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1. RESUMEN E IDENTIFICACION DE LA PRACTICA

La practica laboral se desarrolla en la Compafiia Colombiana de Cerdmica S.A.S. (Corona y submarca
Grival), dentro del area de Trade Marketing y especificamente en el equipo de Visual Merchandising. Las
actividades se llevan a cabo en la ciudad de Bogot4, en la sede ubicada en la Ac. 100 #8-55 (Edificio World
Trade Center). Bajo el cargo de Estudiante en Préctica Universitaria de Disefio Grafico, este periodo
comprende una duracién de seis meses, iniciando el 24 de febrero de 2026 y finalizando el 23 de agosto de
2026. Los objetivos pactados se centran en el desarrollo y organizacion de piezas de comunicacion como
banners, material POP y contenidos para diversos canales digitales y redes sociales, integrando una vision
comercial que articule la interaccion entre los clientes internos y el mercado.

Como resultado general, se ha logrado la adaptacion de las necesidades de comunicacion de los canales
internos de la compafiia hacia el punto de venta real de manera omnicanal. Este proceso ha permitido la
creacion de contenido gréfico especializado para impresion, medios digitales y redes sociales, asi como la
produccién de video y fotografia. Asimismo, se destaca la obtencién de experiencia profesional mediante la
retroalimentacién constante del equipo de trabajo, lo cual ha fortalecido la calidad de los entregables y la
alineacion con los estandares corporativos de la organizacion en todos sus frentes.

Palabras clave: Disefio grafico; Comunicacion omnicanal; Material POP; Contenidos digitales;
Retroalimentacion profesional; Estrategia comercial.



2. SINOPSIS TECNICA DEL TRABAJO DESARROLLADO

La préctica profesional se desarrolla bajo un marco de disefio in-house para la Compafiia Colombiana de
Ceramica S.A.S., enfocandose en la gestién y produccidn de soluciones visuales omnicanal. EI proceso
técnico inicia con la recepcion de requerimientos de clientes internos mediante una matriz de seguimiento
en Microsoft Excel, permitiendo la priorizacion estratégica de cada proyecto. La ejecucion disciplinar
comprende procesos de ideacién y disefio para la resolucidn de problemaéticas de comunicacion, el
desarrollo de piezas gréficas, activos visuales para plataformas web, contenidos audiovisuales y la
actualizacion de piezas bajo lineamientos de marca.

Dentro del alcance del proyecto, destaca la participacion en el disefio de fachada para la submarca Grival,
asi como la creacidn de material POP y piezas gréaficas para activaciones BTL, asegurando la coherencia
visual de la marca en entornos fisicos y eventos de marca. Para la produccion, se emplea el ecosistema de
Adobe Creative Cloud: Adobe Illustrator para vectores y artes finales; Adobe Photoshop para imagen
digital; y Adobe After Effects junto con Premiere Pro para motion graphics y video. El flujo de trabajo
incluye validaciones técnicas mediante reuniones virtuales para la aplicacién de retroalimentacion,
concluyendo con la entrega de artes finales bajo estandares especificos para impresion, plataformas
digitales y redes sociales.

3. ORGANIGRAMA Y POSICION DEL ESTUDIANTE
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Dentro de la estructura organizacional, el ejercicio del disefio se sitla en una relacion jerarquica directa bajo
la supervision del disefiador lider, Robert Quicazaque, quien actia como jefe inmediato y mentor técnico.
Este vinculo es fundamental para el proceso de aprendizaje, ya que establece una dinamica de revision previa
donde se recibe retroalimentacidn constructiva y el aval técnico antes de cualquier entrega. En el &mbito
interdisciplinar, el rol mantiene una relacién colaborativa constante con el equipo de Visual Merchandising,
quienes, al canalizar los requerimientos de diversas areas comerciales, acttian como clientes internos. El flujo
de trabajo garantiza la calidad mediante un sistema de doble validacion: primero, la aprobacion del jefe
directo, y posteriormente, una segunda revision por parte del equipo de Trade, asegurando que cada pieza

cumpla con los estandares de marca y los objetivos estratégicos de la compafiia.
Ubicacion y alcance del area de practica

El 4rea de Trade Marketing en la compafiia funciona como el centro operativo que gestiona los requerimientos
de comunicacién visual para las diversas estrategias de mercado. Su alcance principal se sitda en la atencién

de los dos grandes ejes comerciales de la organizacion: el Canal Almacenes y el Canal Distribucion.

