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PRESENTACIÓN

Las actividades de la unidad de investigación en la fundación academia de dibujo profesional 
(FADP), tiene como uno de sus principales objetivos dinamizar los proyectos e iniciativas de 
los estudiantes a través de sus semilleros a nivel institucional, y fortalecer los vínculos con 
semilleros de otras instituciones educativas. 

La relevancia que se concede a los semilleros en la FADP,  se evidencia con dos factores, la 
cantidad y la calidad; en el primer factor encontramos que en la actualidad  existen   ocho 
semilleros: Croquis, del  Programa Técnico Profesional en Diseño Gráfico; Caja, del Programa 
Técnico Profesional en Producción de Audio y Video; Stiletto, del Programa Técnico Profesional 
en Diseño de Modas; Kometo del Programa Técnico Profesional en Producción en Diseño 
Industrial; No Lineal , del Programa Técnico Profesional en Producción Multimedial ;  Crisálida, 
del Programa Técnico Profesional en Producción en Publicidad; Trazo , de los programas Técnico 
Profesional en Dibujo Arquitectónico y Decoración ,y Producción en Diseño de Interiores, y 
Denken, el semillero interdisciplinario de Emprendimiento, en cada uno de los cuales se orienta 
el trabajo al objeto de estudio de la disciplina que orienta el programa académico, sin dejar 
de lado propuestas interdisciplinares, y cubriendo también el emprendimiento como un lugar 
común de iniciativas en torno a la idea de negocio.

El cuanto a la calidad, los semilleros se dinamizan con la orientación de un líder en cada 
programa, que los acompaña y motiva en coherencia con la misión institucional, al fomentar la 
investigación formativa estimulando la pregunta en la cotidianidad a través de espacios dentro 
y fuera del aula de clase que aporten al desarrollo de una cultura de aprendizaje. La actividad 
constante contribuye el proceso del relevo generacional de profesores e investigadores.

El Séptimo Encuentro de Semilleros se llevó a cabo el primero de junio, en la Institución, con 
el Semillero Lumen de la Institución Universitaria Antonio José Camacho, como invitado. Este    
espacio pone en diálogo los saberes de cada uno de las disciplinas que orientan los proyectos 
de los estudiantes, en interacción con docentes para fomentar la discusión que permite 
el crecimiento, la argumentación y cualificación de los participantes en torno a la cultura 
investigativa; a continuación, se consignan las memorias del evento.

Adriana Villafañe Solarte
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EXPERIENCIAS CON SEMILLEROS DE INVESTIGACIÓN PRESENTADAS

Se mencionan las ponencias presentadas por las instituciones invitadas, quienes 
socializaron sus avances en investigación en áreas afines al diseño. 

INSTITUCIÓN UNIVERSITARIA ANTONIO JOSÉ CAMACHO

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

NIVEL DE FORMACIÓN: PROFESIONAL

Semillero LUMEN

Christoffer Dieter Munz Betancur         1.144.094.700             Alemano971@gmail.com
Silvia Daney Mina Balanta                       1.062.303.532            Silviabalanta26@hotmail.com

Este proyecto de investigación pretende demostrar que el diseño es el campo del conocimiento 
que expone el proceso abierto y colaborativo de creación por el cual atraviesan las sociedades 
actualmente, razón por la cual debe ser liderado por los diseñadores con el fin de garantizar la 
sustentabilidad de los modos de vida alcanzados por los logros tecnológicos y los avances en las 
estructuras económicas y culturales de las diversas comunidades en sus territorios.

El diseño para la innovación social, actualmente brinda metodologías para alcanzar liderazgo en 
comunidades que poseen condiciones de vulnerabilidad, pero que han adelantado procesos, lo 
que permite relacionar su contexto con problemáticas de orden internacional. Por eso el logro de 
las soluciones o mitigación de los problemas se encuentra en la conjunción de procesos colabo-
rativos, abiertos, locales, en red y contextualizados; transformaciones en pequeña escala que en 
conjunto lograrían transformaciones sin precedentes mundialmente. 

Desde hace unos años la memoria se ha posicionado como factor clave en la producción de 
sentido, cohesión social y construcción de identidad territorial, perspectiva que permite explorar 
usos desde sus procesos para lograr lugares, formas de resistencia, defensa y reivindicación de 
derechos culturales, fortalecimiento de lazos comunitarios y desarrollos locales. Así mismo, la 
memoria constituye un nodo relevante de producción de sentido que moviliza identidades a par-
tir de dispositivos culturales singulares como son los lugares y los artefactos que se encuentran 
en un territorio de vida. 

En este sentido, la memoria pueda ser valorada como herramienta para el logro de diferentes 
fines comunitarios en los cuales, el diseño para la innovación social, permite fortalecer su ins-
cripción en el campo de lo cotidiano para reconstruir tejidos sociales fragmentados por las situa-

PROGRAMA ACADÉMICO:   DISEÑO VISUAL

TÍTULO DE PROYECTO:   Mediación de la memoria en el diseño para la innovación social. 

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

DOCENTE TUTOR:  Felix Cardona Olaya

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO     	
PROYECTO EN CURSO  X
PROYECTO TERMINADO

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)
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ciones de crisis actuales. El abordaje de la memoria se realiza comprendiendo su rol en procesos 
de resistencia a la homogenización cultural, la conservación del medio ambiente y la apropiación 
social del patrimonio cultural.

Así, la investigación “Mediación de la memoria en el diseño para la innovación social” describe 
una estrategia de construcción simbólica y de autorrepresentación en la que un grupo comunita-
rio busca apropiarse de su circunstancia singular frente al contexto mundial de manera autóno-
ma a partir del diseño para innovación social.

Por tal razón, el proyecto opta por un enfoque de investigación cualitativo donde el conoci-
miento es producto social atravesado por los valores, percepciones y significados de los mismos 
sujetos que lo construyen. En este caso, buscando la apropiación social de los paisajes de los 
territorios de vida comunitarios. 

