino también a la mejora de los procedimientos de disefio y comunicacion institucional. La
justificacion se organiza para mostrar que la produccion de la experiencia, mas alla de la creacion
de una serie de elementos visuales, produce conocimientos, procesos y criterios que refuerzan la
capacitacion en Disefio Grafico, suma a nuestra comunidad universitaria y favorece una
comunicaciéon mas coherente, humana y transformadora cuando se relaciona el problema planteado

en el capitulo 2 con los resultados analizados en los capitulos 6 y 8.

3.3 Pertinencia Estratégica y Social: El Disefio como Sistema

Esta sistematizacion trasciende la operacion técnica para posicionar al disefio como una
herramienta gerencial.El valor del disefio en organizaciones modernas radica en su capacidad para
gestionar la complejidad y ofrecer soluciones centradas en el humano (Kolko, 2015). Ademas,
acorde al perfil humanista tomasino, el proyecto se justifica desde la perspectiva de Banathy, al
entender que disenar no es solo crear objetos, sino configurar sistemas sociales que dignifican las
narrativas de la comunidad (Banathy, 1996). Asi, el Manual de Marca y la Animacion no son fines

en si mismos, sino medios para fortalecer el tejido social de ARKA.
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4. DISENO METODOLOGICO (SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIAS)

Para la sistematizacidon de esta experiencia, se adoptd la metodologia de disefio del Doble
Diamante, definida por el Design Council y Ball como un mapa visual del proceso creativo
dividido en cuatro fases: Descubrir, Definir, Desarrollar y Entregar. Este marco fue seleccionado
por su capacidad para alinear los objetivos estratégicos de la Universidad (Especificamente la
Estrategia Eco: Visibilidad) con la ejecucion técnica (Ball, 2022).
La Interaction Design Foundation destaca que este tipo de "Design Thinking" iterativo es crucial
para validar que las soluciones realmente resuelvan los problemas del usuario. En este contexto,
las teorias de STEAM y Gamificacion (analizadas en el capitulo 7) funcionaron como los enfoques
tacticos aplicados dentro de la fase de "Desarrollo" del diamante (IXDF - Fundacion para el Disefio
de Interaccion., 2025).

e Diamante 1 (El Problema): Investigacion de la falta de identidad y la complejidad narrativa

(Fases de Descubrir/Definir).
e Diamante 2 (La Solucion): Creacion de los prototipos usando Gamificacion/STEAM vy su

entrega final (Fases de Desarrollar/Entregar).

4.1. Sobre la experiencia a sistematizar
La experiencia tiene lugar en el Laboratorio ARKA, donde los estudiantes interactuan con el
espacio en una creacion de disefio. El proceso de metodologia para la difusion institucional y la
transformacion de narrativas (ej. La abuela sabia) se llama sistematizacion.
La reflexion analitica es 1til para contar los aprendizajes significativos que se logran gracias a la
gestion de estos proyectos y su vinculacion e innovacion de ARKA.
Pregunta Eje:
(Coémo la aplicacion de un disefio metodolégico de produccion multimedia y grafico, alineado con

la filosofia de innovacion del Laboratorio ARKA, permiti6 sistematizar aprendizajes significativos
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en el desarrollo de productos visuales de impacto institucional y social, como fue el caso del

proyecto "Trayectorias Vitales" y la historia "La abuela sabia"?

4.2. Sobre el plan de sistematizacion

[Elemento

Definicion

Objetivos

Generar conocimiento documentado para futuros pasantes,
analizar la efectividad de las estrategias de disefio y extraer

aprendizajes significativos sobre la gestion interdisciplinaria.

Eje central

IAplicacion del disefio metodologico de produccion de
contenidos multimedia en el marco de la filosofia de
innovacion de ARKA, con énfasis en el disefio estratégico y la|

gestion de narrativa.

Fuentes Primarias: Cronograma de actividades/Diario de campo
(Punto 6) y evidencias del proceso (storyboard, productos
finales). Secundarias: Bibliografia de sustento teorico.

[nterpretacion Se centrara en el contraste entre la teoria

(STEAM/Gamificacion) y la practica, analizando los desafios

metodologicos y la contribucion al crecimiento profesional.

5. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Actividad

Fecha de ejecucion | Descripcion de la actividad

Presentacion de Arka vy

Puntos a Trabajar

Jueves 28 de agosto | Se llevo a cabo una reunion por Microsoft

Teams para revisar el trabajo y los campos
de accion de ARKA en la facultad de

disefio gréafico de la universidad.

Historia de Arka

Martes 2 dg Se realizd6 una reunion por Microsoft

septiembre Teams para revisar la historia de ARKA

(objetivos, vision) y delimitar proyectos

en los que se puede colaborar.

Presentacion del proyecto:

Trayectorias Vitales

Martes 9 de Se efectu6 una reunion por Microsoft

septiembre Teams para revisar el proyecto
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"Trayectorias Vitales 2' y su impacto sociall

en la comunidad.

Animacion de publicidad| Viernes 12 del Se desarroll6 una animacion publicitaria
para la facultad septiembre para uso institucional de la facultad.
Pautas para participacion| Martes 16 de Se coordind una reuniéon por Microsofi
en el proyecto: La abuelalseptiembre Teams donde se brindaron las pautas y se
sabia contextualizd al pasante sobre su
participacion en la narrativa: 'La historia)
de la abuela sabia'.
Correccidn de publicidad |Miércoles 17  deSe procedid a la correccion de laj
septiembre publicidad animada, buscando proyectar
un formato 6ptimo para redes sociales.
Adelantos del proyecto: La| Martes 23 del Se entregaron disefios de personajes
abuela sabia septiembre acorde a la historia y se brindo
retroalimentacion sobre el producto final
a entregar.
Adelantos del proyecto: La| Martes 30 del Se presentd la propuesta de animacion
abuela sabia septiembre un  *storyboard* para su previa
aprobacion.

Adelantos del proyecto: Lal

abuela sabia

Viernes 3 de octubre

Se presentaron propuestas de escenas
animadas del proyecto 'La historia de la|

abuela sabia'.

Adelantos del proyecto: Laj

abuela sabia

Martes 7 de octubre

Se realizd una reunidon por Microsoft

Teams para presentar las escenas

animadas a la espera de aprobacion y asi

finalizar la animacion.

Finalizacion del proyecto:

La abuela sabia

Miércoles

octubre

8

de

Se envid la animacion final.
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Creacion de manual de| Martes 14 de octubre | Se socializd la necesidad de crear un|

identidad ARKA manual de identidad para ARKA en unaj
reunion por Microsoft Teams.

Recursos para manual de| Viernes 17 del Se recibio el logotipo de ARKA para

ARKA octubre iniciar la creacion del manual de usuario.

