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Visibilización de las manifestaciones 
del patrimonio cultural mediante 

sistemas artefactuales 
análogo/digitales

Resumen 

El siguiente artículo hace una reflexión sobre 
el desarrollo del proyecto integrador durante el 
periodo académico correspondiente  a los  dos 
semestre del año 2015 de los programas técnicos 
profesionales de producción del diseño industrial 
y de diseño multimedial, como ejercicios de for-
mación en investigación para los diferentes niveles 
curriculares de los estudiantes y como procesos 
de investigación propiamente dicha del cuerpo 
docente que fungió como tutores de cada uno de 
los proyectos en sus respectivos semestres. Por ello 
parte de una breve introducción a la temática, esta-
bleciendo su importancia dentro del contexto ac-
tual, luego una discusión teórica frente a los temas 
que parametrizan esta problemática y su relación 
con la disciplina del diseño, para luego mostrar 
cómo se establece una metodología de investiga-
ción para lograr los objetivos y por último el logro 
de unos requerimientos de diseño para el futuro 
desarrollo de proyectos de esta índoles dentro de 
la Fundación Academia de Dibujo Profesional, en 
otros ámbitos de la investigación.

Palabras Clave: Diseño, patrimonio cultural, TIC, 
interacción.

Abstract

The following article reflects on the develop-
ment of  the integrative project during the acade-
mic period corresponding to the two half  of  2015 
for technical programs Industrial design produc-
tion professionals and multimedia design, such as 
training exercises in research for different levels 
curricular activities of  students and as processes 
of  investigation proper of  the  council teachers 
who served as tutors for each of  the projects in 
their respective semesters. Thus part of  a brief  
introduction to the theme, establishing its impor-
tance within the current context, then a theoreti-
cal discussion on the topics that parameterize this 
problem and its relationship with the discipline of  
design, to then show how a research methodology 
is established to achieve the objectives and finally 
the achievement of  design requirements for the 
future development of  projects of  this kind within 
the Fundación Academia de Dibujo Profesional 
(FADP), other fields of  research.

Keywords: Design, cultural heritage, ICT,interac-
tion.

Reflexión del proyecto integrador de los programas técnicos profesionales en produc-
ción del diseño industrial y producción del diseño multimedia durante el año acadé-

mico 2015.
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Actualmente nuestras sociedades poseen capita-
les intelectuales y sociales no valorados y recono-
cidos por las instituciones privadas, oficiales y/o 
públicas, ni tampoco por las comunidades, a pesar 
de que son fundamentales para sentir e identificar el 
real valor de ser ciudadano, pertenecer a una cultura 
y lograr identidad con un territorio (García, 1999). 
En este sentido, es vital que desde la academia se re-
flexione acerca de esta problemática, más aun, cuan-
do la academia en cuestión está conformada por 
programas que enseñan, reflexionan e investigan 
sobre la cultura material de las sociedades, aquello 
que estudia e investiga el campo del conocimiento 
denominado diseño y todos sus dominios posibles 
(Flusser, 1999). 

De allí la necesidad de crear estrategias de inter-
vención que busquen la consolidación de una iden-
tidad local que responda a un sentido de pertenencia 
basado en pautas de organización social, valores cul-
turales y costumbres compartidas por la población. 
Que integren por un lado, el territorio de lo que lla-
mamos ciudad y lo que aparenta ser. Y por el otro, 
con lo que es y sobre todo lo que puede llegar a ser, 
configurando un perfil de posibilidades de territorio, 
de ciudad, de localidad que muestre identidad cultu-
ral a través de diferentes manifestaciones.

 
Por ello, se presentó la propuesta de investiga-

ción formativa y propiamente dicha, bajo la figura 
institucional FADP del proyecto integrador, deno-
minada: Visibilización de las manifestaciones 
del patrimonio cultural mediante sistemas ar-
tefactuales análogo/digitales, con el fin de hacer 
una reflexión sobre las manifestaciones culturales de 
una comunidad en su contexto, en este caso espe-
cífico, de la comunidad caleña, con el propósito de 
evitar que los patrones de consumo diluyan y hagan 
invisible aquello identitario, genuino y original que 
hace de Santiago de Cali la ciudad que es y lo que 
representa para una nación como Colombia.