Es en esta dependencia donde se encuentra situada la préctica profesional de disefio grafico, enfocandose en
la produccién de activos para las marcas Corona y Grival. Es importante precisar que, dentro del flujo de
trabajo de este departamento, se cubren todas las lineas de producto de los canales mencionados, exceptuando

la categoria de Mesa Servida, la cual no forma parte del alcance operativo asignado durante este periodo.
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4. DESARROLLO DE LA PRACTICA: FUNCIONES Y ACTIVIDADES

Funcion: Disefiador Gréfico Junior para el equipo de Visual Merchandising.

Actividades especificas desarrolladas:

Ideacion y disefio creativo desde cero: Desarrollo de propuestas conceptuales originales bajo una
metodologia de disefio iterativo para las marcas Corona y Grival. El proceso consiste en la creacion
de dos a tres alternativas graficas por solicitud, las cuales son sometidas a un proceso de validacion
y seleccion conjunta con el equipo de Visual Merchandising para determinar la opcién con mayor
impacto comunicacional. Este flujo se aplica en la produccion constante de material POP (géndolas,
tackers, habladores, pendones), asi como en proyectos de gran escala, como el disefio de fachadas
comerciales (caso especifico de Almacenes Grival) y la conceptualizacion de juegos para
activaciones BTL, tales como versiones de "Concéntrese", tiro al blanco y bolirranas brandeadas,
entre otros

Produccion audiovisual y digital: Realizacidn de videos instructivos para pantallas en punto de
venta (como en el caso del simulador de ambientes, alojado en anexos) y disefio de activos visuales
para canales digitales y redes sociales.

Ajuste y actualizacion de artes: Replanteamiento de piezas previas, cambios de formato/medidas
y actualizacién de informacion bajo la identidad de Corona, Grival y diversas micro marcas.

Disefio de experiencia de usuario en tienda: Creacion de fondos de pantalla e instructivos de uso
para equipos tecnol6gicos en los puntos de venta (caso particular alojado en los anexos sobre una
ideacion como solucion a una problematica dada en los simuladores)

Gestion y operatividad: Administracion de la matriz de requerimientos en Excel para el
seguimiento de estados y cumplimiento de tiempos de entrega. Esta actividad es cooperativa ya que
se desarrolla conjuntamente con Robert Quicazaque.

Personas y roles involucrados:

Direccién general del equipo y supervision de desempefio: Diego Fernando Rodriguez, jefe de
Visual Merchandising. Actla como lider estratégico, encargado de medir los avances del proyecto,
evaluar el desempefio y fomentar la implementacién de ideas innovadoras que impacten el area.
Mentoriay aval Técnico: Robert Quicazaque Mora (Disefiador Gréfico). Jefe inmediato y mentor
directo; responsable de la direccion de arte, la retroalimentacion constructiva y el control de calidad
previo a la entrega.

Asesoria estratégica y experiencia: Miguel Alberto Mufioz Bonilla (Coordinador de Visual
Merchandising). Al ser el integrante con mayor trayectoria y antigliedad en la empresa dentro del



equipo, su experiencia es un factor crucial en la toma general de decisiones y en la validacion de la
viabilidad de los proyectos de acuerdo con el histérico de la marca.

e Colaboracién interdisciplinar en Visual Merchandising:

= Alejandra Torres Rodriguez: Coordinadora del area, con quien se articula el desarrollo de
piezas que integran tecnologia y soluciones digitales.

= Antony Figueroa Gutiérrez: Coordinador que participa en la gestion y ejecucion de
requerimientos para el punto de venta.

= Helen Natalia Pédez: Auxiliar de servicio a ventas, soporte clave en la operatividad del equipo.

= Clientes Internos: Coordinadores de los canales de Almacenes y Distribucion, quienes
proveen los requerimientos basados en las necesidades comerciales del mercado.

Tiempo de ejecucion:
En el periodo completo de la practica (6 meses), se opera bajo un sistema de orden de llegada en matriz

alojada en Excel, con un protocolo de entrega prioritaria de tres (3) dias en caso de solicitudes con
comunicado de urgencia.

Recursos empleados:
o Software: Adobe lllustrator, Photoshop, Premiere Pro y After Effects.

» Otras tecnologias: Herramientas de Inteligencia Artificial para la optimizacién y expansion de
formatos de imagen.

e Gestién y comunicacion: Microsoft Excel (matriz de control), Outlook, Microsoft Teams y
plataformas web de la compafiia.

Impactos / resultados obtenidos:
» Entrega de artes finales de alta calidad para produccion fisica y digital.

» Fortalecimiento de la comunicacidn visual en punto de venta mediante material POP y videos
inductivos.

e Optimizacion del flujo de trabajo y mejora en la trazabilidad de los proyectos gracias al
seguimiento riguroso en la matriz.