Palabras clave: diseño, innovación, memoria, identidad, territorio, patrimonio biocultural.

Este proyecto surge como continuación y ampliación del proyecto en el ámbito de la investigación 
en la IU Antonio José Camacho dentro del grupo ANUDAMIENTOS y su línea IMAGEN, CULTURA Y 
TERRITORIO, con la temática de IMAGEN Y CULTURA denominado: MEDIACIÓN DE LA MEMORIA EN 
EL DISEÑO PARA LA INNOVACIÓN SOCIAL. Presentado con el fin de afrontar dos grandes proble-
mas: La degradación ambiental y la homogenización cultural de los paisajes en el que las perso-
nas desarrollan sus estilos de vida y han afincado su cultura local con respecto a una sociedad. 

Puesto que está comprobado que se puede caer en la desmaterialización del paisaje por esce-
nografías de índole comercial, acabando con el arraigo y legado cultural, los procesos deben 
centrarse en darle un uso pertinente a los valores sociales que contiene, como es en este caso, 
a la memoria. Para ello deben crearse diseños que visibilicen la memoria y que se ajuste a las 
múltiples plataformas actuales o futuras con contenidos de formas variadas, con el objetivo de 
generar redes de acceso, para conseguir recursos y servicios con el fin de evitar intermediarios 
comerciales ajenos a la comunidad y su cultura (Cardona, 2015).

Conceptualización en sintonía con lo que el enfoque de diseño para la innovación social propo-
ne, puesto que hoy en día todos y cada uno de nosotros hacemos uso de nuestra innata capaci-
dad de innovación para definir y mejorar el proyecto de vida (Manzini, 2015. Escobar, 2016). Este 
enfoque del diseño nos muestra estrategias que permiten combinar la imaginación, la creativi-
dad, la intuición y el sentido común con la rigurosidad, la sistematicidad y la aplicación cuidado-
sa de principios y procedimientos para el análisis, la conceptualización, la verificación y la gene-
ración de conocimiento sobre soluciones a los problemas planteados. 

General: Configuración de requerimientos de diseño para forjar capacidad de mantener viva la 
memoria colectiva que de la identidad comunitaria sobre su territorio de vida.

Específicos:
Ob. 1: Determinar una manifestación de patrimonio cultural que refleje los valores sociales de 
los Paisajes como territorio de vida comunitarios.

Ob. 2: Proponer modelos de Visibilización de la manifestación determinada.

Ob. 3: Proyectar escenarios de uso del modelo de Visibilización que exponga algunos posibles 
significados y alcances como producto turístico cultural para un contexto global. 

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

OBJETIVO DEL PROYECTO
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Se han establecido dos casos de estudio: Comunidad del Paisaje Cultural Cafetero en el departa-
mento de Caldas y la comunidad del paisaje de la piña en el departamento del Cauca.

Se ha desarrollado un documental fotográfico de los contextos de los casos de estudio

Se ha establecido contacto con líderes de los casos de estudio que apoyan la investigación y han 
brindado información pertinente. Con ellos se pretende organizar la comunidad para desarrollar 
trabajos desde el diseño para la innovación social

La memoria epistemológica y axiológicamente ha entrado a formar parte del discurso de diseño 
que se pretende generar en la escuela de diseño de la UNIAJC.

BUCHANAN, R. (1985). Declaration by design: Rhetoric, argument, and demonstration in design 
practice. Design Issues, Vol 2, Nº 1, pp. 4-22.

CARDONA, F (2015) Diseño de estrategias para la apropiación social del patrimonio cultural. 
Tesis de grado Maestría en Diseño y Creación Interactiva. Con mención meritoria. Universidad de 
Caldas. Sin publicar

CHIAPPONI, M. (1998). Cultura social del producto: nuevas fronteras para el Diseño Industrial. 
INFINITO. Buenos Aires. Argentina

HORTA, A. (2012). Trazos poéticos del diseño. Ed. Universidad de Caldas. Manizales. Colombia

JOLIER, G (2012) La cultura del diseño. Ed. Gustavo Gili. Barcelona. España

MANZINI, E & JEGOU, F (2009). Servicios Participativos. En revista Experimenta. Vol. 63. marzo 
2009. Pp. 45 -76. Ed. experimenta. Madrid: España.

Las comunidades habitantes desconocen las potencialidades de su territorio de vida como paisa-
je, aun en aquellos que tienen reconocimiento mundial

La memoria es un concepto que debe trabajar el diseño, es un elemento social que aporta mucho 
para el desarrollo de proyectos desde y para la innovación social

Se debe sensibilizar a las comunidades con los principios de diseño para que apoyen en la solu-
ción de problemas del territorio para lograr sostenibilidad del paisaje.

Los productos audiovisuales generados en procesos de diseño tienen todas las potencialidades 
para lograr cambios significativos con los que la comunidad observa su patrimonio cultural. Por 
tanto, debe potencializarse su generación como recurso educativo, más que comercial.

RESULTADOS

BIBLIOGRAFÍA

CONCLUSIONES
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FUNDACIÓN ACADEMIA DE DIBUJO PROFESIONAL

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

NIVEL DE FORMACIÓN: Técnico Profesional 

Semillero STILETTO

Camilo Orrego Vásquez                          1.144.100.456                camiloov29@gmail.com
Daniela Álvarez                                         1.143.865.972            
Yuladis Valencia                                       1.143.987.945

Esta investigación, inscrita en la Línea de Diseño, Comunicación y Estética dela FADP, tiene como 
objetivo la construcción de un laboratorio que permita indagar sobre las técnicas milenarias, for-
talecer y actualizar a los estudiantes del semillero del Programa Técnico Profesional en Diseño 
de Modas en los procesos de formación desde la fundamentación y aplicación de conceptos de 
Diseño complementario en su aprendizaje en el área de Diseño de Moda, a partir de sus habilida-
des y destrezas ,es decir, busca en primer lugar explorar, reconocer y abstraer de las experiencias 
de los estudiantes vinculados al proyecto, las herramientas que le permitan ser autónomos e 
innovadores en el exigente campo del diseño de Moda, a través de elementos conceptuales tan-
gibles e inspiradores que transforman su forma de ver los objetos de vestuario sobre el cuerpo.