En este sentido, se hace énfasis en la valoración 
de lo vivencial y en la interacción de los sujetos con 
su contexto; privilegiando lo local y lo cotidiano, 
para comprender la lógica y el significado que tienen 
los procesos sociales respecto a las manifestaciones 
del patrimonio cultural generado a través de sus ciu-

dadanos. De manera que se establezca  una línea de 
acción que cree conceptualizaciones y definiciones 
de proyectos de diseño que permitan apropiación 
del patrimonio cultural generado por la vivencia 
cotidiana de la ciudad, entendida como el espacio 
integrador e integral de la cultura de una sociedad, 
donde se empoderen capitales intelectuales y socia-
les mediante el uso de tecnologías que se instalan en 
la capacidad humana (Bonsiepe, 1999), para poder 
amplificar el poder de la sociedad desde una visión 
fundamentalmente antropológica: gente conectada 
que agrega valor produciendo bienestar sustentable-
mente responsable con el medio ambiente, las nue-
vas generaciones y con lo que el contexto histórico 
demanda (Chiaponi, 1999).

Por todo lo anterior, el diseño como disciplina 
que se encarga de crear la cultural material debe pro-
pender al desarrollo de ciudad como producto que 
se configura a partir de aspectos como la economía, 
la infraestructura, la arquitectura, el clima, el medio 
ambiente, la educación, la ciencia y la tecnología, los 
cuales son difundidos permanentemente acorde a 
las necesidades, los deseos y la suma de creencias, 
ideas e impresiones de los que habitan, visiten y ex-
perimentan su territorio.

 
Emergen así, asignaciones de valor a los recur-

sos culturales, los productos y los servicios, como 
también a las potencialidades y las acciones comu-
nicacionales efectuadas dentro de sus confines físi-
cos e imaginarios, los cuales en su interrelación re-
flejan procesos de personalización, identificación y 
diferenciación como producto (Jolier, 2012), como 
ciudad con características propias que representan 
atributos cuyas virtudes deben ser apreciadas por 
diferentes públicos (turistas, ciudadanos, inversores, 
etc.) y que por esta valorización estén dispuestos a 
intercambiar algo.

Para ello tenemos que aprender a aprender a leer 
la vida de todos los días. Construir el satisfactor desde 
el mundo vital, el que lo rodea, pensar desde un todo 
interdependiente, donde intervienen factores relacio-
nados a sus sentimientos, su idiosincrasia, a su relación 
con los otros, con la comunidad, des-clavándonos, al 
menos por un momento, de las abstracciones teóricas 
(Kotler, 1993, p. 34).
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De ahí que la creación, mantenimiento y opti-
mización de la ciudad como producto dependerá 
de la capacidad para conseguir que la percepción 
de los diferentes públicos sea lo más cercana a lo 
que representa y una manera ideal de conseguirlo 
es relacionando: las manifestaciones del patrimonio 
cultural que constantemente construye, modifica 
y proyecta con sus recursos naturales y culturales 
(ventajas comparativas) y sumando a ello, lo que se 
hace en términos de relaciones humanas, relaciones 
económicas y en general todos los servicios que en 
ella se prestan (ventajas competitivas).

Por todo lo anterior este proyecto, pretendió 
persuasiones de solución en términos de Buchanan 
(2012) a la problemática de la ciudad frente a la va-
loración, divulgación y apropiación de las manifesta-
ciones de su patrimonio cultural, teniendo en cuen-
ta las bases operativas e institucionales a partir de 
estrategias de investigación como son los proyectos 
integradores de los programas técnicos profesiona-
les de producción del diseño industrial y producción 
multimedial.

Interface + 
Interactividad

Ciudad

Patrimonio 
Prosaico

Sistema 
Artefactual

Sistema 
Multimedial

Ilustración 1. Esquema mental proyecto integrador 2015. 
Elaboración propia, 2014.