Creacion de reticula dell Martes 28 de octubre | Se disefid la reticula para la construccion|

logo ARKA del logo de ARKA.

6. ANALISIS DE LA EXPERIENCIA. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO. PROPUESTA
PROYECTUAL

6.1. Analisis de la Experiencia y Aprendizaje Significativo

El andlisis de la practica desarrollada en el Laboratorio Digital ARKA permite responder de
manera concreta al problema formulado en el capitulo 2, centrado en la necesidad de fortalecer la
visibilidad institucional y la comunicacion efectiva de los proyectos mediante estrategias de disefio
grafico y produccion multimedia. Desde la logica de la sistematizacion de experiencias de caracter
cualitativo, planteada por Mendoza Mejia y Torrealba-Pefia (2019), este apartado se orienta a
reconstruir las decisiones, tensiones y aprendizajes que se fueron configurando a lo largo del
cronograma de actividades, con el fin de valorar en qué medida las acciones emprendidas
contribuyeron al cumplimiento del objetivo general y de los objetivos especificos establecidos para

la practica.

El video que hace referencia al proyecto Trayectorias Vitales, mas precisamente la animacion La
historia de la abuela sabia, nos hizo aprender como disefiadores algo especifico en el nivel de
composicion, color, ritmo y construccion de la narrativa visual. El narrador tiene que contar un
cuento a su hermana. Al mismo tiempo, debe estimular la marca de cada amigo y de los otros, pero
es frustrante. Pero, ;qué tal un saucy y torta? De hecho, el narrador encuentra la hermana y cuenta
cuentos de los amigos de la escuela y de otros que hicieron en la fiesta. Esta categoria se relaciona

con las nociones de aprendizaje significativo de Ausubel (1976), en la medida en que los nuevos
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recursos técnicos se integraron a esquemas previos facilitando una nueva comprension de la

relacion narrativa-imagen-tiempo.

La reflexion ética y pedagogica sobre las representaciones de historias de vida es uno de los ejes
de analisis. La adaptacion del cuento “La abuela sabia”, fue un trabajo donde se trata de no caer
en la simplificacion o caricaturizacion de su historia. Se consider6 que cada decision grafica tenga
dignidad, respete y sea coherente con la voz de su narradora y su contexto afectivo y familiar.
En este sentido, el disefio grafico fue un mediador del tejido humano. Esto concuerda con la
propuesta tomasina que entiende la comunicacion institucional como un espacio de
reconocimiento y no solo de visibilizacion (Facultad de Disefio Grafico Universidad Santo Tomas).
La prueba demostrd que cada decision de encuadre, color o ritmo no sélo es una cuestion estética,

también es ético y pedagogico.

Diariamente, las marcas buscan diferenciarse de las demas en el mercado. Esto ocurre porque se
deben establecer ciertas colonias de consumidores a los cuales se quiere establecer una nocion
completamente diferente de estos productos. Con el logo, la reticula, la paleta de colores y tipo, y
la guia rapida asumi que el disefio debia pensarse mas alla de la pieza. Su integracion a la gestion
de marca ofrece coherencia grafica que exige el cumplimiento de objetivos institucionales. Al
respecto, es conveniente recordar a Costa y Wheeler (2012) que las identidades visuales son
activos estratégicos que multiplican las potencialidades de las organizaciones. De igual manera,
estos aprendizajes se relacionan con los enfoques STEAM y gamificacion trabajados en el marco
teorico (Yakman 2008; Santillan-Aguirre et al. 2020; Zaldivar-Acosta 2023) porque nos muestran
como el arte y la tecnologia se articulan al momento de producir recursos visuales que motivan,

guian y desdificultan la comprension de los proyectos de laboratorio.

El examen de la experiencia y el disefio de actividades que ejecutaron a través de toda la cronologia
y la produccion de los dos prototipos de la animacion “La historia de la abuela sabia” y el Manual
de Uso de Marca Basico de ARKA son evidencias concretas que se han cumplido los especificos
objetivos ya que. Método utilizado para la produccion multimedia. Se documentan los desafios y
soluciones aplicadas. Aportes del disefio en el posicionamiento del laboratorio. Se producen

aprendizajes significativos gracias a las metodologias activas y a la integracion interdisciplinar.
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Estas se articulan posteriormente al estado del arte y al desarrollo tedrico que se expone en el

capitulo 7.

6.2. Propuesta proyectual

A partir del problema identificado en el capitulo 2 la dificultad para mantener una presencia
institucional clara y una identidad visual unificada en ARKA y del analisis critico de la experiencia
descrito en el apartado anterior, la propuesta proyectual se orienta a consolidar un sistema de
comunicacion visual que responda de forma directa a dicha necesidad. En coherencia con la
metodologia de sistematizacion de experiencias (Mendoza Mejia y Torrealba-Pefia, 2019), la
propuesta no surge unicamente de la intuicion del disefador, sino de la lectura ordenada del
cronograma de actividades, de las evidencias de proceso y del didlogo con los marcos tedricos

sobre STEAM, gamificacion, aprendizaje significativo e identidad de marca.

En este sentido, se plantean como eje de la propuesta dos productos principales que se desarrollan
en los capitulos 8 y 9. Por un lado, el Manual de Uso de Marca Basico y la Guia Répida de
Aplicacion Visual de ARKA, que sistematizan las decisiones sobre logotipo, reticula, paleta
cromatica, tipografia y usos permitidos, garantizando coherencia en las piezas producidas por el
laboratorio y ofreciendo a los colaboradores un referente claro y accesible para la aplicacion de la
identidad visual. Por otro lado, la animacion institucional “La historia de la abuela sabia”,
entendida como prototipo multimedia que ejemplifica la traduccion de las historias de vida del
proyecto ‘“Trayectorias Vitales” a un lenguaje audiovisual accesible y emocionalmente
significativo. Ambos productos se articulan con los objetivos especificos, en tanto materializan
estrategias de disefio y produccion multimedia orientadas al fortalecimiento de la visibilidad

institucional y a la comunicacion efectiva de los proyectos y narrativas de ARKA.

De esta manera, la propuesta proyectual trasciende la mera produccion de piezas graficas y
audiovisuales para configurarse como un dispositivo pedagdgico y ético. Desde el punto de vista
pedagbgico, ofrece a futuros pasantes y equipos docentes un referente sobre coOmo planear,
componer y evaluar recursos de comunicacion en linea con los marcos tedricos desarrollados en

el capitulo 7, retomando el enfoque STEAM, la gamificacion y el aprendizaje significativo como
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criterios de disefio. Desde la perspectiva ética, establece lineamientos para representar las
narrativas de la comunidad universitaria de manera respetuosa y digna, asegurando que la
construccion de la identidad visual de ARKA no borre la singularidad de las voces que la

conforman, sino que las potencie y visibilice como parte esencial del proyecto institucional.

