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CONTENIDO

Como parte de la formación académica la FADP ha creado estrategias para fortalecer el aprendizaje de nuestros estudiantes a 
través de espacios de discusión y reflexión cuyo objetivo es vivenciar y reconocer realidades en el campo del diseño. 

Es por esta razón que cuenta con la participación de ponentes que brindan desde su experticia una mirada más contextual de lo 
que en la práctica del diseño ocurre. Este espacio el cual hemos denominado “Foros Académicos” se ha encaminado en fortalecer 

la temática del proyecto integrador, como parte de la fase del observatorio de la investigación formativa que realizan los 
estudiantes.

Para esta versión los ocho programas académicos de la FADP, contaron con la orientación de un docente quien coordinó mediante 
una metodología participativa la discusión que se generó a partir del tema del proyecto integrador, en el programa T.P en 

Producción de Audio & Video El tema fue “Productos audiovisuales para promover el uso de las 3 R’s ambientales” orientado por 
el docente  Andrés Moreno Rondón, el mismo docente orientó la mesa de discusión del foro del programa T.P en Producción en 

Publicidad cuyo tema fue “Prácticas publicitarias innovadoras en vía pública y su legislación en el Valle del Cauca” , 
para el programa T.P en Diseño Gráfico ”El cuento del diseño”, liderado por la docente, Margarita M. Carvajal, en el programa , 

T.P en Producción en Diseño de Interiores el tema fue “Tendencias sostenibles en mobiliario” coordinado por el docente, 
Marco Arango Rodas,  al igual que el del programa T.P en Dibujo Arquitectónico & Decoración  cuya temática fue “Arquitectura 

contemporánea: Reinterpretación de estilos”,  para  el programa T.P en Diseño de Modas el tema fue “Habemus Vestem: La moda 
acude a la llamada de Dios” la mesa la dirigió la docente Diana Patricia Quinayá, y por último los programas TP en Diseño Industrial 

& Multimedial el tema fue “Relación entre el diseño industrial y el diseño multimedia para la creación de artefactos de la memoria, 
dirigido por el docente” dirigido por el docente Félix Cardona Olaya.

A continuación presentamos las memorias de los foros académicos del segundo semestre del 2015, en ellos encontraremos una 
reseña y conclusiones de lo que se pudo reflexionar frente a los distintos temas antes planteado.
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- Emprendimiento promocionando idea de 
emprendimiento enfocado a la industria audiovisual 
en un video clip.

- Proyección social promocionando la labor de una 
fundación por medio de un video institucional.

- Investigación enfocada a promover la protección y 
defensa de los animales en una propuesta de mini 
documental y corto audiovisual.

          Metodología del foro

Se contó con la participación de invitados especiales 
con experiencia en el tema para aportar al desarrollo 
investigativo de la segunda fase del proyecto integrador 
que corresponde al observatorio, la actividad se 
convirtió en requisito para la evaluación de la misma.

El lugar de desarrollo de los foros fue el salón de 
conferencias de la sede centro de la universidad 
Santiago de Cali. Cada invitado contó con cuarenta 
y cinco minutos para la exposición del tema que iba 
siendo registrado por los estudiantes asistentes, 
al finalizar dicha actividad se procedió a resolver 
preguntas e inquietudes formuladas por el mismo 
público.

PRODUCTOS AUDIOVISUALES 
PARA PROMOVER EL USO DE 
LAS 3RS AMBIENTALES

Como parte de la programación académica 
del año en curso, se desarrolló el segundo 
foro de producción audiovisual para promover 
las 3r´s ambientales. Dicho foro se articuló 
con la temática del proyecto integrador que 
lleva el mismo nombre en donde se trabajó 
la dinámica expositiva junto con  panel de 
preguntas por parte de los estudiantes para 
profundizar la experiencia investigativa de 
sus respectivos proyectos.

El foro se realizó el pasado 30 de septiembre 
de 2015 en las instalaciones de la universidad
Santiago  de Cali sede centro y la Fundación 
academia de dibujo profesional, en cada una 
de las jornadas del programa de producción 
audiovisual de la FADP.
 
          Objetivo del foro 

Profundizar y aclarar dudas respecto al tema 
del proyecto integrador que busca Identificar 
y proponer contenidos audiovisuales para 
aportar a la preservación del medio ambiente 
en el Valle del Cauca y específicamente desde 
la implementación de la práctica de las 3rs.

          Problema Proyecto Integrador alineado 
con la discusión del foro

El foro busca alimentar la discusión para resolver el 
problema de investigación relacionado con la pregunta: 
¿Qué contenidos audiovisuales se pueden desarrollar  
para aportar a la promoción e implementación de las 3rs 
ambientales?

          Palabras claves: 

Dentro del desarrollo del proyecto integrador y la 
articulación con el foro se plantearon las siguientes 
palabras claves: compromiso social ambiental – 3r - 
medio ambiente. 

          Ejes temáticos de integrador que se articularon al 
foro de productos audiovisuales para promover las 3r y 
productos esperados

- Diseño bidimensional  promocionando la protección y 
defensa de los animales buscando el desarrollo de dos 
afiches y propuesta de comercial.

- Diseño tridimensional  promoviendo la protección 
y defensa de los animales en una propuesta de 
stopmotion.

FORO – T.P EN PRODUCCIÓN 
DE AUDIO & VIDEO

2015B
Andrés Moreno Rondón 

Coordinador de proyectos integradores de 
Producción de Audio y Video  & Publicidad
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          Desarrollo temático del foro

A continuación se relacionan aspectos relevantes de las 
participaciones por parte de los invitados a los foros que 
han sido registrados en las fases del proyecto integrador 
de los estudiantes del programa de audio y video.

          Grupo semillero Caja:
El realizador audiovisual y director de Sello Verde Juan 
Carlos Chambo fue el encargado de dar la charla a los 
estudiantes de diseño y producción de audio y video 
de los diferentes semestres de la Academia de Dibujo 
Profesional y en donde se habló de la importancia 
de realizar producciones audiovisuales enfocados a 
la parte medioambiental; además de profundizar y 
brindar consejos acerca de los diferentes planos que 
constituyen una buena producción de tipo ambiental y 
en la importancia del Tiempo dentro de cada toma.

          Bryan Stiven Olave Escobar:
Una buena investigación nos conduce al contenido 
explícito de lo que queremos producir y así mismo 
sabiendo precisamente la información jugamos con las 
variables de nuestra planeación llevando a cabo la mejor 
estrategia para nosotros. Antes que todo lo primordial 
es tener una buena preproducción para así poder tener 
unos tiempos estimados de grabación para que no se 
nos escape una idea clara o no saber cuál es el objetivo.

Los invitados especiales fueron Juan Carlos 
Chambó y Carolina Castillo  quienes realizaron 
aportes importantes desde la producción 
audiovisual ambiental y el manejo de las 3rs, 
a partir de sus experiencias, práctica 
profesional y producción del programa de 
televisión regional cuentos verdes.

La convocatoria y planteamiento inicial que 
se compartió a los docentes tutores tenía las 
siguientes características De la misma manera 
que en el primer foro de 2015: 

- Participar de manera activa en el foro 
académico.

- Convocar a los estudiantes del semestre de 
su tutoría.

- Traer invitados especiales.

- Solicitar por grupos de integrador que 
se formulen de una a dos preguntas para 
participar en el foro con anticipación para 
programar la interacción del grupo.

          Grupo de Angie Muñoz - Ximena Parra - Luis 
Córdoba - Harrison Hernández:
Los productos audiovisuales de buena calidad son la 
clave para llegar a las personas, pero no sólo estos, 
sino las campañas de concientización presenciales, 
las personas necesitan a alguien que les explique 
esos pequeños detalles que son difíciles de entender 
en orden de que la conciencia social aumente.

El contenido del foro se convierte en un insumo 
fundamental para el desarrollo del trabajo de 
campo de los estudiantes en el proyecto integrador, 
convirtiéndose en un requerimiento de la 
presentación de su informe investigativo que 
aporta al resultado final de la propuesta proyectual. 
La dinámica investigativa se fortalece de manera 
sustancial con la práctica de campo y su análisis en 
conjunto con los marcos referenciales desarrollados 
por los diferentes grupos de proyecto integrador.
Las propuestas finales dan cuenta de la actividad 
crítica que se haga de las condiciones en que se 
presenta la problemática de orden ambiental y cómo 
una adecuada planeación permite promover de 
manera efectiva prácticas como las de las 3rs para 
mejorar la calidad de vida de las comunidades. 

FORO – T.P EN PRODUCCIÓN 
DE AUDIO & VIDEO

2015B
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Como parte de la programación académica del 
año en curso, se desarrolló el segundo foro 
de prácticas publicitarias innovadoras para 
diferentes entornos  comerciales en el Valle 
del Cauca con un enfoque para vía pública, 
tendencias y legislación. Dicho foro se articuló 
con la temática del proyecto integrador que 
lleva el mismo nombre en donde se trabajó 
la dinámica expositiva junto con  panel de 
preguntas por parte de los estudiantes para 
profundizar la experiencia investigativa de sus 
respectivos proyectos.

          Objetivo del foro

Fortalecer aspectos relacionados con el tema 
del proyecto integrador asociado a las prácticas 
publicitarias innovadoras para vía pública en el 
Valle del Cauca.