Discusión

Dentro de la inevitable transformación del pen-
samiento humano, en la cual las sociedades dan par-
ticipación a grandes capas de su población para la 
determinación de muchas de sus representaciones 
culturales, aunque a veces no lo pareciera, el patri-

monio cultural1 que representa una sociedad se han 
ido convirtiendo en un valor social generalizado. 
Condición que ha hecho de éste, un componente 
esencial de la herencia colectiva y aceptada. De allí 
que las transformaciones que sufre, son determi-
nantes fundamentales en el diseño de la cultura ma-
terial dentro del marco existencial, los valores eco-
nómicos, los significados que tiene y la experiencia 
que proporciona, 

Se configuran así, autonomía e identidad local al 
individuo y a  su comunidad, bajo dos tipos de re-
lación, la primera se establece entre el patrimonio 
como elemento esencial del bienestar individual y 
social cuya protección, gestión y ordenación implica 
derechos y responsabilidades con cada persona. Y 
la segunda, se establece entre este patrimonio como 
hecho que afecta a la comunidad por eso su man-
tenimiento y sostenibilidad necesita de la participa-
ción de un amplio abanico de individuos y organiza-
ciones surgidas de su seno mismo (Gómez, 2012).

Así las cosas, la hibridación entre diseño y patri-
monio cultural resulta insoslayable en un contexto 
donde se pretende que los habitantes participen en 
la determinación de las características ambientales, 
formales, estéticas, entre otras muchas, de su espa-
cio cotidiano de vida, de manera que como señala 
Giraldo y Puerta, se debe

Contribuir a comprender, interpretar, preservar, re-
forzar, fomentar y difundir las culturas nacionales, re-
gionales, internacionales e históricas, en un contexto 
de pluralismo y diversidad cultural. Además, de crear la 
necesidad de fortalecer en los estudiantes, docentes y las 
instituciones, funciones críticas y progresistas mediante 
un análisis constante de las nuevas tendencias sociales, 
económicas, culturales y políticas, desempeñando de esa 
manera funciones de centro de promoción, alerta y pre-
vención; contribuyendo  a la definición y tratamiento de 
los problemas que afectan el bienestar de las comuni-
dades, las naciones y la sociedad mundial (2000, p. 46).

1. Ley 397,“por todos los bienes y valores culturales que son expresión de la 
nacionalidad colombiana, tales como la tradición, las costumbres y hábitos, 
así como el conjunto de los bienes inmateriales y materiales, muebles e in-
muebles, que posean un especial interés histórico, artístico, estético, plástico, 
arquitectónico, urbano, arqueológico, ambiental, ecológico, lingüístico, sono-
ro, musical, audiovisual, fílmico, científico, testimonial, documental, literario, 
bibliográfico, museológico, antropológico y las manifestaciones, los produc-
tos y las representaciones de la cultura popular”.
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Consideración que manifiesta que se deben aco-
meter cambios en el aprecio del patrimonio cultu-
ral del contexto colombiano actual, algo que solo 
se produciría mediante un giro a los modos en que 
la población se aproxima a su patrimonio cultural 
como elemento sustancial. Dicho giro consiste en 
un cambio del modo de aproximación desde la his-
toria a una aproximación desde la memoria. Como 
lo plantea Mandoki (1994 citado por Sanín, 2009) 
desde su concepto de patrimonio cultural prosaico: 

     Aproximación estética a la vida cotidiana en opo-
sición a una estética de la sensibilidad artística, preocu-
pada siempre por aspectos ajenos al mundo de la vida 
humana que define un patrimonio de carácter monu-
mental, artístico y extraordinario a través de los cuales 
la cultura es museificada, sacralizada y convertida de 
manera inmediata en un hecho histórico (Sanín, 2009, 
p. 10). 

Lo que conlleva a  dejar de lado lo cercano y lo 
ordinario, por lo cual no se permite comunicar y 
proyectar la valoración de las representaciones cul-
turales de una sociedad por su tendencia a fetichizar 
y mitificar la experiencia del ser humano, convirtien-
do al patrimonio cultural en algo incomprensible 
para la gente ordinaria.

Por esto el patrimonio cultural prosaico es-
tétiza la vida cotidiana (Mandoki, 1994 citado por 
Sanín, 2009), se aproxima a ésta situándose fuera de 
ella es decir, centra su análisis en el estudio y com-
prensión de los ritos, costumbres y los modos de 
vida de los grupos sociales, sin importar si son sa-
cros, profanos grandiosos o triviales. Se perciben las 
manifestaciones culturales ordinarias; lo que se vive 
cotidianamente y por tanto, no es un hecho históri-
co museable, sino un reflejo de la memoria colectiva 
de un grupo social desde la manera en que ésta se 
manifiesta en el presente que valora  las realidades 
sociales, no ideales culturales, patrimonializando 
aquello que es importante para la gente ordinaria, 
configurando:

Sentido de pertenencia que permite al individuo 
identificarse con la colectividad de la que hace parte. El 
patrimonio prosaico por lo tanto, al estar constituido 
sobre la memoria, permite a las personas participar de la 

colectividad a la que pertenecen mediante la puesta en 
práctica de los artefactos e imágenes gráficas que mate-
rializan esa memoria, manteniéndola viva en el contexto 
de la vida cotidiana, sin necesidad de que ésta tenga que 
ser resguardada en museo (Sanín, 2009. P. 11 - 12).