7. DISCUSION Y ANALISIS

Este apartado se estructura a partir del desarrollo tedrico y conceptual del aprendizaje significativo
derivado de la practica, y el aporte que la propuesta de mejora genera a la experiencia, enmarcado
en un estado del arte que contextualiza los hallazgos.

Si bien la estructura operativa de la practica se rigid6 por el Doble Diamante para garantizar
resultados profesionales (Ball, 2022), la calidad conceptual de los entregables se fundamentd en
una profunda investigacion teorica.

La discusion que se presenta a continuacion analiza como el STEAM y la Gamificacion se
convirtieron en las "herramientas tacticas" dentro de la fase de desarrollo del diamante. La practica
demostrd que la metodologia de disefio proporciona el orden (la estructura), pero se requiere de la
Gamificacion para generar engagement y del enfoque STEAM para validar la

interdisciplinariedad. A continuacion, se detalla el sustento tedrico de estas tacticas.

7.1 Estado del Arte y Desarrollo Tedrico

El estado del arte que avala esta sistematizacion se agrupa en 4 ejes, todos ellos estrechamente
vinculados con el problema que se presenta en el capitulo 2 y los prototipos que se desarrollan en
los capitulos 8 y 9: las metodologias activas en educacion superior, el enfoque STEAM e
interdisciplinariedad, gamificacidon y narrativas de impacto y la gestion de identidad visual y marca
en la universidad. Los ejes son coherentes con la experiencia del Laboratio ARKA y permiten la
comprension tedrica de la animacion La historia de la abuela sabia en el contexto del proyecto

Trayectorias Vitales y del Manual de Uso de Marca Basico de ARKA.
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En primer lugar, la experiencia en ARKA se inscribe en una transformacion de la educacion
superior que demanda metodologias activas y contextos formativos donde el estudiante sea sujeto
protagonista de su aprendizaje. Segun Silva Quiroz y Maturana Castillo (2017) la formacion de
profesionales competentes y reflexivos exige colocar al estudiante en situaciones reales de
resolucion de problemas propuesta de intervencion; por su parte Lopez Noguero (2005) senala la
importancia de su participacion activa en el conocimiento. Valenzuela (2018) dice que la practica
reflexiva favorece el desarrollo de competencias profesionales complejas. Es una practica situada.
La experiencia en ARKA, al utilizar las historias de vida de “Trayectorias Vitales” y la narrativa
de “La abuela sabia”, es un ejemplo concreto de estas perspectivas: el estudiante-disefiador no solo
aplica técnicas sino que interpreta, traduce y representa en productos de comunicacion estratégicos

para la comunidad universitaria, las narrativas humanas reales.

El segundo eje tedrico es el enfoque STEAM, que funciona como marco global de la propuesta
educativa del laboratorio. Yakman (2008) define STEAM como una integracién intencional de
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas en proyectos interdisciplinarios, buscando
conexiones significativas entre areas tradicionalmente separadas. Asinc y Alvarado (2019)
destacan su caracter inclusivo y su capacidad para desarrollar competencias actuales al articular
saberes diversos, mientras que Santillan-Aguirre, Santos-Poveda, Jaramillo-Moyano y Vaca
(2020) evidencian que este enfoque potencia la creatividad y la resolucion de problemas al situar
a los estudiantes ante desafios reales. En ARKA, la animacioén “La historia de la abuela sabia”
materializa esta integracion: el componente artistico del disefio grafico se combina con la
tecnologia de la produccion multimedia para comunicar una narrativa compleja en un formato
accesible, y el Manual de Uso de Marca convierte esta logica interdisciplinar en un sistema visual

estructurado que orienta la accion de distintos actores dentro de la facultad.

Una tercera practica que articula la teoria y la practica para lograr la construccion de relatos
significativos es el uso de técnicas de gamificacion. Biel y Garcia (2015) la definen como aquélla
que se aplica en contextos que no son de juego. En este sentido, cuenta con un gran potencial para
incrementar la motivacion o la implicacion. Segin dos autores (Corchuelo-Rodriguez, 2018;
Zepeda-Hernandez, Abascal-Mena y Lopez-Ornelas, 2016) esto se aplica a la educacion de adultos

en la universidad. Oliva (2016) también conecta la gamificacion con la habilidad de hacer
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comprensibles contenidos complejos con dindmicas ludicas. La actividad permite a los estudiantes
contribuir al desarrollo de habilidades blandas como creatividad, trabajo colaborativo y
comunicacion efectiva, segin Garcia, Rodriguez y Mendoza (2020) y Ojeda-Lara y Zaldivar-
Acosta (2023). La abuela sabia de ARKA recupera estos aportes en tanto el texto esta estructurado
en escenas breves, de gran carga emocional y atractivo visual. Estas actian como momentos clave
o grandes aventuras de un relato de vida. De este modo, desde un enfoque gamificado, se decidiran
los ritmos, las secuencias, los recursos visuales, etc, por los cuales se facilitara la identificacion

entre el publico, la protagonista y el proyecto “Trayectorias Vitales™.

Para Ausubel (1976), el aprendizaje significativo es un aprendizaje que se produce de forma
profunda. Por tanto, se refiere a un tipo de aprendizaje, en el que se relaciona nueva informacion
a estructuras cognitivas ya existentes a partir de reconfiguraciones. La practica en cuestion en
ARKA estd en acorde a esta actitud. Se requiere que los saberes previos de los estudiantes en

composicion, color, tipografia y narrativa visual se reorganicen en funcion de problemas concretos.

Condensar un e-book interactivo en un breve relato audiovisual. Realizar un manual de marca que

ordene la 1dentidad visual del labora-.

La préactica en cuestion en ARKA esta en acorde a esta actitud. Se requiere que los saberes previos
de los estudiantes en composicion, color, tipografia y narrativa visual se reorganicen en funcion

de problemas concretos.

La sistematizacion de experiencias es un proceso cualitativo que consiste en la reconstruccion e
interpretacion critica de la practica laboral (Mendoza Mejia & Torrealba-Pefia, 2019). Se genera
mediante la investigacion, mediante la accion, por la que se estudia el impacto de la animacion de
un proceso en una organizacion especifica, ya que se genera conocimiento original que puede ser
util en otros casos. El estado del arte sobre aprendizaje significativo y sistematizacion constituye
una lectura analitica respecto de las decisiones proyectuales propias, en didlogo con la carta de

ruta y los objetivos definidos.