Palabras clave:  Técnica del Moulage, Diseño.

¿Cómo por medio de un laboratorio experimental, se puede mediante la Técnica del Moulage, 
aplicarla en objetos de vestuario en tres dimensiones?

Actualmente, el Sistema Moda exige a los profesionales de la moda la necesidad de explorar 
métodos de patronaje complementarios a la transformación e innovación de patrones y diseños 
básicos, en tiempo real desde el ámbito académico tradicional y actual que le permite al estu-
diante desarrollar la capacidad de crear e interpretar los conceptos de diseño en estructuras de 
patrones novedosos en formas, volúmenes, proposición y creación de texturas para prendas en 
las tres dimensiones del patrón.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Diseño de Modas

TÍTULO DE PROYECTO:   “AU-DELÀ DE LA SILHOUETTE”  -  (Más Allá de la Silueta) 

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

DOCENTE TUTOR:    Consuelo Pillimue Imbachi

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO     	
PROYECTO EN CURSO  X
PROYECTO TERMINADO

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN
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General: Aplicar la Técnica del Moulage en la creación de objetos de vestuario innovadores, en 
tres dimensiones, demostrando su viabilidad en procesos creativos de diseño sobre el cuerpo 
humano o maniquí. 

Específicos:
- Investigar y analizar sobre la técnica del Moulage, sus antecedentes y sucesores.  
- Comprobar a través de la técnica del Moulage la aplicación de conceptos de diseño en objetos 
  de vestuario por medio de procesos creativos.
- Lograr prototipos de vestuario que permitan mostrar la viabilidad de la técnica investigada.

OBJETIVO DEL PROYECTO

Formación del Laboratorio experimental con el grupo de trabajo o semillero Stiletto de investiga-
ción del Programa Técnico Profesional en Diseño de Modas.

Gilewska, T. (2013). Diseño de moda: moulage las Bases, técnica de creación de modelos sobre 
maniquí. Editorial Drac.

Kiisel, K. (2014).  Drapeados: curso completo para crear prendas sobre un maniquí. Barcelona, 
España: Art Blume, S.L.

Lo Dennic, C. (2011). Patronaje. Pattern Cutting. Barcelona, España: Art Blume, S.L.

Nakamichi, T. (2012). Pattern magic: stretch fabrics. Londres: Laurence King Publishing Ltd.

Nakamichi, T. (2013) Pattern  Magic: la magia del patronaje.  Barcelona, España: Gustavo Gili.

Sánchez, I. (2011). 19 variaciones del little black dress: el arte del patronaje de moda. España: 
Maomao Publications.

Seivewright, S. (2008). Diseño e Investigación. Barcelona, España: Gustavo Gili.

Volpintesta, L. (2014).  Fundamentos del diseño de la moda: los 26 principios que todo 			
diseñador de moda debe conocer. Barcelona, España: Promopress.

Debido a que el proyecto se encuentra en curso, aun no se han planteado conclusiones ni reco-
mendaciones. Se espera que este tipo de eventos fortalezcan la construcción de esta fase del 
proyecto.

RESULTADOS

BIBLIOGRAFÍA

CONCLUSIONES
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IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

NIVEL DE FORMACIÓN: Técnico Profesional - 3 semestre

Semillero STILETTO

Elizabeth Henao Muñoz                         1.107.516.900            elizabethhenao7@hotmail.com

El posicionamiento de las tiendas multimarcas en la ciudad de 
Cali, propuesta de gestión administrativa para los diseñadores 
independientes.

El trabajo que se proyecta, tiene como propósito, analizar el modelo de organización e impacto 
de las llamadas tiendas multimarca en la ciudad de Santiago de Cali, como una opción de em-
prendimiento para la industria de la moda. Este modelo de negocio facilita las economías de 
escala a partir de la unión de varios empresarios, que comparten gastos y responsabilidades ad-
ministrativas, para así aminorar costos, por un lado, y por el otro brindar un espacio que genera 
mayor atracción por la diversidad de la oferta.

Palabras clave: multimarca, diseño de modas, emprendimiento.

Gracias a la globalización, países en vía de desarrollo como Colombia, han tenido la oportunidad 
de contar con la presencia de varias multimarcas en sus ciudades, como las cadenas de almace-
nes, pero debido a que estas empresas tienen su origen en diferentes partes del mundo, los be-
neficios son captados por los mismos. Las tiendas multimarcas son una estrategia para afrontar 
la globalización y, sobre todo, para que los diseñadores independientes logren competir en los 
mercados locales. En el país estas tiendas tienen marcas creadas por colombianos, por empren-
dedores independientes, que ofrecen productos únicos y originales, de tal manera que el benefi-
cio económico se queda en nuestra nación.

Muchas son las ventajas que se manifiestan en este tipo de negocio, entre las cuales podemos 
mencionar las más relevantes:   El apoyo a los diseñadores y proveedores locales fomenta la 
conservación de los oficios tradicionales, son una plataforma para los nuevos emprendedores, 
tanto las tiendas como los clientes de estas. Otra de las fortalezas que se puede evidenciar, es 
que, al obtener un servicio más personalizado, se ayuda a minimizar el impacto ambiental, al 
disminuir los recorridos de los productos transportados. Finalmente, como una gran ventaja en 
la dimensión social, se incrementa la vinculación laboral, lo que se traduce en bajar las cifras del 
desempleo en Colombia. 