Debilidades y/o aprendizajes del proceso:

» Aprendizaje Critico: Refinamiento del criterio de disefio para adaptar la creatividad personal a una
identidad de marca corporativa estrictamente establecida.

» Gestion: Mejora en la organizacion del flujo de trabajo y priorizacion de tareas bajo presion de
tiempos de entrega cortos.



e Habilidades blandas: Fortalecimiento de la comunicacién asertiva con clientes internos para
transformar solicitudes ambiguas en propuestas visuales concretas y efectivas.

Evidencias: Las iméagenes de los productos desarrollados, y considerados de relevancia alta, se encuentran
alojados en el anexo 1.

5. APLICACION DEL CONOCIMIENTO DE CARRERA EN LA PRACTICA

El ejercicio profesional desarrollado en el equipo de Visual Merchandising de la Compafiia Colombiana de
Ceramica S.A.S. (Corona) constituy6 un escenario de transferencia de conocimientos de alta complejidad,
donde la base tedrica de la carrera de Disefio Grafico se contrastd directamente con las demandas del sector
industrial. La préctica permitié un analisis profundo sobre cémo la academia prepara al disefiador para

entornos corporativos dindmicos, poniendo en juego competencias de diversas areas del conocimiento.

Desde la etapa inicial de inmersion, la asignatura de Identidad Grafica fue el pilar fundamental para el correcto
desempefio, ya que el reto de integrarse a una organizacion con una arquitectura de marca tan estrictamente
establecida exigié una comprension inmediata de los manuales de identidad. Como afirma Wheeler (2017),
la identidad de marca es un activo estratégico que requiere ser gestionado y protegido para asegurar su
relevancia. Esta transferencia ocurri6 al desarrollar piezas para Grival y diversos productos que funcionan
como micro marcas; al respecto, Costa (2012) sostiene que la identidad visual debe transmitir la esencia
corporativa de forma inequivoca para evitar fragmentaciones. Este proceso se apoyé en los Fundamentos del
Disefio, donde el uso de reticulas y la jerarquizacion de la informacion (aprendidos en los primeros semestres)
fueron esenciales para resolver piezas con diversos elementos, aplicando lo que Miiller-Brockmann (1981)
define como un orden visual funcional y objetivo. Complementariamente, los conocimientos en Disefio
Tipografico permitieron abordar piezas con alta densidad de texto; la aplicacion de variables y el control de
interlineado garantizaron una legibilidad 6ptima, siguiendo los principios de Lupton (2010) sobre la

configuracion del lenguaje.

Asimismo, la formacion en Campafas Publicitarias resulto vital para la integracion, puesto que el dominio
del lenguaje técnico permitié que la comunicacion fuera fluida y asertiva. Segin Costa (2015), la estrategia

de comunicacion en el punto de venta es crucial para la eficacia del mensaje comercial.



En el &mbito técnico, el conocimiento se evidencid en la Fotografia y la lustracion, dado que el manejo del
revelado digital y retogque fue esencial para imagenes de gran formato, aplicando las técnicas de control de
calidad visual de Freeman (2013). Por su parte, la llustracion permitié elevar la propuesta creativa en
proyectos como la fachada de Grival, aportando dinamismo; una aplicacion del disefio como "comunicacién
visual" que Munari (1985) destaca como herramienta de solucion de problemas. La asignatura de Procesos
de Produccion fue determinante al elegir sustratos; el analisis de gramajes permitié descartar troquelados

incompatibles y optimizando recursos.

Finalmente, la formacién académica recibida en las asignaturas de Investigacion-Creacidn e Investigacion
fue el factor determinante para diagnosticar con agilidad las falencias comunicativas del area y establecer los
puntos de intervencién donde el disefio grafico actia como agente de solucién. Como plantea Cross (2008),
el pensamiento de disefio (design thinking) faculta al profesional para gestionar escenarios complejos y no
estructurados mediante un proceso de indagacién que conecta la observacion analitica con la sintesis creativa.
Bajo este enfoque reflexivo, se estructuré una ruta investigativa sélida y coherente con las metodologias
proyectuales contemporaneas, permitiendo no solo cimentar la problematica desarrollada en este documento,
sino también formular una solucién con alta aceptacion por parte algunos miembros del equipo (Robert y
Antony) quienes dieron el aval para la fase en la que se encuentra la solucion a la problemética que se resume

en elaboracion de un piloto y preparacion de exposicion de este.