Lo que expresa una forma de valoración de cul-
tura material que no está constituida por las estrate-
gias de las instituciones oficiales sino por las tácticas 
de la gente, lo que permite reconocerse a sí misma 
como parte de una colectividad más amplia, a través 
de los elementos que lo constituyen. Apelando a su 
realidad, logrando proliferación de sus manifesta-
ciones a través de la creación de relatos individuali-
zados y la miniaturización de la invención imagina-
tiva, elementos que permiten al menos temporal y 
fragmentariamente, como señala Lyotard un sentido 
de verdad (1981), que permite identificar y valorar 
el conjunto de artefactos e imágenes de uso cotidia-
no posibilitando el reconocimiento  de las personas 
de  sí mismas, como parte de una colectividad más 
allá de lo estatal, lo monumental, lo ancestral o lo 
folclórico. Se patrimonializan lo qué las personas 
hacen, saben, piensan, creen, sienten y crean. Por 
lo cual, el sentido de pertenencia y el principio de 
construcción colectiva del conocimiento a través de 
interacciones configuran un sentido de comunidad 
mediante el conocimiento, valoración y uso de su 
patrimonio cultural prosaico. 

En el  ambiente descrito,  la cultura no sólo den-
tro de la sociedad que la crea y transforma, sino 
desde su memoria; como factor innato a la natura-
leza humana, permite conscientemente asimilar una 
herencia familiar y social que posibilita  definir a la 
ciudad como patrimonio cultural. Esto supone una 
verdadera comunión con lo que realmente es la ciu-
dad: un libro donde está escrita nuestra historia y 
nuestra cultura.

Y en este contexto, las Tecnologías de la Comu-
nicación y la Información (TIC) irrumpen de modo 
sistemático y de manera no prevista, en tiempos y 
modos, la vida de todos los habitantes, ya que pro-
porcionan formas alternativas de procesos de comu-
nicación que permiten posibilidades de información 
que reconoce la existencia de distintos escenarios 
que favorecen  la interacción.
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     Lo anterior implica la existencia de una apro-
piación de las manifestaciones del patrimonio cul-
tural por parte de la comunidad, que garantice la 
sostenibilidad en su valoración y que igualmente po-
sibilite un estado deseable de su conservación, res-
cate, exposición y construcción con la participación 
de la misma  sociedad por medio de las facilidades y 
posibilidades que ofrecen las TIC.

    Al respecto, Bonsiepe (1999) menciona que la 
tecnología debe ser considerada como una práctica 
social, no como objeto, hecho que sugiere que el di-
seño al ser reconocido y puesto en práctica a través 
de la tecnología, dentro de un entorno general que 
permite la construcción colectiva de conocimien-
to, pasa  entonces, de ser un acto de creación de 
artefactos, a un acto de pensamiento de sistemas y 
procesos que funcionan gracias a las interfaces que 
permiten la comunicación entre los artefactos, los 
entornos y las personas, donde las formas simbó-
licas digitales (Castells, 1997) configuran una nueva 
dimensión del concepto de Interfase, que si bien es 
representada por una superficie de comunicación, 
puede estar compuesta por muchas superficies y/o 
planos que se superponen y contraponen, generan-
do un proceso inmersivo en el cual  la imagen es 
también una ventana que permite navegar al interior 
de la imagen misma.

 
Así las cosas,  la interacción no se debe limitar 

a un concepto asociado con las tecnologías, sino a 
un fenómeno presente en la vida cotidiana, por eso 
su compresión como tal, es ahora un problema de 
interfaces según Bonsiepe (1998) y su concepción 
material física estática debe contener: plasticidad 
geométrica, capacidad de montaje, transparencia vi-
sual y deformación estética, según Manzini (1999) 
donde el diseñador se ve enfrentado a construccio-
nes físicas y estructuras virtuales que determinan la 
forma cómo se interactúa (Norman, 1990). 