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Diseño de Modas

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

DOCENTE TUTOR:  Diana Quinayá

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO     	
PROYECTO EN CURSO  X
PROYECTO TERMINADO

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN
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General: Analizar la organización y el impacto de las tiendas multimarca en el mercado de diseño 
en la ciudad de Cali.

Específicos:
- Definir y caracterizar el concepto de tienda multimarca.
- Cuantificar la presencia de las llamadas tiendas multimarca en la ciudad de Santiago de Cali.
- Identificar las características de gestión del diseño predominante en las tiendas multimarca en 
   la ciudad de Cali.
- Caracterizar al consumidor de las tiendas multimarca.

OBJETIVO DEL PROYECTO

- Caracterización de las tiendas multimarca de la ciudad de Cali.
- Directorio de las tiendas multimarca.
- Mapa (cartografía) de ubicación de las tiendas multimarca en Cali.
- Documento de análisis de gestión de las tiendas multimarca de la ciudad de Cali.
- Generación de estadísticas descriptivas relacionadas con las tiendas multimarca en Cali.

RESULTADOS

Así las cosas, este proyecto busca analizar el modelo de organización e impacto de las llamadas 
tiendas multimarcas de la Ciudad de Santiago de Cali. 

En el último quinquenio se puede identificar un crecimiento considerable de este tipo de orga-
nización comercial, evidenciada en su presencia numérica en distintas zonas de la ciudad. Según 
percepciones, que aún no han sido estudiadas de forma sistemática, este modelo de negocio 
encuentra acogida en el mercado local, por representar una alternativa para que los productores 
de diseño independiente puedan sobrevivir dentro de un mercado –el del diseño y la moda –tra-
dicionalmente ligado al comercio a nivel mundial el cual invisibiliza su producción y calidad con 
los precios favorables que ofrecen los productores masivos.
 
En este sentido, y teniendo en cuenta que en la actualidad, la moda se ha convertido en uno de 
los renglones de la economía más dinámicos a nivel nacional, según indica la encuesta anual ma-
nufacturera 2008-2013 de la Super sociedades, las prendas de vestir lideraron las exportaciones 
del sector textil-confecciones en 2013, es así como el informe del Min Tic reconoce que dentro 
del sector se observa un incremento considerable de 5.9%  reflejado en el aumento del comer-
cio, tanto al por mayor como en el mercado minorista.
 
El negocio de la moda involucra diversos sectores de la cadena productiva: textiles, cueros, con-
fección, diseño, medios y comunicación, los cuales se unen en un solo espacio comercial -gran-
des productores (nacionales y extranjeros) y pequeños productores e independientes.

 Es por esta razón que esta propuesta de investigación pretende, mediante un análisis de tipo 
cuantitativo caracterizar las tiendas multimarcas que se encuentran en Santiago de Cali, las 
marcas que manejan y determinar porque se ha vuelto tendencia a nivel organizacional para la 
gestión comercial del diseño, este estilo de tiendas. Permitiendo estudiar un nuevo modelo  de 
comercialización dentro del sistema moda  para generar nuevos espacios de emprendimiento 
para  los diseñadores locales.
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IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

NIVEL DE FORMACIÓN: Técnico Profesional 

Semillero CROQUIS

Gisell Rivas Bonilla                                   1151941819

Determinación de las competencias para la formación técnica 
profesional del diseñador gráfico de acuerdo con las tendencias 
de la industria gráfica y los requerimientos del sector 
productivo de Santiago de Cali.

Esta investigación se desarrolla a partir de la necesidad de indagar los requerimientos específi-
cos que buscan las empresas particularmente del sector de la industria gráfica donde se encuen-
tran empresas de publicidad, impresión, artes gráficas, entre otras, para vincular talento huma-
no. El proyecto está enfocado en analizar las competencias formativas que ofrecen programas 
académicos en diseño gráfico de distintas instituciones de educación superior de la ciudad de 
Cali a nivel técnico con el fin de analizar las diferencias en la oferta formativa. De igual manera 
pretende hacer un acercamiento con las empresas la industria gráfica y la publicidad de la ciudad 
con el fin de reconocer cuáles son los requerimientos a la hora de contratar un técnico profesio-
nal en diseño gráfico, para realizar un análisis tanto del pensum, como del perfil profesional del 
egresado y poder acercarse más a lo que el sector de la industria gráfica solicita.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico profesional en Diseño Gráfico

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

DOCENTE TUTOR:  Margarita María Carvajal

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO     	
PROYECTO EN CURSO  
PROYECTO TERMINADO  X

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)
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Durante el último año la Fundación Academia de Dibujo Profesional (FADP) de la ciudad de 
Santiago de Cali al interior de su programa técnico profesional en diseño gráfico, ha realizado un 
análisis de las necesidades y requerimientos del entorno laboral de los técnicos profesionales 
en diseño gráfico a nivel local, regional y nacional, de acuerdo con las tendencias de la industria 
gráfica y los requerimientos del sector productivo.

Para este estudio se analizaron los siguientes referentes: 
- Los datos estadísticos del departamento de egresados de la institución, a través de los cuales 
se analizó la situación laboral de los egresados del programa, a través de una encuesta en 2016 
aplicada a 220 egresados. Según los datos recolectados se registró que el 67% de la muestra 
trabaja actualmente, el 68% de manera independiente, el 70% de los que tienen empresa no la 
tienen legalmente constituida, el 75% no ha recibido algún reconocimiento o distinción por su 
labor, el 72% no ha continuado con su formación académica y el 79% aplica lo que estudió, en 
su trabajo.

- El análisis de los Informes y Boletines de la Asociación Colombiana de la Industria de la Comu-
nicación Gráfica (ANDIGRAF), que muestra mayor demanda de diseñadores especializados en 
empaques y etiquetas.
 
- En el Análisis del Observatorio Laboral SENA: Tendencia de las ocupaciones, podemos encon-
trar a los técnicos y tecnólogos en diseño gráfico y dibujantes artísticos en las tendencias de las 
ocupaciones más registradas por las personas que buscan empleo, y menos solicitadas por los 
empresarios en los años 2014,2015 y 2016 en el Valle del Cauca.