6. CRONOGRAMA DE EJECUCION Y DIARIO DE CAMPO

Fecha / Semana

Actividades
desarrolladas

Observaciones / Evidencias
(Screenshots para
identificacidon)

Participantes / Roles

Semana 1: 24 de
febrero al 27 de
febrero.

Semana 2: 02 de
marzo al 06 de
marzo.

Conceptualizacion y
disefio de stickers
tematicos (Mundial y
Colombia) para la
personalizacién de
termos junto con el
brandeo de morrales a
usar en activaciones
para clientes mayoristas.

Disefio de mangas de
proteccién solar para
maestros de obra como
parte del material
promocional de
fidelizacién para el
publico técnico.

Desarrollo de artes
finales y montajes en
mockups para
visualizacién de
producto.

Fachada ferreteria "El
Servidor": Aplicacion de
lineamientos de co-
branding entre el
proveedor y la identidad
de Corona

Disefio y aplicacion de
marca Corona en gorras
promocionales con
temaética nacional para
obsequio por compra.

Miguel Parada:
Disefiador
(Conceptualizacion,
disefio gréfico y
preparacion de artes
finales).

Aplicacion rigurosa de
manuales corporativos en el
desarrollo de piezas
promocionales para
garantizar coherencia
institucional.

Robert Quicazaque:
Mentor técnico
(Revision de
alineacion de marca 'y
aval de artes finales).

Equipo de Visual
Merchandising:
Clientes internos
(Definicion de
requerimientos y
objetivos de la
activacion).

e S

Miguel Parada:
Disefiador
(Adaptacion de
identidad gréafica,
diagramacion de
formatos fisicos y
visualizacién de
piezas).

Optimizacion de la claridad
del mensaje en el banner del
simulador para reducir ruidos
visuales en el punto de venta.

corona
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Robert Quicazaque:
Supervisor (Control
de calidad y



Semana 3: 09 de
marzo al 13 de
marzo.

Semana 4: 16 de
marzo al 20 de
marzo.

Ajuste técnico y
desarrollo de arte para el
banner del Simulador de
Ambientes, optimizando
la comunicacion visual
alrededor de la pantalla
fisica en el punto de
venta.

Reconstruccion grafica e
intervencion de marca
en Bolirrana con
tematica del Mundial,
integrando los logos de
Corona, Grival y
submarcas asociadas.

Produccién audiovisual:
Edicion de video
inductivo para el
Simulador de
Ambientes, destinado a
la guia del usuario en la
pantalla tactil de la
tienda.

Disefio de interfaz de
escritorio para PC del
simulador, incluyendo la
creacion de iconos
personalizados y
organizacion visual bajo
una estética de
aplicacion web (UX
béasica).

Ajuste y actualizacion
de Ayuda Ventas:
Actualizacion integral
de informacion,
referencias de producto
y disefio de
portada/contraportada
del manual para
asesores.

Disefio de
microperforado Grival:
Propuesta de
diagramacion e

validacion de
legibilidad
tipogréfica).

Coordinadores de
Canal: Solicitantes
(Suministro de
medidas de fachada y
especificaciones de
campana).

Miguel Parada:
Disefiador (Ajustes
técnicos y
diagramacion).

Robert Quicazaque:
Mentor técnico
(\Validacion de
normatividad de
marca).

Equipo de Trade
Marketing:
Solicitantes
(Suministro de
informacién y
contenidos).

Miguel Parada:
Disefiador
(Diagramacion
técnica y retoque
digital).

Robert Quicazaque:
Mentor (Validacion
de datos técnicos y

jerarquia).

Equipo de Trade
Marketing:
Solicitantes

Transferencia de
conocimientos en Motion
Graphics para la produccion
de contenidos dinamicos
inexistentes en el area

Simulador
de Ambientes

Manejo de jerarquias y
variables tipograficas para
estructurar informacion
técnica densa en el manual
de Ayuda Ventas.
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Semana 5: 23 de
marzo al 27 de
marzo (lunes 23 fue
festivo).

Semana 6: 30 de
marzo al 03 de abril
(Semana Santa-
Labores
desempefiadas de
lunes a miércoles).

intervencion de imagen
para ventanales de punto
de venta.

Ajuste de materiales de
piscina; Actualizacion
de datos técnicos y
sustitucion de dummies
en el arte final
solicitado.

Propuesta "Gran
Renovacidn de
Accesorios": Creacion
conceptual desde cero
para material POP en
formatos Tacker y
Saltarin.

Desarrollo de pendén
"Paraguas": Adaptacion
de key visual de
producto al formato de
penddn para valla
ambulante.