          Problema Proyecto Integrador alineado 
con la discusión del foro

El foro busca alimentar la discusión para resolver
el problema de investigación relacionado 
con la pregunta: ¿Qué aportes de innovación 
pueden proponerse en la práctica publicitaria 
para diferentes entornos comerciales?, 
específicamente para acciones en vía pública.

PRÁCTICAS PUBLICITARIAS 
INNOVADORAS EN VÍA PÚBLICA Y SU 
LEGISLACIÓN EN EL VALLE DEL CAUCA

          Palabras claves:

Dentro del desarrollo del proyecto integrador y la 
articulación con el foro se plantearon las siguientes 
palabras claves: Publicidad  - Innovación – vía pública. 

          Ejes temáticos de integrador que se articularon 
el foro y productos esperados desde la innovación 
publicitaria en vía pública

- Diseño bidimensional  promocionando cliente o marca 
ficticia buscando el desarrollo de dos afiches.

- Diseño tridimensional  promocionando cliente o marca 
ficticia buscando el desarrollo de material p.o.p y piezas 
gráficas.

- Emprendimiento promocionando idea de emprendimiento
enfocado a la industria publicitaria y desarrollo de piezas 
gráficas.

- Proyección social promocionando la labor de una fundación 
y enfocado en el desarrollo de cuña radial y piezas gráficas.

- Investigación enfocada a promocionar una marca o 
cliente real con el desarrollo de comercial de tv, piezas 
gráficas y estrategia de contacto y creativa.

          Metodología del foro

Se contó con la participación de invitados especiales 
con experiencia en el tema para aportar al desarrollo 
investigativo de la segunda fase del proyecto integrador
que corresponde al observatorio, la actividad se 
convirtió en requisito para la evaluación de la misma.

El lugar de desarrollo de los foros fue el salón de 
conferencias de la sede centro de la universidad 
Santiago de Cali y los salones de la Fadp. Cada invitado 
contó con cuarenta y cinco minutos para la exposición 
del tema que iba siendo registrado por los estudiantes 
asistentes, al finalizar dicha actividad se procedió a 
resolver preguntas e inquietudes formuladas por el 
mismo público.

Los invitados especiales fueron Lizeth Moreno,  Katherin
Medina, Alejandra Ospina y Gonzalo León Rivera quienes
realizaron aportes importantes desde la innovación  de 
las prácticas publicitarias, tendencias de la industria y 
marco legal en el que se desarrollan dichas actividades.

De la misma manera que en el primer foro de 2015 a la 
convocatoria y planteamiento inicial que se compartió a 
los docentes tutores tenía las siguientes características: 

• Participar de manera activa en el foro académico.

Andrés Moreno Rondón 
Coordinador de proyectos integradores de 
Producción de Audio y Video  & Publicidad

FORO – T.P EN PRODUCCIÓN 
EN PUBLICIDAD

2015B
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- Convocar a los estudiantes del semestre de 
su tutoría.

- Traer invitados especiales.

- Solicitar por grupos de integrador que se
formulen de una a dos preguntas para participar
en el foro con anticipación para programar la 
interacción del grupo.

           Desarrollo temático del foro

A continuación se relacionan aspectos 
relevantes de las participaciones por parte 
de los invitados a los foros que han sido 
registrados en las fases del proyecto integrador 
de los estudiantes de publicidad.

           Grupo semillero crisálida:
En Colombia hay leyes distintas por cada 
municipio. Con ellas se extendió una invitación 
a dejar claro estos temas, una invitación 
que tenía un enfoque netamente académico 
y formativo, permitiéndole llegar a los 
estudiantes de manera directa con énfasis en la 
búsqueda de fomentar una cultura de legalidad 
desde la base de los profesionales, teniendo 
en la cuenta la opinión del semillero crisálida 
que internamente habló de la falta de interés y 

el gran problema que puede generar el desconocimiento 
de las leyes colombianas o del entorno en que se busque 
una actividad  publicitaria, en su proceso de creación 
de campañas y de actividades que se desarrollen como 
profesionales, también dejar un precedente que todo 
acto debe de cargar con un planteamiento normativo que 
viabilice cualquier proyecto de publicidad.

           Grupo de Kelly Vanegas - Cristian Ramírez:
La ley 140 de 1994 es el punto en la constitución el cual 
regula la publicidad en vía pública. Ésta reglamentación 
se aplica para toda la publicidad visual, abarcando así, 
distancia, tamaños y lugares en los cuales se exponen 
las diferentes campañas promocionales. Para nuestra 
sorpresa, la gran mayoría de estas regulaciones afectan 
directamente nuestro plan de medios, perjudicando 
así nuestros objetivos de la campaña, lo que nos hace 
replantear nuevamente las estrategias que utilizaremos a 
lo largo de la campaña programada. 

           Grupo de Isabel Rugeth - Katherine Gómez - 
Julián Burgos:
Hoy en día el consumidor ha cambiado, el contexto 
social y económico no es el mismo de hace años. Ha 
evolucionado la relación entre marcas - consumidores 
y su posición ante éstas no es la misma, es mucho más 
escéptico, no se confía. Todo esto produce una crisis de 
atención, de antipatía hacia las marcas y la comunicación 
en general que hay que saber debatir. Así que las 
agencias han estado obligadas a evolucionar con sus 
campañas para así fortalecer la relación y la interacción 

con el consumidor. Este es más exigente y busca 
gratificación desde la pauta, y así construir su insight y 
tener más intensión de compra.

Se presentaron dos aspectos claves para un correcto 
desarrollo de un plan de publicidad exterior: Trabajar 
en una buena planificación para ganar cobertura 
y ampliar el mix de medios, usándolos de manera 
estratégica como complemento para generar 
mayor cobertura. El exterior trae perfectamente la 
concepción de cobertura pero la frecuencia no está en 
sus manos, depende de los individuos y del tránsito 
que haya frente al anuncio.

Como conclusión del desarrollo de los foros para el 
programa de publicidad se puede interpretar que el 
trabajo innovador en vía pública desde las diferentes 
prácticas publicitarias requiere altos niveles de 
investigación, la fijación de estrategias acordes a los 
mercados que aborden las marcas son determinantes 
para garantizar el éxito de los objetivos junto con el 
reconocimiento de la normativa vigente para cada 
ciudad en la que se desee implementar. Igualmente 
se puede definir que como en la primera edición 
que  los foros son un insumo fundamental para el 
desarrollo del trabajo de campo de los estudiantes 
en el proyecto integrador, convirtiéndose en un 
requerimiento de la presentación de su informe 
investigativo que aporta al resultado final de la 
propuesta proyectual.

FORO – T.P EN PRODUCCIÓN 
EN PUBLICIDAD

2015B
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The narrative is not limited to literary language, but can 
also be found in comics, cartoons, movies and other 
iconographic material, is a style of storytelling that uses 
images to convey an idea. As used movies and comics; 
so that not only that writing becomes important to your 
analysis, but also graphical representations (Eisner, 2004).

          Palabras claves: 

Narración gráfica, secuencia, tipos de narración gráfica y 
estilo de ilustración.

Para el periodo académico 2015B el programa diseño 
gráfico de la Fundación Academia de Dibujo Profesional 
decidió abordar en su proyecto integrador el tema de 
la narración gráfica, para que dicha temática aportará al 
desarrollo gráfico de las propuestas de la fase práctica de 
los estudiantes, debido a que dicha herramienta tendría 
una gran relación con el tema social que abordaríamos 
que era la baja autoestima en los niños y jóvenes de la 
ciudad de Cali.

Es por esta razón que se convirtió en el tema de discusión 
de nuestros foros académicos, contamos con la participación 
de cuatro ponentes todos ilustradores que a partir 
de diversas miradas nos permitieron identificar unas 
características claras del ejercicio de la narración gráfica, 
las cuales servirán como planteamiento de este escrito. 

          Introducción

La narrativa gráfica se basa en la capacidad 
que tiene imagen de contar historias, hechos 
o sucesos, es considerada como una categoría 
literaria, nos hace percibir los mensajes de 
manera sencilla y es un recurso ideal para 
interpretar una realidad. 

La narrativa no se limita al lenguaje literario, 
sino que también se puede encontrar dentro 
de comics, caricaturas, películas y distintos 
materiales iconográficos, es un estilo de 
narración que emplea imágenes para transmitir 
una idea. Tal como lo emplean las películas y 
los comics; de modo que no solamente aquello 
escrito toma importancia ante su análisis, sino 
también las representaciones gráficas (Eisner, 
2004). 

          Abstract

The graphic narrative is based on the ability 
of image to tell stories, facts or events, is 
considered as a literary category, it makes us 
perceive the messages easily and is an ideal 
resource for interpreting reality.

”EL CUENTO DEL DISEÑO”

En primer lugar es necesario mencionar que el ejercicio 
de narración gráfica se desencadena de la escritura o
literatura es un elemento de acompañamiento o 
recreación de una historia que debe ser coherente 
y secuencial tal como lo menciona de Will Eisner 
(1985) que define la  narrativa gráfica como un arte 
secuencial, McCloud (1995), 18. Llega a la siguiente 
definición: ‘Ilustraciones yuxtapuestas y otras imágenes 
en secuencia deliberada con el propósito de transmitir 
información u obtener una respuesta estética del lector 
con la intención de que se convierta en el insumo para 
el desarrollo gráfico.