22



El cuarto eje hace referencia a las contribuciones que se realizan en torno a la identidad visual, la
gestion de la marca y la comunicacion institucional. Identidad Visual de Costa 2013 segun el autor
es la sintesis que strategiza los valores de la cultura de una institucion. Segun el autor Wheeler
(2017), un sistema de marca elaborado correctamente podremos entenderlo como un activo cuyo
objetivo sera guiar la coherencia de todas las piezas comunicacion. Para Kotler y Keller (2016),
desde el marketing, no se considera que una marca sea un logotipo, sino un tipo de significados
compartidos que inciden en la relacion con los publicos. Segiun el contexto del ambito
universitario, Tiinnermann Bernheim (2003) dice que las universidades requieren de proyectos
comunicacionales que respondan a su mision formativa y a sus funciones sociales. El Manual de
Uso de Marca Basico de ARKA es también una respuesta que ordena el uso del logotipo, la reticula,
la paleta cromatica y la tipografia para que cada pieza incluida la animacion de “La abuela sabia”,
exprese de una manera consistente el caracter innovador y humanista del laboratorio y de la
Facultad de Disefio Grafico de la Universidad Santo Tomas (Facultad de Disefio Grafico,

Universidad Santo Tomas, 2024).

Por ultimo, estos marcos tedricos se centran en la experiencia en ARKA, donde el disefo grafico
y multimedia se posiciona como mediador entre las narrativas humanas, las propuestas
pedagogicas y las estrategias institucionales. Las metodologias activas y el enfoque STEAM
justifican el trabajo con proyectos reales como “Trayectorias Vitales”; la gamificacion explica las
decisiones narrativas y visuales adoptadas en la animacion “La abuela sabia”; el aprendizaje
significativo y la sistematizaciéon dan sentido al andlisis critico de la préctica; y la teoria de
identidad visual y marca fundamenta la creacion del Manual de Uso de Marca Basico. El estado
del arte no se limita a la revision de autores por separado. Por el contrario, existe entre ellos un
entramado intertextual. Las nociones teoricas establecen didlogos: entre si y con los prototipos
desarrollados. Ademas, el estado del arte proporciona el soporte conceptual para la interpretacion
de aquellos aportes que estan en los capitulos 6, 8 y 9. Finalmente, permite dar respuesta a la

pregunta y objetivos de investigacion formulados en el capitulo 2.
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8. DESARROLLO DE LA PROPUESTA DE MEJORA O DEL PROTOTIPO
RESULTADO DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

La materializacion del aprendizaje significativo adquirido durante la practica laboral se concreta
en dos prototipos que responden directamente al problema y a los objetivos planteados en el
capitulo 2: la animacion “La historia de la abuela sabia” y el Manual de Uso de Marca Bésico de
ARKA. Ambos productos surgen de la sistematizacion de la experiencia y de la integracion de los
enfoques teoricos desarrollados en el capitulo 7.1, particularmente el enfoque STEAM vy la
gamificacion, convirtiéndose en evidencias de como el diseno grafico y multimedia opera como
mediador entre las narrativas de la comunidad universitaria y la identidad institucional del

laboratorio.

El desarrollo de la propuesta se organiza como un proceso de disefio que articula cuatro momentos:
investigacion, conceptualizacion, prototipado y validacion. En el caso de la animacion, este
proceso permitid transformar la narrativa textual del e-book en un relato audiovisual breve y
significativo; en el caso del Manual de Marca, posibilitd ordenar y estandarizar los activos visuales
de ARKA, ofreciendo una herramienta estratégica —en version borrador— para futuras

producciones.

8.1 Prototipo 1: Desarrollo de la Animacion "La historia de la abuela sabia"

Este primer prototipo constituye la respuesta mas directa al objetivo de aplicar estrategias de
disefio grafico y produccidon multimedia para fortalecer la visibilidad institucional y la
comunicacion efectiva de los proyectos de ARKA, tal como se formul6 en el planteamiento del
problema y en los objetivos especificos del capitulo 2. En coherencia con el enfoque STEAM
descrito en el capitulo 7.1, la animacion integra Arte (disefio y narrativa visual) y Tecnologia
(produccion multimedia) para dignificar la historia de vida narrada en “La abuela sabia” dentro

del proyecto “Trayectorias Vitales”.

24



Dentro de un ciclo de disefio que consider6 la narrativa original, se realiz6 una investigacion,
conceptualizacién visual, prototipado a partir del storyboard y validacion mediante la
retroalimentacion del equipo de ARKA. Por lo tanto, esa animacion no solo es un producto de
difusion sino un ejercicio disciplinar que afianza competencias en composicion, color, ritmo visual
y construccion de relato, lo que hace entablar un didlogo con las metodologias activas y

gamificacion trabajadas en el marco.

8.1.1 Fase de Descubrimiento y Definicion (El primer Diamante)

En esta fase se realizo la investigacion y lectura analitica del e-book interactivo de “La abuela
sabia”, identificando los nucleos emocionales, las escenas indispensables y las metaforas centrales
de la historia. El objetivo fue condensar el relato extenso en una secuencia breve que, sin perder
profundidad, pudiera circular en redes sociales y cumplir con la funcién de visibilizar las
trayectorias vitales de la comunidad universitaria, en coherencia con el problema planteado en el

capitulo 2.

Esta narracion tuvo que tomar decisiones disciplinares fundamentales, que van desde qué
momentos deben ser seleccionados, el tono visual (intimo, afectuoso, respetuoso) y la linea grafica
de ARKA. A partir del aprendizaje significativo, fue util para reorganizar los conocimientos
previos de narracion y disefio, para anclarlos a una situacion real, tal como se manifiesta en el

marco teorico sobre el aprendizaje significativo y la sistematizacion de experiencias.
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Soy un tapiz de memorias, hilvanado con retazos de
historias y universos que se cruzan en mi senda
cotidiana. Me metamorfoseo y entretejo desde el
vinculo, desde el juego, desde la creacién, desde la
ensofiacién, punto a punto, nudo a nudo, acogiendo en
mi ser a multiples seres.

Soy artista comunitaria, nutriéndome de las artes como
expresiones politicas. La labor colectiva me ha
ensefiado que existen batallas que trascienden nuestro
ser, que ponen en riesgo la vida y que el miedo, es una
imposicién poderosa que pesa, silencia y aquieta.

Soy profe, Licenciada en Psicologia y Pedagogia y
Magister en Estudios Artisticos, mi esencia palpita con
el anhelo de transitar junto a otros seres por los
caminos diversos, tejiendo con amor, ternura, respeto y
dialogo; entrelazando las manos y el corazén, mientras
pensamos y sentimos el mundo.