- En los estudios de direccionamiento estratégico de sectores industriales en Colombia a partir 
de sistemas de inteligencia tecnológica, estudio realizado por el Ministerio de Comercio Indus-
tria y Turismo y la Universidad Nacional de Colombia.

La investigación realizada permitió identificar los requerimientos del sector productivo - em-
presas micro, pequeñas, medianas y grandes -para contratar talento humano relacionado con 
la formación que oferta el Programa, se evidenció poca demanda de técnicos profesionales en 
diseño gráfico quienes por lo general ocupan cargos a nivel directivo, administrativo u operativo, 
siendo el nivel operativo el de mayor demanda para los técnicos profesionales. Dentro de las ne-
cesidades y requerimientos del entorno laboral se identificaron los siguientes campos de acción: 
empaque y embalaje, exhibición, diseño digital, artes gráficas y comunicación.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

General: Determinar las competencias que favorecen la vinculación al sector productivo y el de-
sarrollo profesional de los egresados de programas técnicos profesionales, en diseño gráfico de 
la Fundación Academia de Dibujo Profesional de Santiago de Cali.

Específicos:
- Identificar los campos de acción y/o las actividades económicas que requieren la vinculación de 
  los técnicos profesionales en diseño gráfico.
- Determinar las competencias específicas para la vinculación del técnico profesional en diseño   
  gráfico con el sector productivo.
- Caracterizar las competencias del técnico profesional en diseño gráfico que permitan suplir la 
  demanda del sector productivo.
- Determinar el perfil profesional y ocupacional del técnico profesional en diseño gráfico de la 
   Fundación Academia de Dibujo Profesional de Santiago de Cali, de acuerdo con los 
   requerimientos del sector productivo.

OBJETIVO DEL PROYECTO
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A partir de este estudio se obtuvieron los aportes para actualizar el perfil laboral del técnico 
profesional en diseño gráfico de la FADP; según los requerimientos de la industria gráfica de 
la ciudad de Cali. Además, se elaboró un documento con las conclusiones de las competencias 
que solicita el sector de la industria gráfica de la ciudad de Cali, en el momento de contratar un 
técnico profesional en Diseño Gráfico a partir de la muestra de base de datos consultada durante 
el proyecto.

RESULTADOS

Baquero, M. (2007). La Red Académica de Diseño (RAD). En Fundamentos del diseño en la univer-
sidad colombiana, aspectos curriculares de los programas de estudio (pág. 74). Medellín: Univer-
sidad Pontificia Bolivariana.

D., O. F. (2009). Direccionamiento Estratégico de Sectores Industriales en Colombia a partir de 
Sistemas de Inteligencia Tecnológica. Bogotá: Gente Nueva Editorial.

Ministerio de Educación Nacional (MEN). (s.f.). Obtenido de www.mineducacion.gov.co/

Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) . (s.f.). Obtenido de http://observatorio.sena.edu.co/

Tobón, S. (Noviembre de 2007). El enfoque complejo de las competencias y el diseño cu-
rricular por ciclos propedéuticos. Obtenido de file:///C:/Users/joven_investigador/Down-
loads/1630927606.Libro%20Base_Tob%C3%B3n.pdf

Se encontró que las competencias que algunos organismos como Ministerio de Educación Nacio-
nal (MEN), Instituto Americano de Artes Gráficas (AIGA) y el Consejo Internacional de Asociacio-
nes de Diseño Gráfico (ICOGRADA), al igual que algunas instituciones de educación superior de-
finen para un Diseñador Gráfico son: el manejo de tecnologías, tener la capacidad de identificar, 
analizar y resolver problemas, debe saber proponer, desarrollar y argumentar proyectos, saber 
trabajar en equipo y tener la capacidad de apropiar y utilizar sus conocimientos. En el análisis 
de los pensum de instituciones de educación superior podemos decir que tanto su componente 
específico como tecnológico es bastante amplio, por el contrario su componente básico, huma-
nístico y de cultura y sociedad es débil.

BIBLIOGRAFÍA

CONCLUSIONES
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IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

NIVEL DE FORMACIÓN: Técnico Profesional  (1)	Cuarto Semestre - (2) Quinto Semestre

Semillero (1)	TRAZO – (2) CROQUIS

(1) Ingried Katerine Lozada Cruz           1144096082        lozada.katerine08@outlook.com
(2) Brayan Steven Mosquera                   1144201428        brayanmosquera49@gmail.com

Articulación  entre el diseño gráfico y la arquitectura, para una 
correcta comunicación visual de los edificios en Santiago de 
Cali.

El proyecto se desarrolla desde el Semillero de investigación Trazo y Croquis de la Fundación 
Academia de Dibujo Profesional, de los programas académicos Técnico Profesional en Diseño 
Gráfico y Técnico Profesional en Dibujo Arquitectónico y Decoración. La línea de investigación 
en la que se enmarca el proyecto es Diseño, Comunicación y Estética, buscando fortalecer la 
comunicación visual asertiva entre la edificación y transeúntes de Santiago de Cali, a través de 
un método de comunicación claro y dinámico que permita una mejor identificación de un lugar. 
El carácter del proyecto es interdisciplinar, tomando las competencias académicas adquiridas 
desde los dos programas académicos mencionados.