La imagen va siempre acompañada de un texto y es la 
imagen la que refuerza gráficamente el contenido de 
dicho escrito aunque cabe mencionar que una imagen 
puede narrar por sí misma, pues una ilustración con 
lleva a un hecho narrativo (sucesos, momentos etc.) 
claramente identificable con la sucesión de imágenes. 
Otra de las características del ejercicio de la narración 
gráfica es que la imagen comparte un lenguaje o estilo, 
por esto se puede decir que la narración gráfica es un 
medio de expresión y comunicación que sirve para 
transmitir un mensaje, su fin será contar una historia.

Existen diversos tipos de narración gráfica, una de 
ellas es la tira cómica, cuya principal característica es 
el estilo expresivo gestual, lo cual es una herramienta 

FORO – T.P EN 
DISEÑO GRÁFICO 

2015B
Margarita Carvajal Vinasco

Coordinadora de proyecto integrador 
de Diseño Gráfico
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mencionaba uno de los ponentes del foro,  es empleado 
hasta en la moda se ha convertido en un medio de 
comunicación masivo que se puede llevar en una 
prenda como son las camisetas, buscando que quien 
lo vea se identifique adopte o rechace el mensaje que 
transmite.

El estilo gráfico es también otro de los componentes 
importantes a la hora de establecer un mensaje, 
la ilustración brinda diversas posibilidades, en ella se 
emplean grafismos básicos o muy figurativos, 
dependiendo el grupo objetivo al cual se dirige, 
quizás la aceptación del estilo que se emplee 
dependerá a quien se le vaya a llegar y cual sea sus 
preferencias, en la narración gráfica puede emplear 
otros recursos que acentúan aún más el mensaje, como 
son el color, la tipografía, la composición, los planos de 
contraste entre muchos otros más, todo con la intensión 
de impactar al lector o receptor.

Hoy en día con los recursos digitales permiten llevar una 
sencilla ilustración a un ejercicio animado aportando 
otros elementos como son el audio, la interactividad, 
el movimiento, capaces de darle mayor impacto al
mensaje pero sin duda son los personajes de la narración
gráfica quienes mayor aporte le dan al mensaje su 
desarrollo gráfico parte de unas características que la 
historia le haya brindado, es muy usual que en este 
tipo de trabajo se empleen súper héroes tomando 
elementos psicológicos y sociales que buscan generar 
en el publico receptor de estas piezas identificación o 
admiración, ya que traen consigo rasgos de líderes que 
atreves de sus actos sobresalen.

FORO – T.P EN  
DISEÑO GRÁFICO 

2015B

útil para la narración, con la posibilidad de 
expresar emociones o pensamientos de los 
personajes. Otro tipo de narración es el comic, 
es una narración gráfica más extensa se realiza 
a partir de diversas técnicas de reproducción, 
se emplea en ella diálogos enmarcados en 
viñetas o cuadros de dialogo, es empleada en 
medios impresos como el periódico con el fin 
de recrear noticias o sucesos, es importante 
mencionar que el cómic está estrechamente 
relacionada con el periodismo norteamericano 
de finales del siglo XIX.

La narración gráfica es una herramienta que 
permite abordar cualquier temática es decir que
es un recurso que se emplea según cual sea la 
motivación, las causas sociales son una temática
particular que en muchos casos emplea la
narración para socializar de manera más sencilla
sucesos que pueden generar susceptibilidades, 
es también empleada desde los medios 
impresos como recurso para añadir humor a 
situaciones sociales negativas, es por esto 
que se convirtió en el medio que necesitaba el 
proyecto integrador de este semestre, ya que 
su principal fin era cambiar actitudes negativas 
por positivas, era también un recurso apropiado 
para el grupo social que se estaba trabajando 
que eran niños y jóvenes.

De ahí que la narración gráfica se convierte 
en un medio de comunicación que emplea el 
diseño gráfico como recurso visual, con el fin 
de transmitir un mensaje específico, como lo 

Para concluir  tendremos que decir que la narrativa 
gráfica es un medio de expresión que usa imágenes y 
textos, de manera simultánea, es así que la dinámica 
de la narración gráfica es una interacción entre el 
texto y la imagen, que narra con personajes, acciones,  
locaciones, contar una historia o comunicar un 
mensaje, es un recurso apropiado para implementar 
piezas gráficas que promuevan fines sociales, ya que 
se refiere a un ejercicio de lectura interpretativa y 
esto tiene que ver con el observador quien reconoce e 
interpreta el mensaje ahí expresado. Permite compartir 
con otras disciplinas narrativas como son el lenguaje 
audiovisual, empleando en muchos casos códigos 
narrativos del cine y la ilustración. 

Para el desarrollo del proyecto integrador fue 
importante reconocer los elementos y características 
de este tema, para así lograr que nuestros estudiantes 
presentaran propuestas de diseño social de manera 
innovadora, creativa y acertada.
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          Objetivo general

Enmarcándose dentro de la finalidad genérica de constituir 
un nuevo vínculo entre el mundo universitario y la sociedad
a la que la propia Fundación Academia de Dibujo Profesional
pertenece, el Foro de “Tendencias Sostenibles en Mobiliario” 
tiene como objetivo:

Introducir al estudiante de Diseño de Interiores, al mundo 
del diseño de mobiliario sostenible, haciendo hincapié en
el conocimiento proyectual, en la práctica y teoría del 
diseño, y en los aspectos productivos, ergonómicos y de 
comercialización, frente a las tendencias sostenibles en 
el mobiliario.

          Memorias del foro 

Pensar en el mueble como material reciclado, permite 
contribuir con ello a la conservación y cuidado del medio 
ambiente, además de implantar en la mente de los 
estudiantes de Diseño de Interiores una conciencia de 
sustentabilidad.

Dos características fundamentales definen al mobiliario: 
la funcionalidad y la estética; conceptos que a lo largo de 
la historia han ido evolucionando hasta crear verdaderas 
obras de arte y que también abrieron puertas en la búsqueda
de nuevos objetivos como la calidad y la comodidad.

          Invitado:  

Arquitecto. Jorge Alberto Olarte Pedreros

          Tutores participantes: 

Marco Arango, Oscar Bustamante, 
Marcela Pulido, Zandra Benavides.

          Justificación

El foro es una herramienta de comunicación y 
como tal es un espacio temporal de apertura 
y cierre, por tanto los participantes lo visitan 
de acuerdo a sus situaciones académicas de 
investigación. El foro propicia la creación de 
ambientes que estimulan el aprendizaje y el 
pensamiento crítico, a través de la negociación 
y construcción del conocimiento.

El foro en que hemos participado se ha
caracterizado por poner en juego el 
conocimiento que tenemos los participantes 
para construir, desde distintas miradas, 
significados de la experiencia de hacer tutoría, 
reorientando las actividades y aplicando los 
aprendizajes para su proyecto integrador.

TENDENCIAS SOSTENIBLES 
EN MOBILIARIO

En interiorismo es relevante tener conocimiento acerca
de los diferentes estilos en general, y de mobiliarios en 
particular, ya que los diseñadores realizan proyectos
que comunican una idea o concepto, y para su buena
transmisión requieren que los elementos que componen 
el diseño se correspondan con los objetivos del mismo, 
lo cual permite mejorar las herramientas y capacidades 
del profesional, teniendo como características 
principales que son resistentes, ecológicos, ligeros, 
fáciles de manejar y trasladar, personalizables, y 
además no requieren de un mantenimiento complejo..

Tenemos que llegar a la mentalidad de tener que 
reciclar los muebles que tenemos, para poder adquirir 
otros de empresas especializadas en ayudar a no 
contaminar.

Si fuéramos conscientes de toda la energía que se ha 
llevado el tener los muebles que tenemos y todo lo que 
hemos invertido, nos daríamos cuenta de que a veces, 
no observamos como destruimos el mundo. Las nuevas 
generaciones tienen mucho que avanzar al respecto 
y tomar en cuenta todo lo que se necesita, para poder 
hacer que nuestro planeta no caiga.

Los diseñadores actuales de muebles ecológicos/
sostenibles, toman en cuenta desde el comienzo del 
diseño, la inspiración con la naturaleza, no solamente 

Marco Arango Rodas 
Coordinador de proyectos integradores de 

Diseño de Interiores & Dibujo Arquitectónico y Decoración

FORO – T.P EN PRODUCCIÓN 
EN DISEÑO DE INTERIORES 
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para ayudar al medio ambiente, sino para un 
manejo de la psicología interiorista.

Después del diseño conceptual, toman en 
cuenta otros materiales que ayudan y no 
tienen impacto grave con la naturaleza, tales 
como fibras textiles, derivados de la madera, 
cartón, plástico entre otros. Esto genera cierta 
productividad dentro de los estudiantes de 
diseño de interiores al poder saber, que pueden 
diseñar su propio mobiliario, aprovechando el 
descubrimiento de nuevas tecnologías y los 
avances en principios ergonómicos.

La conclusión es que las nuevas tendencias 
del mobiliario frente al tema de la 
sostenibilidad, es tratar de evitar a toda costa 
las consecuencias negativas que traen algunos 
productos a nuestro planeta.