La interacción, entonces, debe ser pensada en 
términos de una estructura material mediadora que 
favorece las acciones que permiten su uso e inte-
gración de la información brindada con el entorno 
social, hecho que exige solidez mediante una estruc-
tura portante que facilita la creación de actos con 
delimitadas posibilidades de acción dentro un con-
texto particular. Debido a esto se puede decir que 

son los artefactos físicos, los artefactos tangibles, 
soporte de los significados y significantes digitales 
y virtuales, y  corresponden a símbolos culturales 
transformados por el usuario, ya que al momento de 
su uso, no hay una discusión de su materialidad, sino 
de su trayectoria y de su historia, como bien señala 
el diseñador y filósofo alemán Vilem Flusser (1999):

El diseño muestra, como toda articulación cultu-
ral, que la materia no aparece (es inaparente) a me-
nos que se la in-forme, y que, una vez in-formada, es 
cuando comienza a parecer algo (se vuelve fenomé-
nica). O sea que la materia en el diseño, como cual-
quier otro aspecto de la cultura, es el modo como las 
formas aparecen (p. 33).

Lo que se traduce  como necesidad de implemen-
tación de nuevas percepciones del mundo, un mun-
do que tiende hacia lo fluido y cuya mejor represen-
tación es su carácter multimedial como experiencia. 
Ya que el diseño debe ser pensado en términos de 
flujo de información y transmisión de significados. 
Por ello, la necesidad de estructurar artefactos que 
permitan y favorezcan visibilidad, al ser soporte ma-
terial y operacional para los procesos comunicativos 
de la cultura. Pues  la interacción es solo posible gra-
cias a la existencia de una base material (Manzini, 
1999) y al uso de la tecnología, lo cual marca de-
finitivamente los modos de Diseño, especialmente 
cuando se habla de TIC.

De esta manera el desarrollo de  diferentes líneas 
de proyectos entorno la interpretación del patrimo-
nio cultural a través de las TIC pretende diseñar 
herramientas sistemas artefactuales que permitan 
interpretar elementos claves y discursos que des-
criban contextos desde múltiples dimensiones, más 
allá de poner la información en una base de datos. 
Razón por la cual, el patrimonio cultural prosaico 
se convierte en “una materialización de lo que los 
humanos hacen para sobrevivir, no solo en un sen-
tido funcional o pragmático sino también desde un 
punto de vista cognitivo, afectivo, simbólico y emo-
tivo” (Sanín, 2006, p. 30) lo cual conlleva una serie 
de exigencias administrativas sobre la creación, in-
formación y proyección de contenidos, cuyo cono-
cimiento no se puede separar de las comunidades 
que lo crean, lo utilizan, y lo transforman.
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De allí, que el Diseño de artefactos que soporten 
Interfaces debe definir un enfoque que integre, por 
un lado, la construcción de bases de datos multime-
dia, y por otro, la definición de métodos de navega-
ción a través de representaciones especializadas que 
vinculen los intereses estéticos con los personales. 
Debido a que “las caracterizaciones de los artefactos 
digitales, como elementos integrados en un espacio 
recorrible y la representación, como información 
histórica que de cada objeto se desprende y que se 
relaciona con la cultura y con el contexto” (Londo-
ño, 2012).

 
Por consiguiente, la hibridación entre diseño, pa-

trimonio cultural y territorio es siempre potencial y 
no existe activamente de forma autónoma, puesto 
que está subordinada siempre a la acción/reacción, 
sea esta visual, sonora, táctil, gestual, motora, ener-
gética o corporal. La cual siempre ha de establecer 
un modelo de desarrollo sostenible del patrimonio 
cultural y la experiencia que éste aporta a los ciuda-
danos para mejorar las condiciones de vida de la co-

munidad que lo sustenta. Por lo cual la pregunta de 
investigación que trató de responder este proyecto 
fue: ¿Qué papel juega el diseño en el desarrollo 
de estrategias para lograr apropiación social del 
patrimonio cultural prosaico de una ciudad?