Ajuste de Cenefa Espina
de Pescado:
Redimensionamiento y
adaptacion de formato
para impresion.

Ajuste de POP Minimo
Estratégico:
Actualizacion de
dummies en Photoshop
y diagramacion de
piezas laterales, de
marcacion y moviles.

Ajuste de separacion de
paginas: Desglose
técnico de manual
corporativo para su
distribucion individual
en puntos de venta.

(Suministro de
informacion y
contenidos).

Miguel Parada:
Disefiador (Creacion
conceptual y
adaptacion de
formatos).

Robert Quicazaque:
Supervisor
(Aprobacién de
propuesta creativa).

Equipo de Trade
Marketing:
Solicitantes
(Suministro de
informacién y
contenidos).

Miguel Parada:
Disefiador (Retoque

digital y optimizacion

de archivos).

Robert Quicazaque:
Mentor (Control de
calidad visual).

Equipo de Trade
Marketing:
Solicitantes
(Suministro de
informacioén y
contenidos).

gran escala (Paraguas).

Uso de reticulas y
composicion para la
adaptacion efectiva de un
Key Visual a formatos de

[T
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Gestion y optimizacion
técnica de archivos para
facilitar la logistica de
distribucion e
implementacion en tiendas.




Semana 7: 06 de Disefio para activacién Miguel Parada: Aplicacion de conceptos de

abril al 10 de abril  "Raspa y Gana™: Disefiador (Gestion arquitectura de marca en el
Creacion de artes para de marca y disefio manejo de co-branding para
saltarin, pendon portable promocional). fachadas de proveedores.

y la pieza de interaccion
(raspa) de la campanfia. Robert Quicazaque:
Mentor (Validacion

Ajuste de logos y técnicay de
mesones: Normalizacion aplicacion de marca y
de vectores y diagramacion).

estandarizacion
cromaética a negro segun  Equipo de Trade

requerimiento. Marketing:
Solicitantes
Activacion (Suministro de
, . . ., SinteredStene

"Concentrese": Disefio informacién y SR

integral y mockup de contenidos). i i

juego brandeado para

dindmicas de marca en CoronaStene

tienda. @
Semana 8: 13 de Fachada creativa Miguel Parada: Uso de ilustracion para
abril al 17 de abril ~ Almacén Grival: Disefiador (Disefio de  diferenciacion visual en

Desarrollo de propuesta  gran formato y fachadas y retoque digital

disruptiva con elementos gestion de activos). para la actualizacion de

de ilustracion y imégenes de producto.

tridimensionalidad Robert Quicazaque:

(incluye mockup). Mentor (Validacion

técnicay de

Ajuste de stickers de aplicacién de marca 'y

lanzamiento: diagramacion).

Reestructuracion de

formato para integrar Equipo de Trade

iméagenes de producto en  Marketing:

artes que previamente Solicitantes

eran solo tipogréficos. (Suministro de
informacién y

Aplicacion de contenidos).

lineamientos en pieza de

marcacion para

exhibicion fisica

aplicada.

Ajuste de separacion de
archivos: Nomenclatura
y organizacion técnica

de fichas de producto y




Semana 9: 20 de
abril al 24 de abril

Semana 10: 27 de
abril al 01 de mayo

(viernes 01 fue
festivo)

stickers mediante
codigos institucionales.

Disefio de piezas punto
de venta (Lavamanos):
Creacion de piezaa
medida para exhibicién
de lavamanos y pieza
institucional para
sefialética de techo.

Fachada "Ferreteria La
Broca": Disefio de tres
avisos exteriores
destacando productos
insignia del proveedor.

Ajuste "Gran
Renovacion de
Griferias": Adaptacion
de diagramacion de
campafia a formatos de
tacker y saltarin.

Renovacidn de
elementos Grival:
Actualizacion de
cenefas, guias de
compray laterales de
exhibidor de tanques.

Ajuste de volante para
asesores: Diagramacion
personalizada de
informacion de contacto
para la fuerza de ventas.

Renovacion de sticker
para muestra no
funcional.

Actualizacién técnica de
datos, referencias y

Miguel Parada:
Disefiador
(Diagramacién y
disefio de sefialética).

Robert Quicazaque:
Supervisor (Aval de
artes finales).

Equipo de Trade
Marketing:
Solicitantes
(Suministro de
informacién y
contenidos).

Miguel Parada:
Disefiador (Disefio de
juegos 'y
personalizacion de
datos).

Robert Quicazaque:
Mentor (Validacion
técnicay de
aplicacién de marca y
diagramacion).