 

 

 

 

 

          Material didáctico del foro

Autor de Tema y Presentación: 
Marco Arango Rodas

 

 



14

 

 

 

 

 
 

 

 

 



15

 

 

 

 

 

 

 

 

 



16

 

 

 

 

 

 

 

 

 



17

          Objetivo general

Enmarcándose dentro de la finalidad genérica de 
constituir un nuevo vínculo entre el mundo universitario 
y la sociedad a la que la propia Fundación Academia de 
Dibujo Profesional pertenece, el Foro de Arquitectura 
Contemporánea tiene los siguientes objetivos:

-  Constituir un espacio de encuentro en el que visiones 
necesariamente diversas y especializadas debatan sobre 
los temas relacionados de la Arquitectura Contemporánea, 
dirigidos a que los enfoques más genéricos encuentren 
en los principios continuas referencias prácticas para su 
aplicación.

-  Colaborar en la formación de juicios críticos propios 
de los estudiantes, aportando la información    necesaria    
y    realizando    una    valoración    de    las    diferentes  
labores arquitectónicas y urbanísticas que conlleva 
la Arquitectura Contemporánea y su planificación en 
diferentes ciudades.

-  Mantener una continua actualización de la información 
que se dirige a los estudiantes desde los ámbitos del 
Proyecto Integrador sobre los temas arquitectónicos, 
urbanos, metropolitanos y paisajísticos de continua 
recurrencia.

          Invitado:  

Arquitecto. Jorge Alberto Olarte Pedreros

          Tutores participantes: 

Marco Arango, Oscar Bustamante, 
Marcela Pulido, Juan Pablo Revelo.

          Justificación

El ejercicio del foro permite a nuestros 
estudiantes articular sus ideas y opiniones 
desde distintas fuentes de discusión, les 
promueve el aprendizaje a través de varias 
formas de interacción distribuidas en espacios 
y tiempos diferentes. Todos pueden observar 
el proceso y la dinámica del grupo, lo que 
les servirá de insumo luego de los análisis 
pertinentes, para mejorar sus intervenciones, 
reorientar las actividades y aplicar los 
aprendizajes para su proyecto integrador.

ARQUITECTURA CONTEMPORÁNEA: 
REINTERPRETACIÓN DE ESTILOS

           Memorias del foro 

Respecto a la utilización y reinterpretación de los 
elementos de los diferentes estilos a un contexto 
nuevo o la combinación de elementos de varias 
culturas y estilos en un edificio, siempre hay un 
proceso en el cual se hace la trasferencia de culturas 
e ideales entre un estilo arquitectónico dominante y 
otro, así como un análisis de las necesidades de esa 
época, las creencias, gustos y posición económica, 
por otro lado también se analizaba la función de cada 
elemento arquitectónico y por supuesto se integraban 
otros elementos que tras el análisis, se descubría que 
era necesario.

Este proceso no siempre debe ser rápido y sin 
trabajo, en algunos casos se considera que existían 
experimentos de prueba y error, o simplemente, 
diferentes intentos de crear un estilo nuevo, según 
las necesidades que se presentaron. Un tiempo, en el 
que los arquitectos y otros artistas podían dejar volar 
su imaginación y rebelarse, mezclando diferentes 
elementos según su gusto y antojo y crear obras de 
arte completamente originales y nuevas sin perder el 
hilo de la historia.

Marco Arango Rodas 
Coordinador de proyectos integradores de 

Diseño de Interiores & Dibujo Arquitectónico y Decoración
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De esto emerge lo que es el eclecticismo1. 
Consiste en una tendencia artística en 
arquitectura que mezcla elementos de 
diferentes estilos y épocas de la historia 
del arte y la arquitectura. Es un desborde de 
creatividad que busca expresar diferentes 
culturas de la historia pero es claro que hay 
que saber hacerlo, ya que hay elementos 
completamente diferentes entre sí y en algunos 
casos de arquitectura contemporánea, donde 
esta mezcla no encaja con todo el conjunto ni 
con su entorno, también es considerado como 
una falta de respeto hacia obras de arquitectura 
majestuosas y las ciudades en las que se 
encuentran. Es un acto que requiere mucho 
valor y no puede ser encomendado a cualquier 
persona.

La reinterpretación de la arquitectura 
contemporánea es viable, porque es necesario 
por una parte ser conservador, el ser humano 
está constantemente generando nuevas ideas, 
y la arquitectura va evolucionando al paso 
de cada siglo, donde arquitectónicamente, 
se puede conmemorar y conservar ciertos 
estilos, que por lo menos en ciertos países son 
bastante propios y natos de sus nacionalidades.

El beneficio de la reinterpretación de 
la arquitectura es visual, en países 
latinoamericanos aun tomamos en cuenta el 
uso de arcos, y formas estilistas, ya no tanto 
por el criterio estructural si no por su relativa 
belleza aplicable al diseño.

En síntesis, la reinterpretación de la 
arquitectura debe ser muy pura y coherente, o 
no retomarla, no estoy muy de acuerdo con 

1. El término ecléctico es de origen griego y significa 
“escogido” es decir, la acción escoger de toda la Historia 
del Arte lo que más les interesa.

 
	

recurrir al eclecticismo, (especialmente el eclecticismo 
extremo) porque llegar a generar un caos visual, incluso 
estoy de acuerdo con la ruptura de los paradigmas, y 
edificaciones de tipo ”forma sigue a la función” como 
Daniel Libenskind (1946)2, pero no con la combinación 
escandalosa de la arquitectura estilista y post moderna, 
aun así me encuentro en una posición flexible, porque si 
he visto ejemplos de edificios sutilmente eclécticos, que 
logran una buena sensación, como un ejemplo puede ser 
el ”Royal Pavillion” de Brighton3 tal vez el ejemplo más 
característico del eclecticismo neo árabe.

Estoy de acuerdo con la Reinterpretación de los estilos 
a un contexto nuevo. Considerando que la arquitectura 
post moderna y la arquitectura historicista o estilista 
pueden convivir juntas, pero es algo delicado de manejar 
y combinar con criterios de diseño, logrando una 
coherencia visual entre la aplicación de los elementos 
y generando confort al apreciarse su belleza y demás. 
Además los paradigmas estilistas son muy significativos 
y semióticos, en muchos casos aptos para ciertas 
tipologías, un ejemplo claro de esto sería el gótico para 
tipologías religiosas, lo que quizás no lo haga tan versátil 
pero si rico arquitectónicamente.

Funcionalmente hablando es bueno retomar los 
principios y elementos estructurales de los estilos y 
combinarlos con nueva tecnología, donde se podría 
favorecer a la necesidad económica, utilizando materiales 
de bajo costo.

La reinterpretación de los estilos arquitectónicos en 
la arquitectura contemporánea son válidos y si son 
viables pero siempre y cuando el arquitecto sepa cómo 
representarlo de la manera adecuada. 

2. DANIEL LIBESKIND, una figura internacional de la práctica 
arquitectónica y el diseño urbano.	
3. WIKIPEDIA. El Royal Pavillion (‘Pabellón Real’) es una antigua 
residencia real que se encuentra en Brighton, Inglaterra. Fue 
construido en el siglo XIX como un retiro a orillas del mar para Jorge 
IV de Inglaterra, entonces aún Príncipe Regente. También recibe el 
nombre de Brighton Pavillion.
 

	

Los estilos  arquitectónicos que conocemos 
mayormente tienen diferentes significados, 
hablando de sus elementos, colores, ornamentos, 
que sin necesidad de hacer la misma obra se pueden 
reinterpretar y expresar lo mismo. En las imágenes 
adjuntas se pueden considerar como un buen ejemplo
de incorporar elementos de antes con la arquitectura 
de ahora, son cambios muy abismales, pero desde 
el momento en que se puede observar la obra 
“contemporánea” se puede reconocer que tiene 
elementos de otra corriente estilística arquitectónica.

En la arquitectura los elementos que la componen 
representan tipologías en la arquitectura contemporánea,
es decir, hay ciertos componentes que ayudan al 
usuario a identificar los diferentes usos que tiene una 
construcción. Esto no quiere decir que se debe copiar 
el estilo en su totalidad sino que, son solo ciertos 
elementos.

Por otro lado, uno de los más grandes beneficios es 
que en un pasado se resolvieron problemas en la 
construcción, por lo tanto, se pueden retomar y mejorar, 
de forma que no hay necesidad de buscar nuevos 
soluciones.

A veces se presenta  un pequeñísimo debate sobre si 
la arquitectura actual viene a quitarle protagonismo 
o desentonar nuestros patrimonios culturales y, 
es cuando se debe tener en cuenta, que para no 
desentonar ni opacar al legado histórico lo que se 
hace es retomar ciertos elementos de dicho estilo 
y aplicarlo de una manera propia en la arquitectura 
contemporánea formando parte del conjunto.