Soy una leve danzarina, siento en mi ser la armonia de
cuerpos que claman al unisono. Antes de la danza, era
apenas un ser consciente de aspecto vago, cuyo mayor
anhelo en la vida, ademas de complacer a su madre, era
desvanecerse en la penumbra. Una criatura sin
contornos definidos, encogida, timida, casi monstruosa,
con una cabellera indomable, lentes y maletas
colosales. Una presencia insufrible en los ambitos
educativos, una "nerd". Un cuerpo objeto de burlas,
maltratos, dolencias y heridas.

Un poco teatrista, algo dramaturga, ocasionalmente
directora y desde siempre payasa. Un tanto cantante,
ahora mas que antes, asumiendo en el cantar lo que
antes compartia en el contar.

E-Book de referencia
8.1.2 Fase de Guion y Storyboard

Se definieron las pautas y se coordinaron preliminares con un storyboard para su caracter. Esta

planificacién organizada garantizé que lo ludico y objetivo se encuentren en coherencia.
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‘ ‘iho, teje tus mananas," me decia, "con risas y con

asombro, que el corazon sea brojula y el sentir tu
gran escombro. No temas a las sombras que
danzan en la memoria, son solo viejas puntadas
de una etema y dulce historia" Y asi, la nina
campesing, con barro en la voz y en la planta,

hallo en las paginas magicas una danza que
encanta.

Pagina de Storyboard
8.1.3 Fase de Desarrollo (Aplicacion Tactica de STEAM/Gamificacion)

En la fase de produccion multimedia se desarrollaron los disefios de personajes, escenarios y
transiciones, aplicando principios de composicion, color, tipografia y movimiento propios del
disefio grafico y la animacion. Esta fase puede leerse como un prototipado avanzado, en el que

cada escena fue ajustandose a partir de pruebas parciales y visualizaciones intermedias.

En el capitulo 7.1, se expone el uso de herramientas digitales para la resolucion de problemas, en
este caso de orden narrativo visual, que fue problema bdésico de la obra teatral: como mostrar el
paso del tiempo; como mostrar la relacion entre la abuela y quienes la rodean; como poner en
destaque ciertos gestos y simbolos que dignifican la memoria retratada. Asi, se concreta la
animacién como un ejercicio disciplinar que ensefia como el disefio cuenta la complejidad de una

historia de vida en un lenguaje vivo y contundente.
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Creacion de personajes, expresiones

8.1.4 Fase de Entrega y Validacion (Cierre del Doble Diamante)

La ultima fase correspondio a la validacion de la propuesta a través de la retroalimentacion de los
responsables de ARKA y de las reuniones de seguimiento registradas en el cronograma (cap. 5).
Se verificd la coherencia entre el guion, el storyboard y la animacion final; la fidelidad de la
narrativa frente al e-book original; y la adecuacion de la pieza a los tiempos, formatos y canales

de difusion.

En esta etapa se reafirmo6 el uso de elementos de gamificacidn como recurso para hacer la narrativa
mas cercana y comprensible, en consonancia con los planteamientos de Corchuelo-Rodriguez
(2018) sobre la efectividad de lo ludico en contextos de educacion superior. La validacion permitio
concluir que la animacion responde al problema de comunicaciéon planteado en el capitulo 2,
cumple con los objetivos especificos asociados a la produccion multimedia y evidencia el

aprendizaje significativo descrito en el capitulo 6.
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Fotograma de la animacion final

8.2 Propuesta de creacion: Desarrollo del Manual de Uso de Marca Basico de ARKA

El segundo producto se inscribe en la linea de mejora institucional y da respuesta a la dificultad,
identificada en el capitulo 2, para mantener una presencia visual coherente y unificada en las
distintas piezas que produce el laboratorio. EI Manual de Uso de Marca Basico de ARKA se
concibe como un borrador o version beta, que organiza los lineamientos minimos de identidad

visual y funciona como prototipo de una futura version ampliada.

El manual estructura las fases de investigacion, conceptualizacion, prototipado y validacidon que
tienen como objetivo los signos graficos de ARKA, en coherencia con la vision de la identidad

visual como activo estratégico (Costa, 2013; Wheeler, 2017).

No solo se debe definir el logotipo, color y tipografia. También se necesita una herramienta para
que la comunidad universitaria pueda reconocer el laboratorio. Esto va en consonancia con la

construccion de comunidad y pertenencia del enfoque institucional. Mencionado en el capitulo
7.1.
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8.2.1 Analisis de Identidad y Recoleccion de Activos

Fase a) Identidad existente. Para conocer la concepcion de ARKA sobre su identidad, me enviaron
algunas piezas con las que estuvimos trabajando, junto con el logotipo que me pasaron para
analizarlo. También tuvimos una reunion Presencial para hablar de las proyecciones que querian
involucrar la marca, valores, contactos, etc. Esta fase permitid detectar incoherencias en color,
tipografia y ubicacion del logo que fueron indicadas como parte del problema de comunicacion ya

sefialado en el capitulo 2.

De acuerdo con Costa (2013), la identidad visual encapsula la cultura y la propuesta de valor de
una institucion, por lo que esta etapa implicé traducir graficamente la filosofia de innovacion,
proximidad y trabajo interdisciplinario que caracteriza el laboratorio. La investigacion aplicada
que presagiaron el manual es el mapeo de activos que arquitectura su propia respuesta a la accion

del problema del manual.

YA 2 VAN

LABORATORIO CREATIVO
HUB DE INNOVACION

Recurso existente del logo de ARKA
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8.2.2 Estandarizacion y Disefio Estructural

Se diseié y conceptualizd la estructura del manual (segunda fase en el proyecto). Se realizo la
construccion de la reticula del logotipo, definicion de zonas de proteccion, proporciones, usos
permitido y restricciones basica. Segun Wheeler (2017), esta decision busca la unificacion y

legibilidad del signo visual en diversos soportes.

Este momento del processo representa un aporte disciplinar claro: el disefio grafico se ocupa de
pasar de una coleccion dispersa de usos a un sistema que se puede replicar. En el manual se
establecen unas pautas minimas que le permitan a futuros alumnos y colaboradores el uso de la
marca y con ello contribuir al fortalecimiento de la imagen institucional y el reconocimiento por

parte de la comunidad universitaria a ARKA.

Reticula creada del logo de ARKA
8.2.3 Confeccion de la Guia Rapida (Prototipo)

La tercera fase se concreta en la confeccion de una Guia Rapida de Aplicacion Visual, entendida
como prototipo del Manual de Uso de Marca Basico. En esta version beta se organizaron los
elementos esenciales: usos correctos e incorrectos del logo, paleta cromatica, tipografias sugeridas

y ejemplos de aplicacion.
Este texto no es un manual, sino un primer prototipo que funciona, ya que sistematiza lo aprendido

en la practica. Y es mejorable. La guia permite apropiarse a diferentes actores de la marca.