Equipo de Trade
Marketing:
Solicitantes
(Suministro de
informacioén y
contenidos).

(Ejemplo de una categoria de
las tres separadas.)

Anélisis de legibilidad y
jerarquia visual en sefalética
aérea y piezas de gran
formato para punto de venta.
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Semana 11: 04 de
mayo al 08 de mayo

especificaciones de
producto en los formatos
de ficha técnica

Disefio de Tiro al
Blanco: Creacion de
tablero para activacion
de marca con aplicacion
de co-branding.

Fachada y vinilos (Zona
Fusa): Desarrollo de
propuesta grafica para
exteriores y piezas
complementarias en
vinilo.

Desarrollo de stickers
minimalistas: Disefio de
sticker con QR para
informacién de producto
y sticker técnico para
marcacion de muestras.

Banners Simulador
Web: Propuestas
gréficas para la interfaz
del simulador.

Miguel Parada:
Disefiador
(Finalizacion de
activos y entrega de
propuestas).

Alejandra Torres:
Coordinadora
(\Validacion de
requerimientos
tecnolégicos).

Robert Quicazaque:
Mentor (Cierre de
entregables de la
semana).

Hubo una e valuacién de
viabilidad técnica 'y
limitaciones de materiales
para descartar procesos de
troquelado inviables.

HABITART

CONOCE TODA
LA QFERTA DE P

7. ANALISIS DE LA EXPERIENCIA Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

La evaluacion critica de la practica profesional en la empresa Corona confirma que el programa de Disefio
Grafico de la Universidad Santo Tomas forma estrategas capaces de superar la vision tradicional del ejercicio
técnico para actuar como gestores integradores. Esta inmersién permitié participar directamente en la
definicion de soluciones para la comunicacion y difusion de informacion organizacional, cumpliendo con el
objetivo curricular de ser visionario en los procesos de produccion industrial. Como indica Chaves (2001), el
disefio debe operar como un factor de orden y eficiencia que transforme la complejidad corporativa en
claridad visual. Este crecimiento profesional se vio fortalecido por la mentoria de mi jefe directo, Robert

Quicazaque, y el equipo de Visual Merchandising, quienes permitieron contrastar los estandares de gestion

de marca propuestos por Wheeler (2017) con las exigencias reales del sector ceramico y afines.



La articulacién de los aprendizajes con los ejes tematicos del plan de estudios se manifestd en la adopcidn de
un método de produccidn iterativo, el cual facilité un flujo constante de entregas y devoluciones por parte de
la jefatura directa. Este proceso de refinamiento continuo permitié que las correcciones de Robert se
transformaran en un conocimiento préctico de alto valor, ligando la teoria de las reticulas de Muller-

Brockmann (1981) y la precision fotografica de Freeman (2013) con la realidad técnica de la empresa.

Segun Heller (2002), la iteracion en el disefio grafico no es solo una fase de correccion, sino un proceso de
aprendizaje vital donde la retroalimentacién profesional permite alcanzar la excelencia funcional. Asi, cada
ajuste realizado en los artes se convirtio en una leccién de disefio estratégico, cumpliendo con el perfil del

egresado tomasino como gestor de comunicacién asertiva.

Desde la dimensién de la Investigacion-Creacion, la practica permitio entender la investigacién como un
proceso vivo donde convergen la creatividad y el analisis de datos. Esta competencia analitica facilit6 la
identificacion de falencias en los flujos comunicativos, permitiendo que la propuesta de mejora técnica tuviera
un respaldo metodoldgico sélido. Dicho abordaje coincide con lo planteado por Cross (2008) sobre el
pensamiento de disefio como una estructura légica para resolver problemas complejos y no estructurados, y
se apoya en la visién de Munari (1985) sobre el disefio como un método proyectual basado en la
experimentacion constante. Gracias a esta formacién investigativa y a la validacion iterativa del equipo, se
logré proponer la iniciativa de la solucion a la problemética abordada mas adelante, recibiendo el aval de
integrantes clave del equipo (Robert y Antony) sobre la ideacion inicial y permitiendo avanzar hacia la fase

de piloto y exposicidn de este, que es el paso de gestion en el que se encuentra la propuesta a la fecha.