En la arquitectura contemporánea vemos mucho el 
uso de elementos que a pesar de ser funcionales, son 
usados como ornamentos, pues ahora existen otras 
soluciones estructurales y nos limitamos a usar estos 
elementos para intentar representar cultura, o inclusos 
esos estilos antiguos, lo cual es algo muy positivo 
ya que la arquitectura en la actualidad necesita una 
inspiración, un concepto, que es algo que se ha va 
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perdiendo. En la arquitectura contemporánea 
se trata de solucionar los problemas dejados 
al paso de lo moderno, en donde en muchas 
construcciones actuales es muy interesante 
observar como un arquitecto re-interpreta 
un elemento antiguo y lo hace totalmente 
diferente, pero siempre con base de lo antiguo. 
Considero que los arquitectos actuales deben 
seguir creando elementos así como lo hacían 
en el pasado, porque la arquitectura debe dejar 
huella y en un futuro podrán ser retomados y el 
proceso continúa.
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          Abstract

During 2015, students of fashion design program of the 
Fundación Academia de Dibujo Profesional developed 
under the proposed Project Integrator costume which 
took the aesthetic of religious architecture as a reference 
point and / or “inspirational” concept present in some of 
the churches of the city of Santiago de Cali.

This experience, for some novel in the design field, 
is a proposal through which the research unit of the 
institution seeks to encourage, on the one hand the 
students’ interest in learning and rescue some of the 
assets of the city; and secondly to develop research 
skills through immersion in disciplinary fields in which 
the design is immersed. For the particular case of this 
experience and talk about the various neat aesthetic 
elements that provides the religious architecture, which 
can be transformed into pieces of clothing that have 
managed to become trends.

“La obra de arquitectura no se experimenta en forma 
aislada, pertenece a un lugar, a un ahí concreto y 

particular” 

Carlos Mijares Bracho

          Introducción

Durante el año 2015, los estudiantes del 
programa de diseño de modas de la Fundación 
Academia de Dibujo Profesional  desarrollaron 
en el marco del Proyecto Integrador propuestas 
de vestuario las cuales tomaron como punto de 
referencia y/o concepto “inspirador” la estética 
de la arquitectura religiosa  presente en 
algunos de las iglesias de la ciudad de Santiago 
de Cali.  

Esta experiencia, para algunos novedosa 
en el campo del diseño, es una propuesta a 
través de la cual la unidad de investigación 
de la institución busca incentivar, por un lado 
el interés de los estudiantes por conocer y 
rescatar algunos de los bienes patrimoniales 
de la ciudad; y por otro desarrollar habilidades 
investigativas a través de la inmersión en 
campos disciplinares en los cuales el Diseño se 
encuentra inmerso. Para el caso particular de 
esta experiencia hablamos de los  variados y 
prolijos elementos estéticos que proporciona 
la arquitectura religiosa, los cuales  pueden ser  
transformados en piezas de vestuario que han 
logrado convertirse en tendencias.

HABEMUS VESTEM:
La moda acude a la llamada de Dios
La estética de la arquitectura religiosa como elemento conceptual  en la producción 
de objetos de vestuario.

La religión como expresión artística, cultural y social
crea y re-crea una serie de lenguajes que son apropiados
en las distintas esferas de la  sociedad: El lenguaje 
estético, que se  evidencia a través de imágenes y 
objetos  los cuales se expresan en la pintura, la escultura,
la arquitectura y la  iconografía, han sido aprovechados 
por artistas, artesanos, escritores, entre otros, no solo  
para la producción de sus obras  sino para su aceptación 
en sociedad. Desde el ámbito socio-cultural,  la religión 
ha logrado construir un  lenguaje de la moralidad y la 
iglesia como institución de regulación  ha cumplido un
rol histórico, en palabras de Bermúdez (2001) el “ojo vigía”,
que configura un orden moral que no solamente 
reglamenta las  buenas conductas, sino también dicta 
normas sobre la apariencia corporal - el decoro del 
cuerpo, el lenguaje de la vestimenta - las cuales se 
constituyen en uno de los elementos principales para el 
control del orden social. 

En este sentido, estos lenguajes que son asociados a 
la esfera de “lo sagrado”  han sido catalogados como 
manifestaciones de lo sublime; entendidas como la 
estética deseada, la configuración de lo bello, el deber 
ser y el buen hacer, el arte religioso como paradigma y 
la apariencia corporal –principalmente femenina - como 
reflejo de un modelo de virtud, moral y jerarquía.  Hoy 
día, las sociedades posmodernas han logrado generar 
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Diana Patricia Quinayá

Coordinadora de proyecto integrador 
de Diseño de Modas
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un punto de convergencia y especialmente 
el campo de la moda ha generado un nuevo 
lenguaje en donde “lo  agrado” y “lo profano” 
se funden en una polémica relación.

          El trabajo del Diseñador

Muchos diseñadores han usado -y siguen 
usando- la estética religiosa como referente de 
sus colecciones, ya sea por las posibilidades 
estético-creativas que estas proporcionan 
o como estrategia mediática  para generar 
polémica. En el primer caso, la religión sirve 
de excusa para incrementar la belleza de 
las piezas creadas por el diseñador, es aquí 
en donde podríamos establecer el uso del 
lenguaje estético religioso como herramienta 
creativa que le permite al diseñador de moda 
apropiarse de “la belleza” de estas expresiones.  
Este es el caso de la colección Otoño – Invierno 
2013-2014  presentada por la firma de moda 
italiana Dolce & Gabbana en el marco de la 
semana de la moda de Milán, colección en la 
cual se retoman de forma literal los mosaicos 
bizantinos de la  Catedral Siciliana de Monreale, 
la cual fue reseñada por la edición española de 
la revista Vogue  en los siguientes términos: 

“Los mosaicos bizantinos y venecianos de la 
catedral de Monreale, en Sicilia, inspiran toda 
una serie de estampados –trampantojos, más 
bien– que cubren de oro y pigmentos naturales 
las prendas, convirtiéndolas casi en frescos 
robados del interior del templo. La plegaria 
de Dolce & Gabbana tiene una destinataria 
clara: Santa Ágata, patrona de Catania, quien 
inspira toda la parte de los accesorios, desde las 
coronas marianas, hasta los bolsos cubiertos 
de imágenes religiosas pasando por un bustier 
rígido cuajado de piedras. La devoción y la 
estética fundidas en un mismo concepto 
creativo”.

El trabajo de esta firma de moda  evoca  la técnica 
decorativa del mosaico con una clara intencionalidad 
de enriquecer  unas líneas básicas del diseño tanto en 
prendas como en accesorios a través de la apropiación 
de este tipo de acabado  tradicional en la arquitectura 
romana el cual se utiliza  en estampados que son 
enriquecidos con apliques de pedrería.

Dolce & Gabbana.
Colección Otoño /Invierno 2013-2014
Catolic Church
http://chulavista.mx/moda-e-inspiracion-32567#.Vp5wOvnhAdU
Publicado: septiembre 22, 2014.

Dolce & Gabbana.
Campaing: Colección Otoño /Invierno 2013-2014
Catolic Church
http://mujercountry.biz/2014/01/coleccion-invierno-2014-de-dolce-
gabbana/

En un segundo caso, el llamamiento mediático 
producido ante la idea de romper con las estructuras 
tradicionales del uso de la imagen son las que motivan 
el ejercicio creativo del diseñador.  En este sentido, 
no solamente se utiliza  la estética religiosa con el fin 
de enriquecer el producto, sino que este es llevado al 
punto de la transgresión de su uso.  Un buen ejemplo lo 
constituye el trabajo presentado en  2007 por Jean Paul 
Gaultier  titulado Les Vierges o “Madonnas”, una colección
que contraviene el uso de la imagen mariana  connotada
de cualidades como la pureza,  la castidad y el recato 
para transformarla en una mujer llena de vida y 
sensualidad. Lo anterior,  ha contribuido aún más a 
catalogar a Gaultier  como un provocador  a tal punto 
que esta colección el  punto de partida de la exposición 
“Jean Paul Gaultier: El provocador” trabajo que ha sido 
presentado en el Museo de Bellas Artes de Montreal.

Les Vierges collection, 
Apparitions dress, Haute couture 
spring/summer 2007,
https://dmaeducatorblog.files.wordpress.com/2011/11/gautier_
jpg_01502.jpg
copyright© P. Stable/Jean Paul Gaultier.
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          El papel de la arquitectura

“La moda es arquitectura, es una cuestión de 
proporciones” 
Coco Channel

Entendida como una disciplina diferenciada, 
la arquitectura consolida su lenguaje para crear
estructuras funcionales  sobre el espacio físico.
Sin embargo, son variados los arquitectos que 
han transferido los principios compositivos 
propios de la  arquitectura para trabajar sobre
el espacio corporal. Paradigma de esta  simbiosis
es el trabajo del icónico diseñador francés 
Pierre Balmain, quien hiciera celebre  la 
frase “la creación de moda es la arquitectura 
del movimiento”.  Abandono –aun como 
estudiante- la arquitectura para dedicarse 
de lleno al diseño de modas, sin embargo su 
formación de base le sirvió para convertirse en 
el creador del llamado “nuevo look francés” 
caracterizado por una silueta de cintura 
estrecha y amplitud inferior, la cual podría 
entenderse como un tipo de estructura bajo la 
cual habita el cuerpo - en este caso femenino-  
la cual  se sobrepuso sobre el espacio corporal 
femenino durante buena parte del Siglo XX, 
convirtiéndolo en todo un icono de la Historia 
de la moda.  