Docentes, estudiantes y pasantes pueden apropiarse. No solo se ordena imagen, nos favorece en la
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construccion de comunidad. También evita que sea un uso indiscriminado. ARKA es un espacio

de innovacion que recupera historias de vida que aqui se elaboran.

LABORATORIO CREATIVO

HUB DE INNOVACION

MANUAL DE MARCAE

Mockup Manual de marca

8.3 Alcance y Evidencias del Proceso

8.3.1 Alcance

La propuesta se entrega como un borrador (beta) del Manual de Uso de Marca Bésico y como un
prototipo consolidado de la animacion “La historia de la abuela sabia”. Ambos productos
corresponden a las metas definidas en el cronograma (cap. 5) y evidencian el transito completo por
las fases de investigacion, conceptualizacion, prototipado y validacion, en coherencia con los

objetivos planteados en el capitulo 2 y con los marcos teoricos del capitulo 7.1.

8.3.2 Evidencias del Proceso
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Lo que presentaremos a continuacion son las principales evidencias del proceso que arrojo el video
final: cronograma de actividades, bocetos, storyboard y la animacion final; reticula del logo,
ademas de la estructura preliminar del manual y su guia rapida. Estas evidencias documentan el
aprendizaje significativo mencionado en el cap6. Ademas, son insumos para futuras mejoras del

manual y para el desarrollo de la estrategia de comunicacion visual de ARKA.

Actividad Fecha de ejecucion Tipo de Producto
Presentacion de Arka 28 de agosto Organizacion
Historia de Arka 2 de septiembre Organizacion
Presentacion de Trayectorias Vitales 9 de septiembre Organizacion
Animacion de publicidad 12 de septiembre Producto Multimedia
Pautas para La abuela sabia 16 de septiembre Planeacion
Correccion de publicidad 17 de septiembre Producto Multimedia
Adelantos: La abuela sabia (Personajes) 23 de septiembre Planeacion
Adelantos: La abuela sabia (Storyboard) 30 de septiembre Planeacion
Adelantos: La abuela sabia (Escenas) 3 de octubre Producto Multimedia
Adelantos: La abuela sabia (Aprobacion) 7 de octubre Producto Multimedia
Finalizacion: La abuela sabia 8 de octubre Producto Multimedia
Creacién de manual de identidad ARKA (Reunién) 14 de octubre Propuesta Mejora
Recursos para manual de ARKA (Recepcion) 17 de octubre Propuesta Mejora
Creacion de reticula del logo ARKA 28 de octubre Propuesta Mejora

Cronograma de actividades

Los entregables del proceso de animacion: storyboard y la animacién final (Producto Multimedia).

~—La
. Y,

( aabio

> o) c Loy

« 6 ="

: =)

‘ ‘cpon lus offcnes pequena” me unsuraba en el
nitimenis, Tex ssisirsnata er otbra Z
si S0y, con mis luces suces & sombraza un

atilianfos” ¥'oy. voz ele su abrai.
sentiimento.' Y tiiqy, site pofrciuo
soy quen saen carla, soy omcoda, Soy reniemdo,
soy quen cento quen noorce qua fiye en coda
venpha fluye, su sabiduria me anorra.

verssgxziun ua fior.”un fic un hirapa arocde la
vida y dii|nor | plo de mo 3
el catosodo2: H da es e
codot ligistos niiza a sipio, 3,
QURG ¥ON quo fiisia G aNOQ, GauE en cada
cada hisfora qu abiduic me ansltia.
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El registro de la reticula del logo ARKA y la estructura final del Manual de Marca (Disefio
Estratégico).

Mockup Manual de marca ARKA
9. PROPUESTA QUE EVIDENCIE EL ANALISIS Y APORTE DE LA EXPERIENCIA

La propuesta proyectual que se presenta en este capitulo sintetiza el andlisis realizado en el capitulo
6 y el desarrollo tedrico del capitulo 7.1, mostrando como la sistematizacion de la experiencia
derivé en dos prototipos articulados con el problema y los objetivos formulados en el capitulo 2.
El Manual de Uso de Marca Basico de ARKA y la animacion “La historia de la abuela sabia” son,
por tanto, resultados del aprendizaje significativo y, al mismo tiempo, aportes concretos al

laboratorio y a la comunidad universitaria.

Mas alld de ordenar la imagen institucional, ambos productos contribuyen a la construccion de
comunidad y reconocimiento: el manual permite que distintos actores compartan un mismo codigo
visual al hablar de ARKA, mientras que la animacion dignifica una historia de vida concreta y la

pone en circulacién como parte de las trayectorias vitales de la universidad.

9.1 Manual de Uso de Marca Basico de ARKA (Aporte de Mejora)
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El Manual de Uso de Marca Bésico se configura como un aporte de mejora institucional en version
borrador, elaborado a partir del andlisis de las necesidades de coherencia visual detectadas en el
capitulo 2 y de la reflexion sobre identidad y marca desarrollada en el capitulo 7.1. En linea con
Costa (2013), la identidad visual se entiende aqui como sintesis de los valores de ARKA y como

herramienta para hacer visible su propuesta educativa y social.

Este manual no solo organiza logotipo, color y tipografia; también ofrece a la comunidad un marco
comun para representar al laboratorio, fortaleciendo el sentido de pertenencia y la posibilidad de
reconocerse como parte de un mismo proyecto. En ese sentido, el documento trasciende lo
puramente estético y se inscribe en la dimension pedagdgica y comunitaria de la comunicacion

institucional.

9.1.1 Evidencia de Analisis

El manual demuestra que se hizo un analisis estratégico sobre el problema de la identidad visual.
A partir de la sistematizacion de experiencias (Mendoza-Mejia y Torrealba-Pefia, 2019), se
revisaron usos previos de la marca, se identificaron y desestimaron usos que no se ajustaban a lo

deseado y se definieron lineamientos minimos para unificar criterios.

La estructura del borrador a la que se hace referencia se sostiene en principios del disefio de la
identidad visual. Como los que expone Wheeler (2017) que habla de la importancia de los sistemas
y Costa (2013) que habla de la marca como un lenguaje que expresa la cultura institucional. De
esta manera, cada decision, la cuadricula, la zona de seguridad, la paleta cromatica, la tipografia
responde a una lectura critica de la experiencia y no a una eleccion arbitraria. Por lo tanto, el
manual sintetiza el analisis realizado y se presenta como punto de partida para versiones mas

completas del mismo.