 
 Metodología

Para lograr un proceso de formación en investi-
gación en diseño dentro del marco de las políticas 
curriculares de lo que debe ser un proyecto integra-
dor y lo expuesto anteriormente como marco con-
ceptual, se estableció una metodología general de in-
vestigación en tres momentos o fases de desarrollo 
desde un paradigma Cualitativo del orden descrip-
tivo y hermenéutico. En el cual se usaron Estrate-
gias etnográficas con diferentes Instrumentos so-
bre los cuales cada proyecto integrador debía indicar 
protocolos de entrega, según la dinámica pedagógi-
ca y los procesos de valoración del proceso

           Paradigma                                     Estrategias                                Instrumentos

Perspectiva teórica asumida 
por el investigador acorde a 
sus intereses profesionales y 
humanos.

Procedimientos sometidos a 
pruebas, que combinados y 
confrontados crean pautas, 
modelos o patrones.

Conjunto de herramientas para 
recoger, generar, registrar y 
analizar información que logre el 
objetivo creado para el proyecto.

A partir de este diseño metodológico y teniendo 
en cuenta que el acceso a la información de manera 
amplia, transparente y democrática encuentra en la 
ciudad el espacio adecuado para mantener los lazos 
comunitarios y lograr que los habitantes participen 
activamente en la creación, conservación y proyec-
ción del patrimonio cultural, permite como señala 
Víctor Margolin (2003) decir que:

El rango de prácticas que pueden incorporarse 
en una comunidad de investigación sobre diseño es 
bastante amplio: se pueden tocar temas de arquitec-
tura, ingeniería, informática, inteligencia artificial, 
diseño de productos, ergonomía, diseño gráfico, di-
seño de la interacción, diseño de interiores y gestión 
de diseño. 

Ilustración 2. Relación entre paradigma, estrategias e instrumentos. Fuente: Elaboración propia. Adaptación de Galeano (2012:20)

De acuerdo a lo anterior se plantearon los si-
guientes objetivos:

General: Precisar requerimientos de diseño de 
sistemas artefactuales que logren apropiación social 
de manifestaciones del patrimonio cultural prosaico 
en Santiago de Cali.

Especificos:

•  Determinar manifestaciones del patrimonio 
cultural prosaico en Santiago de Cali.

•  Identificar y Establecer procesos de interac-
ción entre las manifestaciones determinadas y la so-
ciedad caleña mediante sistemas artefactuales.
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•  Implementar TIC como un elemento de inte-
racción entre las manifestaciones determinadas, los 
sistemas artefactuales y la sociedad caleña.

Con el establecimiento de estos objetivos genera-
les como guías de logro de los 12 proyectos integra-
dores, correspondientes a cada uno de los semestres 
de los programas técnicos profesionales en produc-

Fases	                Estrategias	      Descripción	                                            Instrumentos

Se debe hacer un análisis de documentos 
que aporten referentes teóricos sobre la pro-
blemática dada en el contexto definido y el 
producto de diseño requerido. De cada do-
cumento debe señalarse los aspectos más re-
levantes que aportan a la solución de la pro-
blemática planteada.

Recolecta la información a través de medios 
audiovisuales durante un periodo de tiempo 
parametrizado según el contexto de la pro-
blemática planteada y el producto de diseño 
que se espera

En esta técnica el usuario, luego de usar el 
prototipo del producto de diseño, cumpli-
menta una encuesta o un cuestionario, que 
debe ser muy claro y debe ser constituido 
por preguntas de opción múltiple, fácilmente 
cuantificable.

Matriz de análisis
Mapas mentales
Fichas bibliográficas
Correlación 
conceptos

Diario de campo
Mood Board
Trendy Board

Modelos formales
Modelos funcionales
Prototipos
Visualización 3D

Análisis

Observatorio 

Proyecto

Análisis 
documental

Antropología 
Visual

Test usuario

ción del Diseño Industrial y Diseño multimedia y 
de acuerdo al diseño curricular de cada uno de los 
programas, en los cuales  los módulos semestrales 
corresponden a unas competencias de formación 
en ciclo de fundamentación, iniciativa empresarial, 
proyección social e investigación. Se definen con 
parámetros generales las siguientes estrategias e ins-
trumentos de investigación:

Ilustración 3. Técnicas de investigación empleadas. Fuente: Elaboración propia. 2014