8. IDENTIFICACION DE NECESIDAD DE DISENO Y MARCO CONCEPTUAL

Identificacion de la necesidad de Disefio

El proceso de ideacidon para la presente propuesta de mejora se gestd bajo una metodologia de observacién
participante y recoleccion de datos cualitativos durante las sesiones de "Grupo Natural” de la organizacion.
En este escenario de co-creacion, el registro sistematico de notas y la posterior triangulacion de las inquietudes
expresadas por el equipo de Visual Merchandising permitieron identificar una tension critica entre la
necesidad de innovacion comunicativa y los altos costos operativos de la exhibicion fisica tradicional. Este
proceso de sintesis responde a lo que Cross (2008) define como la capacidad del disefiador para abordar
problemas mal estructurados mediante un pensamiento asociativo, donde los apuntes de campo actan como

el insumo fundamental para la deteccion de oportunidades estratégicas.



Al analizar la recurrente preocupacion por el gasto en materiales de un solo uso, se reconocid que el problema
central radicaba en la rigidez de los medios de exhibicion frente a la naturaleza dindmica de los productos de

alta tecnologia de la compafiia.

La transicion de esta fase de planeacion analitica hacia la ideacion final ocurri6 tras un ejercicio de filtrado
de ideas donde se descartaron soluciones fisicas (como muestras de menor escala) en favor de una
intervencion tecnoldgica que permitiera la personalizacion inmediata. Al vincular los apuntes sobre el costo
de los "sanitarios seccionados™ con la posibilidad de proyectar capas de informacion, la ideacion convergio
en el uso de la luz como material constructivo. Como sostienen Ambrose y Harris (2010), el disefio debe
evolucionar a partir de las limitaciones del entorno; asi, el paso de lo analogo a lo digital fue validado por la
retroalimentacion de pares técnicos (Robert y Antony), quienes identificaron que la solucién debia enfocarse

en el sanitario inteligente como pieza piloto. Esta ruta permitié definir con precision el alcance del proyecto:

e Problematica identificada: Falta de recursos y tecnologias interactivas para la demostracion directa
y dindmica del funcionamiento interno y la informacion técnica de los productos en el punto de venta

(lo que deriva en altos costos de prototipado fisico).

e Propuesta de disefio: Disefio de un sistema de Video Mapping e infografia animada que utiliza el
producto real como interfaz, permitiendo visualizar procesos internos del sanitario inteligente y datos
de eficiencia de manera atractiva, reduciendo costos materiales y aumentando el engagement del

cliente.
Estados del Arte

Este proyecto requiere el analisis de diversos referentes que han gestionado la visualizacion de informacion
técnica y la exhibicion de productos desde el disefio industrial, la tecnologia de vanguardia y la museografia.
Un precedente interno fundamental es el Prototipado por Seccion Transversal de Corona (2024), el cual ha
sido el método tradicional de la compafiia para mostrar el funcionamiento interno de sanitarios mediante el
corte fisico de la porcelana. Este enfoque, aunque ofrece una veracidad material absoluta, se presenta como
una solucién estatica que, en términos de Hannah (2008), limita la capacidad de iteracién. Su relevancia para
este proyecto radica en que establece la "necesidad de transparencia™: el cliente necesita ver lo que ocurre

dentro del objeto, pero la técnica actual resulta costosa y rigida.



En contraste con la rigidez del corte fisico, el referente tecnologico de BMW (2022) con su proyecto "iX
Flow" plantea una estrategia de Realidad Aumentada Espacial (SAR) para la personalizacion de superficies.
Mientras Corona utiliza la sustraccion de material para mostrar el interior, BMW utiliza la superposicion
digital sobre un lienzo blanco para transformar la apariencia externa del producto. Este caso es vital para la
propuesta, pues valida la viabilidad de utilizar el producto real como una interfaz de visualizacion dinamica,
permitiendo que un solo objeto fisico represente multiples variaciones, optimizando asi el inventario y el

espacio en el punto de venta.

Por otro lado, y en consonancia con la necesidad de comunicar eficiencia, el "Smart Home Experience" de
Kohler (2023) implementa el mapeo de informacion infogréafica en sus showrooms globales para explicar
sistemas de ahorro de agua. Al igual que la sintesis visual en el disefio grafico, Kohler utiliza la simplificacion
para traducir datos complejos de ingenieria en narrativas comprensibles. La conexidn entre este referente y
el caso de BMW radica en la digitalizacion de la experiencia; sin embargo, Kohler se enfoca en la semantica
del funcionamiento, lo cual orienta este proyecto hacia la creacién de animaciones que no solo sean estéticas,

sino que eduquen al usuario sobre la tecnologia interna de los sanitarios inteligentes de Corona.