Ilustraciones – figurín / Vestido
Estas piezas muestran la aplicación de la silueta francesa 
que destaco el trabajo creativo de Pierre Balmain,
www.buro247.az/fashion/buro-secir/d-b-ensiklopediyas-
balmain.html

Ahora bien,  así como el trabajo del arquitecto se logra
integrar  a la estructura del cuerpo, algunas colaboraciones
de arquitectos par las casas de moda han logrado 
transformar el espacio físico en espacios inspirados por 
la moda, uno de los casos más emblemático espacio 
diseñado por la arquitecta Iraquí Zaha Haid, para la casa 
de modas Chanel. El  Chanel Contemporary Art container 
es un pabellón de exposiciones móvil utilizado por la  
marca para mostrar algunas de sus creaciones, así como 
obras de arte contemporáneo.

Chanel Contemporary Art container.
Arriba: 
Plano Arquitectonico – Elevación lateral Derecha e Izquierda.
Abajo: 
Entrada Central al Pabellón
http://www.zaha-hadid.com/architecture/chanel-art-pavilion/
copyright© Toshio Kaneko

Este espacio arquitectónico de 700 mts 2 y de carácter 
futurista ha sido inspirado en la clásica Quilted Bag, 
uno de los productos de mayor trayectoria de la marca. 

Chanel Quilted Bag.
http://www.lightinthebox.com/es/c/bolso-bandolera

Otras apropiaciones de la arquitectura en el campo 
se evidencian en la aplicación de variados procesos.  
El ejemplo del trabajo creativo del diseñador  y 
conferencista Rey Giraldo, diseñador de modas 
egresado de la Fundación Academia de Dibujo 
profesional, quien retoma el uso de los planos 
arquitectónicos y las técnicas de bocetación creativas 
de arquitectos como Frank Ghery, Le Corbusier y 
Norman Foster   para  ser aplicados en procesos de 
estructura de las propuestas y  la estampación de 
las mismas. Al respecto del proceso creativo en este 
tipo de trabajo el diseñador señalo: “Se realizó un 
proceso que nos llevó de la documentación, saber 
quién era nuestro referente, a la  observación de las 
posibilidades de la aplicación de su trabajo en el 
nuestro. (..) Finalmente decidimos utilizar el trazado 
de las plantas arquitectónicas, aplicarle color y 
transformarlo en un proceso de estampación”1  

1. Giraldo Reynaldo.  Foro: Habemus Vestem. La moda acude a la 
llamada de Dios.  Fundación Academia de Dibujo Profesional.  
3 Octubre 2015.	
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          Conclusiones:

Al realizar una reflexión que nos lleve a determinar la 
relación existente, entre la arquitectura, la religión y  el 
diseño de modas nos lleva a plantearnos las múltiples 
posibilidades dentro del ejercicio creativo.  
La arquitectura como  depositaria de variados 
elementos artísticos que introduce  su análisis desde 
una perspectiva de la estética   de lo sagrado, puede 
proporcionar al diseñador de modas una variedad de 
elementos que embellezcan su trabajo y lo lleven a 
generar piezas de alto nivel  de belleza e innovación. 
Piezas, siluetas, procesos logran enriquecerse con 
la disciplina arquitectónica a la vez que esta puede 
–al tiempo - encontrar en el diseño un referente de 
inspiración.
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Rey Giraldo
Aplicación de la arquitectura en el diseño. Este ejemplo
muestra el uso del esquema de la planta  arquitectónica 
de Villa Savoye del arquitecto Le Corbusier como punto 
de referencia para ser aplicado en el estampado por 
sublimación de la parte inferior del vestido trapecio 
Fotografía: copyright© Rey Giraldo.

Museo Guggenheim - Bilbao
Fotografía: copyright©
http://www.guggenheim.org/bilbao

Rey Giraldo
La apropiación de la estructura diseñada por el arquitecto 
Frank Gehry genera en la propuesta de Rey Giraldo una 
silueta  envolvente que se complementa con la utilización 
de los bocetos originales vectorizados, los cuales se 
plasman en este vestido a través del estampado por 
sublimación. Fotografía: copyright© Rey Giraldo.



24

Con el fin de detectar los puntos de encuentro que 
permitieran justificar una reflexión acerca del tema 
propuesto para el proyecto integrador para estos dos 
programas: Visibilización de las manifestaciones 
patrimoniales de la ciudad a través del diseño de 
artefactos análogos y digitales, encontrando que lo 
que nos dice esta definición es que el DISEÑO desde 
sus múltiples enfoques (Gráfico, industrial, modas, 
multimedial, audiovisual, etc.) busca establecer un 
intercambio entre cultura y economía, al acercar 
la tecnología desde una perspectiva humana a las 
sociedades en sus contextos vivenciales.

Busca que los avances logrados desde múltiples 
ciencias se pongan al servicio de la humanidad y no 
al contrario. Por lo cual el diseñador antes que nada 
tiene la responsabilidad moral de saber que bien o 
que mal, va a causar sus diseños al ser usados por la 
población beneficiaria (Papanek, 1971) por ello, como 
bien señala el teórico del diseño y diseñador gráfico 
argentino Jorge Frascara (2003), las responsabilidades 
del diseñador han de ser:

Responsabilidad profesional: Frente al cliente y 
al público, creando diseños que sean detectables, 
discriminables, atractivos y convincentes. 

Responsabilidad ética: Sus creaciones deben apoyar 
los valores humanos básicos.

La ciencia es el cuerpo de conocimiento 
teórico basado en la observación, la medición, 

la hipótesis y la prueba; y las humanidades 
el cuerpo de colectivo de conocimiento 

interpretativo basado en la contemplación, 
la crítica, la evaluación y el discurso; la tercera 

área es el cuerpo colectivo de conocimiento 
práctico basado en la sensibilización, 

la invención, la validación y la implementación… 
El diseño (Archer, 1979) 

          A modo de introducción
Para el desarrollo del foro académico de los
programas técnicos profesionales en producción
del diseño industrial y producción multimedial, 
fue necesario partir de la definición de la disciplina
del diseño pactada por la IDA (International 
Design Alliance) “Design is a creative activity 
whose aim is to establish the multi-faceted 
qualities of objects, processes, services and 
their systems in whole life cycles. Therefore, 
design is the central factor of innovative 
humanisation of technologies and the crucial 
factor of cultural and economic exchange” 
(IDA, 2009)1 

1. Definición obtenida de www.icsid.org, consultada en 
Febrero de 2014	

Relación entre el diseño industrial 
y multimedial para la creación de 
artefactos de la memoria

Responsabilidad social: Debe dirigir proyectos que hagan 
una contribución positiva a la sociedad o, al menos, que no 
sea negativa. 

Responsabilidad cultural: Sus servicios deben contribuir
al desarrollo cultural más allá de los objetivos operativos
del proyecto. 

Estas responsabilidades se integraron al proceso de
diseño llevado a cabo en cada integrador, con el fin
de responder la pregunta guía del proceso de investigación
formativa que el foro académico complementa como 
espacio de reflexión y análisis frente a las propuestas 
de producto desarrolladas, a partir de la pregunta de 
investigación que definió con el equipo de trabajo 
(tutores y docentes) de la siguiente manera: ¿Cómo el 
diseño puede configurar estrategias de visibilización del 
patrimonio cultural de Santiago de Cali? 

Para investigar desde el diseño una problemática actual 
colombiana, como es el hecho de que los habitantes de 
territorios urbanos desconocen las potencialidades de 
interacción para apropiarse de su Patrimonio Cultural 
prosaico. En este sentido, se optó por un enfoque 
metodológico de investigación CUALITATIVO, donde el 
conocimiento es un producto social atravesado por los 
valores, percepciones y significados de los mismos sujetos 
que lo construyen, así la intersubjetividad es el vehículo 

FORO – T.P EN PRODUCCIÓN EN 
DISEÑO INDUSTRIAL Y 

DISEÑO MULTIMEDIAL 2015B
Félix Augusto Cardona Olaya

Coordinador de proyecto integrador 
de Diseño Industrial y Multimedial
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por medio del cual se crea conocimiento, lo que 
hace que exista una actitud abierta y flexible 
sobre las estrategias de investigación (Galeano, 
2012).

Para lograr objetivos que validen alternativas 
exploradas y construir nuevas opciones de
interacción, de apropiación social y de desarrollo
sostenible para una población urbana mediante
un proceso de investigación social acorde a 
los intereses y logros de un proyecto que nace 
desde una perspectiva disciplinar del Diseño, 
por lo tanto, se seleccionaron unas técnicas 
de investigación adecuadas y relacionadas 
siempre con el logro del objetivo principal de 
este proyecto

Tabla 1. Relación entre estrategias, enfoques y técnicas.

Enfoques

Perspectiva teórico - metodológica asumida 
por el investigador acorde a sus intereses 

profesionales y humanos.

Estrategias

Procedimientos sometidos a pruebas que 
combinados y confrontados crean pautas, 

modelos, patrones y categorías de análisis.