PROGRAMA ACADÉMICO:  (1) Técnico Profesional en Dibujo Arquitectónico y Decoración  
                                                 (2) Técnico Profesional en Diseño Grafico

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

DOCENTE TUTOR: Lilian Marcela Pulido y Andrea Zapata

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO  X	
PROYECTO EN CURSO  
PROYECTO TERMINADO

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

La arquitectura está considerada como un ente estético y funcional dentro en un espacio social, 
sin embargo, hoy en día se encuentran fachadas en las que prevalece la tendencia minimalista, 
con una preocupación más direccionada hacia una estética simple, que en explorar las capacida-
des visuales que ofrece el diseño, y que redunda en gran mediad en la relación de la comunica-
ción y el ser humano. Con esta propuesta investigativa se pretende beneficiar a los transeúntes, 
visitantes turísticos y habitantes de un sector de la ciudad de Santiago de Cali, para que los edi-
ficios aporten significativamente en la dimensión comunicativa   y sea posible que las personas 
los identifiquen con  facilidad.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN
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General: Articular el diseño gráfico y los acabados arquitectónicos, generando un lenguaje visual 
asertivo entre las edificaciones y los transeúntes.

Específicos:
- Analizar la sinergia que hay entre la comunicación visual y los elementos arquitectónicos de las 
  edificaciones.
- Identificar y determinar las posibles relaciones visuales y arquitectónicas en el contexto local.
- Desarrollar un elemento funcional que proponga la armonía visual en el espacio urbano y el 
   objeto arquitectónico.

OBJETIVO DEL PROYECTO

A nivel investigativo se esperan los siguientes productos que fortalecen la apropiación social del 
conocimiento:

Publicaciones en torno al tema del proyecto de investigación: “Articulación entre el diseño gráfi-
co y la arquitectura para una correcta comunicación visual de los edificios en Santiago de Cali”.
Ponencias: Presentación del proyecto (divulgación).

Se espera también impactar en el componente social, ya que el lenguaje edificatorio desde el 
diseño gráfico, puede construir una identidad en la ciudad que permita una mejor apropiación de 
los espacios por parte de sus habitantes, así como una experiencia memorable en los visitantes. 
Del mismo modo, se espera que el proyecto aporte a la comunidad estrategias de comunicación 
visual frente al entorno urbano.

RESULTADOS

- EQUIP ARCHITEC (Xavier Claramunt, Martin Ezquerro, Pau Rodríguez, Marc Zaballa) & Héctor 
Francesh (2012). Hotel Acta Mimic Proyect. Arquitectos y artista diseñador gráfico. Barcelona, 
España.
  
- Álvaro Losada Lozano (2008) La piel del edificio. Acabados arquitectónicos de superficie. 
Egresado Universidad del Valle. Cali Colombia. Universidad del Valle.

- María Ledesma, Mabel López (2009). Comunicación para diseñadores. Estudiantes de Diseño 
Gráfico en la facultad de arquitectura, Diseño y Urbanismo (FADU) de la universidad de Buenos 
Aires (UBA). Argentina. Ediciones FADU y Nobuko.

- Marco Vitruvio (1995) De architectura. Los diez libros de la arquitectura. Padre de la 
arquitectura. Ámsterdam. Alianza forma.

- Rodolfo Vallín Magaña. La Pintura Mural Contemporánea en Colombia. Restaurador de obras de 
arte. México. Universidad nacional autónoma de México. Revistas UNAM, articulo no. 14.
 
- Lajo R; Surroca J.(2001). Léxico de arte. Madrid, España. Ediciones Akal. Fachada. Tomado de  
https://books.google.es/books?id=riUcu5H9zVMC&printsec=frontcover&hl=es&source=gbs_ge_
summary_r&cad=0#v=onepage&q&f=false

- Chaves, N. (2011). Arquitectura y diseño: fronteras y solapamientos. Análisis de las diferencias 
estructurales entre ambas prácticas profesionales y propuesta de una actualización conceptual. 
Los conceptos de campo de la cultura y la fase del proceso productivo. Conferencias en 
la facultad de Arquitectura de la Republica. FARQ. Montevideo. Tomado de: http://www.
norbertochaves.com/articulos/texto/arquitectura_y_diseno_fronteras_y_solapamientos

BIBLIOGRAFÍA
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- Kepes, G (1968). El diseño y la comunicación visual. Cap 3, pag 34. Tomado de:  https://
www.google.com.co/url?sa=t&source=web&rct=j&url=http://catarina.udlap.mx/u_dl_a/tales/
documentos/ldg/juarez_s_e/capitulo3.pdf&ved=0ahUKEwit8ZXTxMjSAhWJ4CYKHY8KAkkQFggY
MAA&usg=AFQjCNGtk1F5bNVIhvTq-ii84MYbDy9oPg

- Aguilar, A. (2012) Comunicación asertiva.  El ciclo de la comunicación. Gobiernos del estado 
Morelos. Pág 5. Tomado de: http://www.serviciosalpersonal.morelos.gob.mx/capacitacion/
descarga_manuales/comunicacionasertiva.doc

- Anna María Castro Casas (2013). Se eleva el mural de arte público más grande de Cali: alcanza 
una altura de 34 metros.  Tomado de : http://www.cali.gov.co/planeacion/publicaciones/49774/
se_eleva_el_mural_de_arte_pblico_ms_grande_de_cali_alcanza_una_altura_de_34_metros/
 
- Alejandro Ramírez Peña (2015).  Los genios detrás del pabellón de Colombia en Milán.  Tomado 
de: http://www.eltiempo.com/economia/sectores/pabellon-de-colombia-en-milan/16049376

- Andrés J. López (2015). Los colosos del muralismo bogotano.  Tomado de : http://cartelurbano.
com/arte/los-colosos-del-muralismo-bogotano
 
- Redacción prensa el país, Buenaventura (2012). Se inicia la recuperación del mural en la 
alcaldía de buenaventura. Tomado de : http://www.elpais.com.co/valle/imagenes-retrospectiva-
a-la-recuperacion-del-mural-que-adorna-a-buenaventura.html

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

NIVEL DE FORMACIÓN: Técnico Profesional  - 4 y 5 semestre

Semillero TRAZO

Álvaro Andrés Medina Escudero            1.144.205.671            julioanm03@gmail.com
Mario Andrés Mosquera Meneses         1.144.203.843        marioandres1956@gmail.com
Thania Evelyn Amaya Jiménez               1.151.965.415              thaamaya@gmail.com
María Fernanda ríos rosero                     1.143.870.071         m.a.ferios0103@hotmail.com