9.1.2 Aporte Institucional
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Desde el punto de vista institucional, el manual aporta una herramienta practica y sencilla que
reduce errores de aplicacion de la marca y mejora la coherencia grafica de las comunicaciones de
ARKA. Sin embargo, su contribucion no se limita al orden visual: al brindar un c6digo compartido
para representar al laboratorio, facilita que estudiantes, docentes y pasantes se reconozcan como

parte de una misma comunidad y se apropien de la identidad del espacio.

A medida que implementacion de ARKA trabaja junto al proyecto Trayectorias Vitales y ademas
usa historias de una vida como la de la abuela sabia, necesitar un identidad visual claro refuerza la
visibilidad de las historias y el mundo de la universidad identifica el laboratorio como un lugar de

almacenamiento y proyeccion de sus mundos.

9.2 Prototipo 2: Animacion "La historia de la abuela sabia" (Aporte Multimedia)

La animacion “La historia de la abuela sabia” se presenta como un aporte multimedia que
materializa la integracion de disefio grafico, narrativa y tecnologia descrita en el enfoque STEAM
del capitulo 7.1 y como una respuesta concreta al problema de comunicacion definido en el

capitulo 2.

Este prototipo no solamente convierte un e-book en un video, sino que traduce una historia de vida
en un recurso de difusion que fortalece la visibilidad del proyecto “Trayectorias Vitales” y, a su
vez, promueve el reconocimiento de las memorias familiares y comunitarias en el interior de la
universidad. A la imagen institucional como proceso construccion de comunidad y la dignificacion

de las voces que alli se narran colabora en este sentido la animacion.

9.2.1 Evidencia de Aprendizaje

La animacion evidencia el aprendizaje significativo adquirido en la practica en varios niveles. En
el plano técnico, muestra dominio en la sintesis narrativa, en la construccion de storyboard y en la

produccion de escenas animadas coherentes con la identidad de ARKA. En el plano metodolédgico,
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refleja la aplicacion del ciclo de disefio trabajado en el capitulo 8: investigacion de la narrativa,

conceptualizacidn visual, prototipado y validacion a través de la retroalimentacion.

Este proceso responde a los aportes sobre gamificacion y narrativas de impacto reportados en el
capitulo 7.1 (Corchuelo-Rodriguez, 2018) y, mediante la incorporacion de elementos visuales y
ritmicos, establece una influencia positiva sobre el engagement, a la vez que favorece la
comprension de complejidades. Asimismo, verifica que el disefio grafico y multimedia puede
fungir como herramienta para poder integrar en un contexto interdisciplinario la teoria y la

practica, tal como se establecen en los objetivos especificos del capitulo 2.

9.2.2 Aporte Funcional

Desde el punto de vista funcional, la animacion proporciona al proyecto “Trayectorias Vitales”
un recurso clave para la difusion en plataformas digitales, ampliando el alcance de la narrativa y
facilitando que la comunidad universitaria conozca y reconozca la historia de “La abuela sabia”.
Pero su aporte va mas alla de la funcién comunicativa: la pieza contribuye a la dignificacién de
las historias de vida y a la construccién de reconocimiento intergeneracional, al presentar la

experiencia de la abuela como fuente de saber y memoria colectiva.

De esta manera la animacion se articula con el Manual de Uso de Marca Bésico: mientras que el
primero organiza el lenguaje visual con el que se nombra y representa a ARKA, la animacion
llena de contenido humano y pedagoégico. Los dos primeros prototipos responden a la pregunta
de investigacion y los objetivos formulados en el capitulo 2. Es claro que el disefio nos puede
aportar algo a la institucion y a toda la comunidad universitaria que la habita si hay un sustento

sistematizado y teorias que lo fundamentan.

10. CONCLUSIONES

La sistematizacion de la experiencia en el Laboratorio Digital ARKA de la Universidad Santo

Toméas permite responder de forma explicita a la pregunta de investigacion: ;de qué manera la
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aplicacion de estrategias de disefio grafico y produccion multimedia contribuye al fortalecimiento
de la visibilidad institucional y la comunicacion efectiva dentro del Laboratorio de Innovacion
ARKA? Los resultados muestran que dichas estrategias contribuyen en dos planos
complementarios: por un lado, mediante la produccion de prototipos concretos —Ila animacion “La
historia de la abuela sabia” y el borrador del Manual de Uso de Marca Bésico de ARKA— que
ordenan y potencian la comunicacion institucional; y, por otro, a través de la documentacion y

reflexion critica del proceso, que convierte la practica en aprendizaje significativo y transferible.

En coherencia con el objetivo general, puede concluirse que se lograron aplicar estrategias de
disefio grafico y produccion multimedia, bajo los lineamientos de innovacion del Laboratorio
ARKA, para fortalecer la visibilidad institucional y la comunicacion efectiva de sus proyectos y
narrativas, documentando los aprendizajes significativos de la practica. Las conclusiones que se
presentan a continuacion se organizan en tres bloques: aprendizajes significativos (10.1), alcances
logrados en relacion con los objetivos (10.2) y aportes a futuro para ARKA, la universidad y el
campo del disefio (10.3). Cada bloque se vincula directamente con los resultados descritos en los

capitulos 6, 8 y 9 y con los objetivos especificos formulados en el capitulo 2.

10.1 Aprendizajes Significativos

Los aprendizajes significativos que se han documentado en esta sistematizacion se relacionan
directamente con el objetivo especifico de documentar los aprendizajes en el uso de metodologias
activas y la integracion de disciplinas. De igual manera, se conecta a la necesidad de comprender
el disefio como una estrategia de comunicacion institucional. Estos aprendizajes se comunican a
través de tres nucleo: planificacion estratégica de la imagen visual, sintesis narrativa y multimedia
y una propuesta de integracion interdisciplinaria mediada por la metodologia STEAM vy

gamificacion.

10.1.1 Gestion Estratégica de la Identidad
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Enrelacion con la pregunta de investigacion y el objetivo general, se concluye que la participacion
en la creacion del Manual de Uso de Marca Bésico de ARKA, en version borrador, permitio
consolidar un aprendizaje profundo sobre la gestion estratégica de la identidad visual. El proceso
de andlisis de los activos existentes, la definicion de reticula, paleta cromatica y tipografias, y la
estructuracion de una guia répida evidencian que la estandarizacion visual no es un ejercicio
meramente estético, sino un componente clave para garantizar coherencia en la comunicacion

institucional y facilitar el reconocimiento del laboratorio por parte de la comunidad universitaria.

El aprendizaje significativo que se presenta tiene una respuesta concreta a como el disefio
contribuye a fortalecer la visibilidad institucional. Esto se produce porque el disefio transforma la
identidad visual en un sistema ordenado y replicable capaz de sostener la imagen de ARKA en el

tiempo y referenciar futuros proyectos de comunicacion.