Técnicas

Conjunto de herramientas para recoger, 
generar, registrar y analizar información que 

logre el cumplimiento del objetivo creado 
para el proyecto.

fuente: elaboración propia. adaptación de galeano 
(2012:20). 2014

Que permite una actitud abierta y flexible con 
el fin de “descubrir el significado profundo de 

la experiencia vivida por los individuos en términos de sus 
relaciones con tiempo, espacio e historia personal” (Stern, 
citado por Galeano, 2012:162) que además requiere:

“combinar la imaginación, la creatividad, la intuición y 
el sentido común con la rigurosidad, la sistematicidad y 
la aplicación cuidadosa de principios y procedimientos 
para el análisis, la conceptualización, la verificación 
y la generación de teoría -…el desarrollo de proceso 
investigativo no es lineal. La dinámica de trabajo es tanto 
metódica como recursiva (mitad arte, mitad ciencia), 
porque el investigador ha de categorizar sistemáticamente 
los datos y limitar la teorización, hasta que los patrones 
en ellos emerjan de la operación de la categorización” 
(Galeano, 2012. P. 164).

Se interpretan las voces y perspectivas de las personas 
objeto de estudio para brindarles posibilidades de acción 
sobre la situación y en este sentido, se acerca a los 
contextos donde se ejercerá la acción creativa, sin teorías 
pre-elaboradas a través de dos métodos: El método de 
comparación constante y el método de muestreo teórico.

          Método de comparación constante

Este se basa en la saturación de la información, donde 
el investigador simultáneamente “codifica y analiza 
datos, a través de la comparación continua de sus 
incidentes específicos para desarrollar conceptos; esos 
conceptos los refina, identifica sus propiedades, explora 
sus interrelaciones y los integra en una teoría coherente” 
(Galeano, 2012. P. 168) mediante categorías. Dentro 
de un proceso cíclico y continuo, en el cual, algunas 
categorías van mostrando conceptos más prominentes 
que otros y sus conexiones crean patrones con ciertas 
propiedades básicas, que lleva a un proceso de reducción.

          Método de muestreo teórico

Este método consiste en realizar simultáneamente el 
análisis y la recolección de información, lo que indica que 
la muestra no está predeterminada, sino que el muestreo 
se hace de acuerdo con la necesidad que evidencie 

la teoría emergente. De manera que el proceso de 
recolección de datos “permite la generación de teoría a 
través de estadios sucesivos, determinados por cambios 
en los criterios para seleccionar los informantes de 
acuerdo con los aprendizajes que se hubiesen podido 
derivar de las fuentes de datos previas” (Galeano, 2012. 
P.177).

Para ello, se establecen las siguientes técnicas de 
recolección de información para que los estudiantes las 
ejecuten en la medida que avancen en su proceso de 
investigación formativa según criterios de cada tutor y 
nivel de trabajo del equipo de estudiantes.

Tabla 2. Técnicas de investigación científica empleadas en el diseño

Técnica: Antropología Visual	

Descripción:
Recolecta la información a través de medios 
audiovisuales, para este caso el video o la fotografía.

El estudiante debe hacer un registro del contexto 
de manera participante, es decir, debe estar con el 
sujeto observado durante un periodo de tiempo 
parametrizado según el proyecto de diseño 
planteado.

De manera que las fotos deben de no ser de 
menos de 600 dpi, y debe señalarse fecha, hora y 
comentario de cada fotografía o video.

Técnica: Grupo focal

Descripción:
Debe hacerse con un grupo de no menos de 7 personas,
con perfiles opuestos frente a la problemática planteada
(ej. Rector, docente, estudiante, administrativo, padre 
de familia, servicios generales, egresado). 

Debe tenerse unas preguntas orientadoras de la 
sesión, con el visto bueno del tutor, que buscan 
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Esta metodología de investigación se implementó 
en dos escenarios operativos de formación en 
investigación. El primero corresponde a los proyectos 
integradores desarrollados dentro del currículo 
académico, donde grupos de estudiantes afrontan el 
proyecto de diseño desde una problemática dada y 
para ello cuentan con 10 asesorías semestrales, 
en donde exponen el proceso de aplicación de las 
fases que contempla el PEI de la FADP. 

Y un segundo escenario, en donde un grupo de 
estudiantes se acoge a las dinámicas de los semilleros 
de investigación por lo cual su proyecto integrador, 
entra a ser parte de un proyecto de investigación 
Ambos escenarios buscan el desarrollo de un producto 
de diseño durante un semestre académico, en donde 
tiene que aplicar no solo el conocimiento adquirido, 
si no todo su bagaje socio cultural, pues el estudiante 
es un elemento más de “las cosas ya dichas” (Foucault) 
y al ingresar formalmente al sistema educativo bajo la 
política institucional de la FAPD obligatoriamente se 
acerca a los procesos de investigación. 

Ilustración 1. operatividad del proceso de investigación

indagar las diferente posturas frente 
a la problemática (Ej. el desarrollo de 
actividades extracurriculares).

No debe exceder de 120 minutos de 
duración y se registra todo mediante video 
y un acta escrita donde se indique los 
principales aportes de cada participante.

Técnica: Análisis documental	

Descripción:
Se debe hacer un análisis de documentos 
que aporten a los referentes teóricos dados.

Cada documento debe referenciarse según 
las normas APA.

De cada documento debe señalarse los 
aspectos más relevantes que aportan a la 
solución de la problemática planteada.

Técnica: Muestra Psicográfica	

Descripción:
Esta muestra se hace siempre al menos 
al 10% de la población estudiada. Por 
ello debe siempre consultarse fuentes 
reconocidas como el DANE o de otras 
instituciones gremiales.

Para que los estudiantes desarrollen 
esta técnica mínimo deben tenerse 100 
muestras.

En ella se obtienen datos de estilos de 
vida como poder adquisitivo, tendencias 
de consumo, nivel socio cultural, rango de 
edad, estudios de género, etc…

Técnica: Encuestas
	
Descripción:
Las encuestas siempre deben hacerse con un numero 
de encuestados de mínimo 100.

Deben ser preguntas de opción múltiple y deben ser 
de máximo 5 minutos de tiempo para su desarrollo. 
Pueden desarrollarse a través de la web mediante 
formularios.

Su análisis siempre se presenta en gráficos.

Técnica: Investigación de mercado	

Descripción: 
Para realizar esta técnica debe tenerse muy claro 
el mercado o nicho de mercado a estudiar, bien sea 
por su caracterización socio cultural o su nivel socio 
económico.

En ella se combinan todas las anteriores técnicas, 
con un mismo grupo o grupos significativos del nicho 
identificado.

Técnica: Investigación observacional	

Descripción: 
Es una observación oculta al uso que se le da a 
los productos diseñados, por tanto, se necesita 
el desarrollo de muy buenos modelos formales o 
funcionales.

Se debe hacer a un grupo significativo de usuarios o 
futuros usuarios y registrarse en video o foto.

Debe contrastarse con una encuesta o una entrevista 
semiestructurada.

Fuente: Elaboración propia. 2012
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Los cuales, permiten que participe más activamente
en la construcción de su conocimiento, no solo
disciplinar, si no para el mundo de la vida, 
pues el acto investigativo, las acciones de 
indagar, analizar y crear como síntesis de la 
investigación, hacen que su percepción del 
mundo cambie o al menos sea autónoma, 
critica y responsable.

A partir de un análisis de los resultados obtenidos
se establecen respuestas a la pregunta de
investigación planteada, en forma de 
requerimientos de diseño como marco de 
acción para futuros procesos de investigación 
Y profesionales para los dominios disciplinares 
del diseño el INDUSTRIAL y el MULTIMEDIAL.

Mediante el análisis de las principales estrategias
disponibles que tienen los actores locales 
para perseguir la valorización del patrimonio 
cultural con identidad territorial. Estrategias 
que pueden tener dos enfoques. El primero, 
relaciona verticalmente los distintos actores en 
la cadena de valor del producto.

Y un segundo enfoque que desde un desarrollo 
integrado, relaciona en forma horizontal a los 
distintos actores presentes en el territorio. 
Siempre en un marco legal dado por las políticas
y las instituciones creadas por la comunidad 
internacional para valorizar la identidad cultural. 
En este contexto, se recalca la importancia 
para los países de desarrollar medidas legales 
e institucionales para la protección de las 
manifestaciones del patrimonio cultural 
(Ilustración 2), como herramienta válida para 
la valorización de los recursos específicos que 
contribuyen a un modelo de desarrollo socio 
económico y cultural. Esto implica reconocer 
a estas comunidades no sólo en el derecho 
intelectual sobre sus innovaciones, sino sobre 
todo los derechos socioeconómicos básicos.

Ilustración 2. Manifestaciones del patrimonio cultural reconocidas por la UNESCO.

Elaboración propia, 2014

Patrimonio cultural

Artificial

Lenguaje
Música
Poesía
Ritos

Costumbres
Leyendas
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Reservas de la biosfera 
Monumentos naturales

Reservas naturales
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- Grabaciones
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- Obras de arte
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- Fotografías

- Sitios arqueológicos
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- Conjuntos arquitectónicos
- Colecciones científicas

- Zonas típicas
- Monumentos públicos
- Monumentos artísticos

- Obras de ingeniería
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Intangible Tangible

Mueble Inmueble
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Por todo lo anterior, el foro académico de los 
programas técnicos profesionales en producción 
del diseño industrial y producción mulmedial del 
año 2015 se fundamentó en mostrar una reflexión 
acerca de cómo el diseño puede responder a esta 
problemática, al buscar cumplir con los siguientes 
objetivos proyectuales:

          General
 
Diseñar una estrategia para la visibilización patrimonio 
cultural de la ciudad de Santiago de Cali.