Revestimiento arquitectónico a partir de desechos en contextos 
fluviales.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Dibujo Arquitectónico y Decoración

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

DOCENTE TUTOR:  Lilian Marcela Pulido

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO  X	
PROYECTO EN CURSO  
PROYECTO TERMINADO
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Este proyecto se desarrolla por estudiantes de últimos semestres del programa académico 
Técnico Profesional en Dibujo Arquitectónico y Decoración, pertenecientes al Semillero de in-
vestigación Trazo de la Fundación Academia de Dibujo Profesional. Bajo los ejes institucionales 
de formación, y la línea de investigación Diseño, Tecnología y Medio Ambiente, esta propuesta 
investigativa busca explorar diversas formas de reutilización en materiales desechados, ubica-
dos en contextos ambientales vulnerados, como materia prima para la conformación de elemen-
tos de acabados arquitectónicos. La directriz de este proyecto también obedece a la conciencia 
comunitaria hacia la cultura del reciclaje, como método alternativo en la sostenibilidad económi-
ca y ambiental.

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

Los residuos que se generan a causa de la contaminación ambiental en laderas y cuencas hidro-
gráficas, son un dilema recurrente bajo a la disposición de los mismos y su aprovechamiento. 
Frente a esta premisa, el proyecto se sitúa en la identificación de aquellos productos desecha-
dos, que puedan ser utilizables para la adaptación de acabados arquitectónicos. Por supuesto, 
la obtención de revestimientos puede conjugar un aporte social y económico en viviendas de 
interés social y/o prioritario, así como alternativa de reducción al impacto ambiental.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

General: Desarrollar revestimientos arquitectónicos a partir de desechos en contextos fluviales.

Específicos:
- Identificar y clasificar materiales de desechos utilizables en revestimientos. 
- Examinar contextos de fuentes hídricas contaminadas en el casco urbano de la ciudad de 
   Santiago de Cali.
- Analizar y reconocer las características que fomentan el riesgo ambiental en un entorno fluvial 
   especifico.
- Establecer materiales aprovechables que desde un proceso definido, generen nuevos 
   productos.

OBJETIVO DEL PROYECTO

A nivel investigativo se esperan los siguientes productos, que fortalecen la apropiación social del 
conocimiento:

- Publicaciones en torno al tema del proyecto de investigación: “Revestimiento arquitectónico a 
   partir de desechos en contextos fluviales”.
- Ponencias: Presentación del proyecto (divulgación).
- Se espera también impactar desde el componente ambiental y social.

RESULTADOS

- Lopez Paredes, GL (2016). Propuesta de gestión de residuos líquidos industriales de 
una empresa de pintura y revestimientos. Universidad del Valle. Recopilado de http://
bibliotecadigital.univalle.edu.co/xmlui/handle/10893/9334

- Rodriguez Tobón, AC (2016). Fabricación de un prefabricado para el revestimiento de 
edificaciones a partir del uso de residuos de construcción y demolición. Universidad San 
Buenaventura. Recopilado de http://bibliotecadigital.usb.edu.co/bitstream/10819/3251/3/
Fabricacion_Prefabricado_Revestimiento_Rodriguez_2016.pdf 

BIBLIOGRAFÍA
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- Restrepo Bonilla, AM (2014). Sistema de fachada multifuncional para viviendas a partir de 
polímeros reciclados. Universidad Católica de Pereira. Recopilado de http://ribuc.ucp.edu.
co:8080/jspui/handle/10785/1979
 
Ordoñez, JJ (2011). Cartilla Técnica: Aguas Subterráneas –Acuíferos. ¿Qué es una cuenca 
hidrológica?  Recopilado de http://conselva.org/wp-content/uploads/2016/07/Ordo%C3%B1ez-
G%C3%A1lves.-2011.-Qu%C3%A9-es-cuenca-hidrol%C3%B3gica-2.pdf 

Lozada Lozano, A (2008). La piel del edificio: acabados arquitectónicos de superficie. Santiago de 
Cali: Programa Editorial Universidad del Valle. 

Gomez, M (1995). El Estudio De Los Residuos: Definiciones, Tipologías, Gestión y Tratamiento. 
Serie Geográfica, n° 5, pp. 21 – 42.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

NIVEL DE FORMACIÓN: Técnico Profesional  - 6 Semestre (actualmente)

Semillero TRAZO

Ana Peláez Londoño                                    65633005                  elsitioana@hotmail.com

GUÍA METODOLÓGICA PARA LA PARTICIPACIÓN EN CONCURSOS 
DE DISEÑO.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en Diseño de Interiores

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

DOCENTE TUTOR:  Victoria Eugenia Rivas y Marco Arango

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO  X	
PROYECTO EN CURSO  
PROYECTO TERMINADO

De la premisa de ser un estudiante, un individuo abierto al conocimiento y con ansia de expe-
riencia, se ha dado inicio a dar a conocer de una manera más detallada lo que puede representar 
participar en un concurso de diseño, enfocando la investigación hacia éste campo, como es el de 
nuestra competencia, dado que la Fundación Academia de Dibujo Profesional es una Institución 
especializada en el diseño. 

La investigación abordará un campo considerado actualmente poco explorado dentro de la vida 
estudiantil en la Institución, partiendo de explicaciones básicas de cómo es un concurso.- e 
ir profundizando en el tema con un método y criterios claros, precisos y contundentes con el 
propósito de alcanzar las competencias necesarias del cómo participar en un concurso de diseño 
para el estudiante del programa en Técnico Profesional en Producción en Diseño de Interiores y 
al mismo tiempo aportar como guía a otros programas de diseño vinculados a la institución. 