Finalmente, el éxito de estos referentes establece un precedente sélido para la implementacion del video
mapping. Cada uno aborda la problematica desde una dimension distinta: la veracidad del objeto (Corona),
la versatilidad de la superficie (BMW) y la claridad informativa (Kohler). La conjugacién de estos aspectos
permite fundamentar una grafica que, mediante la animacion e infografia proyectada, logre mitigar los altos

costos del prototipado fisico y eleve la experiencia de usuario hacia estandares de innovacion global.

Marco Conceptual

La propuesta se fundamenta en un tejido de conceptos que validan la transicion de la pieza fisica a la interfaz
digital:
o Disefio de Experiencias (UX) y Ubicuidad: Segin Shedroff (2001), el disefio debe crear una

relacion significativa entre usuario y producto. El video mapping acttiia como una "interfaz tangible™

que mejora la comprension del valor tecnoldgico sin mediacion de pantallas externas.

o Realidad Aumentada Espacial (SAR): De acuerdo con Bimber y Raskar (2005), superponer
graficos sobre objetos fisicos permite que el usuario mantenga el contacto con el mundo real mientras

recibe datos digitales, reduciendo la friccion cognitiva.



o Disefio Sostenible y Eficiencia: La propuesta se alinea con la visién de Bonsiepe (1999) sobre el
disefio como herramienta de optimizacion. Al sustituir la destruccién de material por proyecciones

dindmicas, el disefio interviene en la cadena de valor reduciendo desperdicios y costos.

Propuesta Final:

La propuesta de mejora consiste en el "Disefio de un sistema de Video Mapping e Infografia Animada para
la visualizacion técnica del Sanitario Inteligente Corona”. Esta solucion utiliza el producto fisico como un
lienzo en blanco sobre el cual se proyecta una narrativa visual que descompone el funcionamiento interno,

sensores y flujo hidrico mediante animacidn digital.

Justificacion Técnica:

Esta propuesta se justifica bajo la premisa de Optimizacion de Recursos y Experiencia de Usuario (UX).
Técnicamente, elimina la necesidad de producir muestras seccionadas (costosas e irremediables), permitiendo
gue un solo sanitario en exhibicién funcione para multiples demostraciones. Desde la comunicacion visual se
permite que el asesor de ventas personalice la informacién segun el interés del cliente (ahorro de agua, higiene
o0 tecnologia), aumentando el engagement y reduciendo el ruido visual en el punto de venta. Como sostiene
Munari (1985), el disefio resuelve problemas mediante la l6gica y la técnica; en este caso, se resuelve una

ineficiencia econdmica mediante la innovacion mediatica.

Estado Actual:

Actualmente, el proyecto se encuentra en la fase de recopilacion y validacion de Activos. Se esta procediendo
a recolectar animaciones técnicas previas de la compafiia para ser adaptadas al formato de proyeccion y se
esta consolidando la informacion técnica de los manuales de usuario para asegurar la precision del contenido
infogréafico. La propuesta cuenta con el aval de la jefatura directa para proceder a la Elaboracion del Piloto
Funcional, el cual sera presentado y evaluado en la proxima reunién de "Grupo Natural" mas cercana a la
realizacion del piloto, para medir su alcance, legibilidad, facilidad de implementacion en los centros de

exhibicion principales y costos.



9. CONCLUSIONES Y LISTA DE REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

9.1 Conclusiones

El proceso de préctica en Corona permitié validar la formacion del disefiador tomasino como un estratega
capaz de transformar la operatividad técnica en innovacion metodolégica. El aprendizaje mas significativo
fue la adopcion de un modelo de produccion iterativo bajo la mentoria de la jefatura directa (Robert), donde
la retroalimentacion constante permitié elevar la calidad de los activos visuales para Grival y Corona,

cumpliendo con el objetivo de gestionar contenidos de alta complejidad.

Aunque el alcance real supero lo proyectado al proponer una solucion disruptiva como el video mapping, el
proyecto se mantiene actualmente en fase de creacion y desarrollo técnico, a la espera de la consolidacion de

activos informativos finales para la ejecucion del piloto funcional.

Desde la disciplina del disefio, esta experiencia aporta una visién del profesional como gestor de "Realidad
Aumentada Espacial”, demostrando que es posible mitigar costos industriales mediante el disefio de
informacidn aplicado sobre el objeto fisico. La proyeccion a futuro se centra en la finalizacion del piloto y su
posterior exposicion ante el "Grupo Natural", con el fin de estandarizar esta tecnologia como una herramienta
de venta sostenible que reduzca la dependencia de prototipos fisicos. Personalmente, este proceso ratifica la
capacidad de liderar proyectos que integran la comunicacion visual tradicional con tecnologias emergentes,
proyectando un perfil competitivo alineado con las vanguardias del sector global.
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