          Específicos

-  Determinar una manifestación de patrimonio cultural 
que refleje los valores sociales de los habitantes de 
Cali. 

-  Proponer un modelo de interacción entre la 
manifestación de los valores sociales determinada, 
la comunidad habitante y la visibilización del patrimonio.

-  Proyectar escenarios de uso de la propuesta del 
modelo de interacción que expongan algunos posibles 
significados y alcances de la manifestación del 
patrimonio como producto turístico cultural para un 
contexto local.
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Objetivos que se han de cumplir mediante un producto de diseño que responda a las dinámicas de cada semestre según los contenidos curriculares de cada módulo y el 
nivel de competencias exigido y formado para cada uno de los semestres, en cada uno de los programas técnicos profesionales. Tal y como se muestra en la siguiente tabla:

          Programa Técnico Profesional En Producción del Diseño Industrial 

Semestre	                   Temática Curricular	                                                                                    Requerimiento de Diseño
1	               Artefactos para socialización e interacción humana                                      Juegos para el contexto hogar que integren la familia
2	               Los no lugares como escenario de diseño	                                           Rescate de espacios de la ciudad
3	               Sistemas artefactuales para la proyección de la cultura popular	             Sistemas para la venta de macetas
4	               Sistemas artefactuales para la proyección social	                                           Intervención en fundaciones caleñas
5	               Sistemas artefactuales para hábitat contemporáneos	                            Sistemas para espacios públicos de Cali
6	               Sistemas artefactuales globales	                                                                          Sistemas de integración con la ciudad

Sem B	                                  Temática Curricular	                                                                                    Requerimiento de Diseño
1	               Artefactos para socialización e interacción humana	                            Artefactos de proyección del patrimonio cultural mediante la lúdica
2	               Los no lugares como escenario de diseño	                                           Rescate de espacios de la ciudad
3	               Sistemas artefactuales para la proyección de la cultura popular	             Sistema para la venta de cholados
4	               Sistemas artefactuales para la proyección social	                                           Intervención en fundaciones caleñas
5	               Sistemas artefactuales para hábitat contemporáneos	                            Sistemas para la integración social de subculturas caleñas
6	               Sistemas artefactuales globales	                                                                          Sistemas de integración de la ciudad con el mundo

          Programa Técnico Profesional en Producción del Diseño Multimedial

Sem A	                                  Temática Curricular	                                                                                    Requerimiento de Diseño
1	              Representación de un anuario escolar	                                                          Técnicas de animación stop motion – draw motion
2	              Personaje de divulgación de un anuario escolar	                                           Mascota de la generación escolar 2d y 3d
3	              Requerimientos de un anuario escolar multimedia	                            Anuario escolar para un colegio grado 11º
4	              Modelado 3d como escenografía de un anuario	                                           Escenografía de proyección del anuario
5                         Anuario escolar interactivo	                                                                         Video interactivo de divulgación del anuario
6	             Divulgación de anuario escolar en la web	                                                         Página web participativa de la generación grado 11º

Sem B	                                  Temática Curricular	                                                                                    Requerimiento de Diseño
1	             Imaginarios populares                                     	                                           Técnicas de animacion stop motion – draw motion
2	             Personajes de la memoria popular	                                                          Personaje desarrollado 3d y 2d
3	             Aspectos del patrimonio	                                                                                        Objeto informacional del patrimonio
4	             Aspectos de la memoria popular	                                                                         Objeto educativo del patrimonio
5	             La memoria como patrimonio cultural	                                                          Video interactivo sobre historia del patrimonio cultural
6	             Divulgacion de aspectos de la memoria y el patrimonio	                            Página web sobre la memoria y el patrimonio
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Y para cada uno de estos semestres se elaboró 
una pregunta, que direccionó la intención de 
reflexión del foro: 

1. ¿Cómo se visibiliza un rito, mito o leyenda con
carácter urbano en el contexto actual de las TIC?

2. ¿Por qué es necesario recrear personajes 
de la ciudad de Cali como manifestaciones 
patrimoniales?

3. ¿Para qué se debe informar a la sociedad caleña  
sobre sus manifestaciones patrimoniales?

4. ¿El diseño como incorpora la didáctica en la 
sensibilización de una o varias manifestaciones 
patrimoniales dentro del contexto actual de la 
sociedad caleña?

5. ¿Cuáles son los mejores medios que permitirían
la proyección adecuada en tiempo y modos del 
patrimonio cultural de la ciudad de Cali?

6. ¿Qué tipo de estrategias permitirían el 
uso del patrimonio cultural como motor de 
desarrollo de la sociedad caleña en una lógica 
de diseño?

De tal manera que la exposición del foro mostró 
el desarrollo de un producto de diseño pensado 
para la revalorización del patrimonio cultural 
expuesto en el museo nacional de Colombia, 
que estableció como principio fundamental la 
interacción con el público objetivo. A cargo de 
la Diseñadora Industrial María del Mar Rojas, 
quien además es especialista en museografía y 
exposiciones artísticas con el empleo de TIC. 

Esta sala actualmente en funcionamiento es 
la sala MEMORIA Y NACION y expone a través 
de diferentes canales la identidad colombiana, 
multidiversa y pluriétnica, acorde a todos los 
estamentos de la constitución política y con 

los nuevos principios de identidad que Colombia está 
redefiniendo a partir de su trasegar histórico.

Su coordinadora María Victoria Robayo en una entrevista
dada al periódico el tiempo, afirma que “La sala 
propone ver el país en su complejidad, con todas 
las fuentes que generan el país que somos, desde 
lo religioso, lo cultural, lo político, no solo desde los 
héroes sino además, desde los seres anónimos y la 
vida cotidiana” (2014)

Es una exposición que a través de la configuración del 
espacio mediante diseños expositivos y sistemas de 
interacción con TIC, permite de primera mano tener 
una clara referencia a los que se busca desarrollar con 
el proyecto integrador propuesto, una combinación 
equilibrada del diseño industrial mediante el desarrollo
de mobiliario y dispositivos de soporte de todos los 
diseño multimediales que permiten una interacción 
de aprendizaje, para que las personas que entran a 
esta sala, no perciban un arrume de obras y de objetos, 
sino una nueva forma de narrar la nación desde su 
múltiples facetas y matices.

A modo de conclusión, luego de tener este espacio 
de reflexión, permitió establecer que el diseño como 
factor de innovación y proyección del patrimonio 
cultural mediante la sistematización de experiencias 
pedagógicas desde la ejecución del proyecto integrador
de los programas técnicos profesionales en producción
del diseño industrial y producción del diseño multimedial
de la fundación academia de dibujo profesional permitió
generar estrategias de apropiación social del patrimonio
cultural prosaico, basado en la narración de la memoria
de los valores sociales de los habitantes de la ciudad 
de Santiago de Cali mediante la interacción con TIC 
en el  contexto mundial mediante los siguientes 
requerimientos de diseño:

-  Para el diseño el patrimonio cultural prosaico debe 
ser comprendido como memoria de valores sociales, 
por tanto, debe ser promulgado como elemento de 
estudio esencial en la comunicación, valoración y 
apropiación de los contextos que representa.

-  No se debe caer en la desmaterialización del patrimonio
por escenografías de índole comercial, acabando con el 
arraigo y legado de un pueblo sobre un territorio, 
que en este caso en particular se ha gestado alrededor 
de la caleñidad ante el contexto mundial.

-  La patrimonialización de las formas de vida en las
que se sostiene la memoria de Cali debe tener valor
económico y social, porque se requiere de la 
comercialización turística de la riqueza cultural 
como fuente de ingresos para la población. De allí se 
desprenden muchos factores que deben ser tenidos 
en cuenta para la aplicación de lógicas de diseño 
contextual.

-  La aparición de las TIC en el contexto humano ha 
afectado toda interacción social o mediática, por ende 
los procesos de diseño las deben tener en cuenta como 
parte constitutiva de su estructura funcional. Estas han 
pasado de ser dominio de expertos a convertirse en 
una herramienta común al alcance de todos.

-  Se debe operar dentro de lógicas contextuales, es decir,
interactuar con una realidad donde existen múltiples 
variables, por lo tanto se deben definir múltiples 
formas de valoración, proyección y apropiación del 
patrimonio cultural prosaico.

          Referencias

-  Cardona, Félix (2015) Guía de proyecto integrador programas 
técnicos profesionales en producción del diseño industrial y diseño 
multimedial año 2015. Sin publicar.

-  Galeano, María Eumelia (2012). Estrategias de investigación social 
cualitativa. Colección Ariadna. Medellín. Colombia. Ediciones La 
Carreta.

-  Papanek, Víctor (1971) Diseñar para el mundo real, ecología 
humana y cambio social. Ed. Blume. Madrid España.

-  Ministerio de cultura (2010) Cartilla Patrimonio Cultural al alcance 
de todos. 

-  El tiempo. “Memoria y nación, la nueva sala del museo nacional”
Disponible:http://www.eltiempo.com/entretenimiento/arte-y-teatro
/memoria-y-nacion-la-nueva-sala-del-museo-nacional/14974082. 
14 de diciembre de 2014. Consultado en agosto de 2015.



30

Registro fotográfico 