10.1.2 Sintesis Narrativa y Multimedia

Enrelacion con el objetivo especifico de describir el proceso metodologico y las fases de desarrollo
de materiales multimedia, se concluye que el desarrollo de la animacion “La historia de la abuela
sabia” potenci6 la capacidad de sintesis narrativa y produccion multimedia. El transito desde el e-
book interactivo hacia un producto audiovisual implic6 identificar niicleos emocionales, elaborar
guion y storyboard, disefiar personajes y escenarios, y producir escenas animadas en didlogo con

el cronograma y la retroalimentacion del equipo de ARKA.

La aplicacion de las estrategias de disefio y produccion multimedia, permite que los mensajes se
comuniquen de forma mas eficaz, ya que permite condensar discursos complejos en breves
mensajes simples, de sentido y de carga emocional que son concurrentes al sujeto institucional de
difusion y a las exigencias de circulacion en redes. Comprendiendo la importancia de la
especificacion del proceso en el disefio interdisciplinario, este articulo intenta describir y
sistematizar las fases del proceso metodologico y como cualquier decision de disefio elegida

afectard la claridad y visibilidad del mensaje.
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10.1.3 Integracion Interdisciplinaria

En relacion con el objetivo especifico de documentar los aprendizajes en el uso de metodologias
activas y la integracion de disciplinas, la experiencia en ARKA confirma el valor del enfoque
STEAM vy de la gamificacion como marcos que orientan la préctica del disefio en contextos
educativos. El trabajo con proyectos reales como “Trayectorias Vitales” exigio articular disefio,
comunicacion y tecnologia, integrando principios pedagogicos y narrativos en la produccion de

los prototipos.

Se concluye que esta integracion interdisciplinaria permitié entender al disefio como mediador
entre teoria y practica, al permitir concretar, nuevas decisiones sobre composicion, ritmo, uso del
color y estructuracion de mensajes, conceptos trabajados en el estado del arte (enfoque steam,
gamificacion, aprendizaje significativo). La contribucion del disefio al fortalecimiento de la
comunicacion institucional no se encuentra inicamente en la forma. Se expresa en la capacidad de
articular saberes y métodos diversos. Ademas, lo hace en un producto que resulta coherente. Por

lo tanto, esto responde parcialmente a la pregunta.

10.2 Alcances Logrados
Los alcances de la practica cumplen con el objetivo general de fortalecer la visibilidad institucional

y documentar la experiencia.

10.2.1 Fortalecimiento de la Visibilidad

En coherencia con la pregunta de investigacion, se concluye que la aplicacion de estrategias de
disefio grafico y produccion multimedia si contribuyd al fortalecimiento de la visibilidad
institucional y a la mejora de la comunicacidon en ARKA. La animacion “La historia de la abuela
sabia” se consolidé como un recurso de difusion clave para el proyecto “Trayectorias Vitales”, al
presentar una historia de vida en un formato adecuado para redes sociales, emocionalmente

significativo y alineado con la voz institucional del laboratorio.
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De forma adicional, el que fuera borrador del Manual de Uso Marca Basica sirvido como base para
que futuras piezas visuales no sean mas dispersas en la utilizacion del logotipo y de los elementos
graficos. Los dos productos en su conjunto evidencian que estas estrategias de diseflo son capaces
de hacer mas legibles y reconocibles los proyectos del laboratorio, lo cual coadyuvo con el objetivo
general de fortalecer la visibilidad institucional y la divulgacion efectiva de las narrativas que se

construyen en ARKA.

10.2.2 Generacion de Prototipos de Alto Valor
Se generaron dos prototipos concretos que evidencian el analisis de la experiencia: la animacion
("La abuela sabia") y el borrador del Manual de Uso de Marca Basico y la Guia Rapida de
Aplicacion Visual, que simplifica los procesos de branding institucional.
10.3 Aportes a Futuro
La sistematizacion y la propuesta proyectual generan un legado de conocimiento para el
laboratorio y la formacion de futuros pasantes.

10.3.1 Aporte Institucional (ARKA)

Desde la perspectiva institucional, se concluye que el borrador del Manual de Uso de Marca Bésico
y la experiencia de desarrollo de la animacion dejan un legado operativo para el laboratorio. En el
corto y mediano plazo, este trabajo abre la posibilidad de:

e Consolidar una version ampliada y definitiva del manual, incorporando nuevas
aplicaciones, casos de uso y lineamientos para otros formatos (sitio web, redes, piezas
impresas), siempre sobre la base del prototipo sistematizado en este trabajo.

o Utilizar la logica de la animacion “La historia de la abuela sabia™ con otras narrativas de
“Trayectorias Vitales”, generando una serie de piezas audiovisuales que fortalezcan la
figura del laboratorio como espacio que custodia y difunde historias de vida de la
comunidad universitaria.

e Se busca que el manual sirva como guia para otros internos o los equipos de trabajo en el
futuro. Para que el proceso de unificacion disefio-comunicacion-tecnologia no se base sdlo

en la improvisacion, sino en rutas metodologicas.
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En este sentido, la realizacion de este trabajo no cierra la serie de prototipos que se entregan, sino

que abre una posibilidad de mejora continua sobre la identidad visual y sobre la produccion

multimedia de ARKA, utiles sobre todo para proyectos con énfasis social y narrativo como

“Trayectorias Vitales”

10.3.2 Aporte Académico (Sistematizacion)

En el plano académico, la sistematizacion se convierte en un insumo para futuras investigaciones

y proyectos de disefio social, tanto dentro de la Facultad de Disefio Grafico como en otras unidades

académicas de la universidad. De manera especifica, este trabajo abre la posibilidad de:

Desarrollar nuevas sistematizaciones que profundicen en el impacto de las metodologias
activas (STEAM y gamificacion) en la formacion de disefiadores y comunicadores,
tomando como base el modelo de reconstruccion y andlisis utilizado en este documento.
Creacion de proyectos de investigacion y de creacion en otros formatos de narracion
(podcast, experiencia interactiva, exposicion hibrida) que trabajen memorias, identidades
y tejido comunitario en programas y facultades diversas.

Se propone explorar evaluaciones sistematicas que midan el impacto que los prototipos
generan en los publicos de la universidad (por caso, estudios de recepcion de las
animaciones o andlisis de uso del manual por docentes y estudiantes) ampliando asi la
dimension investigativo del disefo.

Fortalecer una linea de disefo social universitario, en la que el trabajo con historias de vida,
proyectos comunitarios y narrativas de la diversidad se convierta en eje articulador de

practicas, proyectos de grado y semilleros de investigacion.
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