A partir del marco de la discusión conceptual ex-
puesta y con una metodología descrita, se inicia el 
proceso de formación en investigación desde una 
perspectiva disciplinar de diseño que debe lograr 
establecer requerimientos para la configuración de 
sistemas artefactuales análogos y/o digitales que 
permitan valoración y apropiación del patrimonio 
cultural prosaico de una comunidad como nodo de 
desarrollo de productos y servicios para y desde la 
comunidad misma. Circunstancia que hace del dise-
ño un mediador capaz de conciliar de forma razona-
ble todas las restricciones o atributos que configuran 

las demandas establecidas, traducidos  en un óptimo 
cumplimiento de las funciones específicas en lo co-
municativo, lo funcional y lo estético acordes con las 
posibilidades y capacidades tecnológicas del contex-
to (Jolier, 2012). 

De allí que para cada programa se configuran las 
siguientes especificidades, con el fin de que cada tu-
tor de proyecto integrador tuviera claro cuál es el 
producto entregable y cuál es el objetivo del progra-
ma técnico profesional, de acuerdo al objetivo gene-
ral del proyecto integrador, primero como proceso 
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de formación en investigación de los estudiantes y 
segundo, como proceso de investigación propia-
mente dicha para el cuerpo docente participante.

 
Diseño Multimedial (PIDM)
Objetivo de Investigación: Analizar la meta-

morfosis de los artefactos análogos hacia lo digital 

dentro de territorios urbanos para sociedades carac-
terizadas.

Diseño Industrial (PIDI)
Objetivo de Investigación: Analizar los facto-

res del proceso de diseño de Artefactos interactivos 
dentro de territorios para sociedades caracterizadas.

Conclusiones y Recomendaciones

El diseño como factor de proyección del patri-
monio cultural desde la ejecución del proyecto inte-
grador de los programas técnicos profesionales en 
producción del diseño industrial y producción del 
diseño multimedial de la Fundación Academia de 
Dibujo Profesional, permitió generar una serie de 
estrategias de apropiación social que responden a la 
pregunta de investigación desde una perspectiva dis-
ciplinar. Debido a que desde la narración mediante 
la interacción con TIC de los habitantes de sectores 
específicos de la ciudad de Santiago de Cali de las 
manifestaciones culturales bajo una estética prosai-
ca, se establecieron los siguientes requerimientos de 
diseño:

•  Para el diseño,  el patrimonio cultural prosai-
co debe ser comprendido como memoria de valo-
res sociales, por tanto, debe ser promulgado como 
elemento de estudio esencial en la comunicación, 

valoración y apropiación de los contextos que re-
presenta.

•  No se debe caer en la desmaterialización del 
patrimonio cultural por escenografías de índole co-
mercial, acabando con el arraigo y legado de una co-
munidad sobre un territorio.

•  La patrimonialización de las manifestaciones 
culturales en las que se sostiene el patrimonio cul-
tural de Cali debe tener valor económico y social, 
porque se requiere de la comercialización turística 
como fuente de ingresos para la población. De allí 
se desprenden muchos factores que deben ser teni-
dos en cuenta para la aplicación de lógicas de diseño 
contextual.

•  Los procesos de diseño  deben tener en cuen-
ta la aparición de las TIC en el contexto humano 
que ha afectado toda interacción social o mediática, 
por ende deben ser siempre tenidas en cuenta como 
parte constitutiva de su estructura funcional y estra-
tégica de los proyectos.
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•  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 apro-
piación del patrimonio cultural prosaico.

•  Se deben crear patrones de relaciones sociales 
que regeneren tejidos sociales más allá de modelos 
formales de gestión y sostenibilidad de una comuni-
dad, que permitan vínculos del orden mundial que 
conectan diversos servicios de múltiples sectores 
por encima de su funcionalidad específica.

•  Se debe pensar en un diseño adaptativo que se 
ajuste a las múltiples plataformas actuales o futuras 
y a los contenidos en variadas formas que surjan de 
la sociedad misma para el diseño de alternativas de 
operatividad y funcionalidad.

•  Se puede desarrollar una oferta de productos 
en los que la flexibilidad pueda dar respuesta a la 
tendencia de la individualización creciente de las 
nuevas motivaciones turísticas, basadas en la carac-
terística esencial de la desmasificación, para crear 
nuevos escenarios que eviten el deterioro del patri-
monio cultural y sus múltiples manifestaciones, en 
un contexto tan especifico como Santiago de Cali. 
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