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)
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Se intentará abordar las diferentes fases, desde cómo prepararse para participar en un concurso 
de diseño. - qué se debe tener en cuenta. - cuáles son los objetivos generales y específicos para 
participar. - cuál es el enfoque de la participación. - qué beneficios y qué desventajas se pueden 
presentar alrededor de un concurso y cómo utilizarlo para la vida profesional.

Es necesario reconocer las diversas modalidades de concursos, por lo que este proceso de in-
vestigación se enfocará principalmente en aquellos en los que se puede participar, aun siendo 
estudiante.

¿Cómo incentivar a la comunidad académica de la Fundación Academia de Dibujo Profesional 
para participar en concursos de diseño?

Para lo cual se determina la elaboración de una guía metodológica que presente la relevancia de 
la dinámica del concurso como escenario de formación de competencias profesionales en diseño 
y oriente al estudiante cuando éste vaya a participar.

JUSTIFICACIÓN 

La Fundación Academia de Dibujo Profesional tiene entre sus objetivos misionales el desarrollo 
de la Investigación en Diseño para mejorar los procesos investigativos y los académicos, además 
de fortalecer la reflexión constante de la disciplina y sus especialidades, con el fin también de 
tener presencia en el sector productivo, todas estas razones de peso hacen parte de la justifica-
ción  para emprender un trabajo sobre la mecánica que poseen  los concursos de diseño, suman-
do las  inquietudes personales que se me  generaron a partir de un intento de participación en 
un concurso de diseño interiorista durante el segundo periodo de 2016, en el que me encontré 
con pocas bases conceptuales y procedimentales para garantizar una representación exitosa  en 
dicho evento. Así las cosas, me decidí a proponer un documento guía para participar en convo-
catorias en la línea del Diseño, en el que se alude a todos los requisitos, el significado general y 
específico de un concurso de diseño y cómo participar en él. 

El documento guía se propone aportar en la solución de inquietudes de los estudiantes del 
programa  T.P. en Diseño de interiores u otros involucrados con el  diseño y así  abrir puertas ante 
posibilidades tangibles de los concursos, y no percibirlos  como  algo lejano e inalcanzable , para 
ello se partirá desde lo más básico como la explicación etimológica de la misma palabra “concur-
so”, hasta la experiencia del participante.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

General: Incentivar al estudiante de Diseño de Interiores a dinamizar su participación en escena-
rios complementarios al aula desde los concursos de diseño, a partir de una guía que se lo facili-
te, para fortalecer sus competencias de carácter académico investigativas.

Específicos:
- Entender el significado de un concurso de diseño y como debe ser la preparación para 
   participar en él.
- Lograr que la dinámica de la participación en concursos de diseño se establezca como una 
   metodología establecida y aceptada en la escuela de diseño.
- Fortalecer al estudiante y a la Institución en la participación activa en concursos de diseño.

OBJETIVO DEL PROYECTO
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Con el desarrollo de esta investigación, se espera abrir un abanico de posibilidades para el 
aprendizaje y adquisición de experiencia en los estudiantes, estimulando la participación en con-
cursos y afines, esta motivación parte del qué representa y del cómo se puede ser parte de dicha 
actividad.
 
Algunos productos esperados del proyecto:
Ponencias: Presentación del proyecto (divulgación).
Elaboración de una guía metodológica para la participación de la comunidad académica en un 
concurso de diseño.

Los concursos de diseño, pueden traer consigo circunstancias  a las que puede ser difícil  enfren-
tarnos, pero siempre existe ese momento en el que el diseñador desea adquirir más experiencia 
en el transcurso de su proceso de aprendizaje, y es allí donde encontramos que dicha actividad 
(concursos de diseño), nos permite desarrollar capacidades en campos distintos, acercando al 
diseñador a un ámbito más creativo y productivo, es por ello que el presente  trabajo está orien-
tado a las personas que inician  este proceso de aprendizaje.

Dicho de otra manera, un concurso de diseño, brinda la posibilidad de expandir la creatividad 
del diseñador a ámbitos más enfocados a la vida profesional, lo que representa para la cultura 
académica un adelanto muy grande y para la experiencia personal, un paso ineludible al que más 
tarde o más temprano habría que llegar. A través de esta actividad podemos acercarnos desde 
los comienzos del proceso de formación en educación superior a una posibilidad magnifica de 
conocimiento y experiencia.

RESULTADOS

CONCLUSIONES

- Erick Boix. (2010 noviembre 13). sobre los concursos de diseño. 20/02/2017, de buscando 
trazos Sitio web: https:/buscandotrazos.wordpress.com

- Arantza Álvarez. (14 octubre 2016). ganador español de los James Dyson Award 2016. 
10/09/2016, de diario design Sitio web: https:/diariodesign.com

- Buchal, R. O. (2011). The Educational Value of Student Design
Competitions. Proceedings of the Canadian Engineering Education Association.

- Slavin, R. E. (1997). Research news and Comment: Design Competitions: A Proposal for a New 
Federal Role in Educational Research and Development. Educational Researcher, 26(1), 22-28.

- Cho, J.Y. & Cho, MH (2014). Student perceptions and performance in Online and offline 
collaboration in an interior design studio. Int J Technol Des Educ 24: 473. doi:10.1007/s10798-
014-9265-0

- Clark R., Sanders M., Davidson B., Jayaraman S., DiSalvo C. (2015). The Convergence Innovation 
Competition: Helping Students Create Innovative Products and Experiences via Technical and 
Business Mentorship. In: Kurosu M. (eds) Human-Computer Interaction: Users and Contexts. HCI
2015. Lecture Notes in Computer Science, vol 9171. Springer, Cham

- Ellen Palmer. (1982). student design competitions. 08/octubre/2016, de Journal of architectural 
education Sitio web: http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/10464883.1982.10758301
?journalCode=rjae20   
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- Roger L Schluntz. (8 junio 2014). design compatitions: for whose benefit now?. 09 marzo/2017, 
de Journal of architectural education Sitio web: http://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/
10464883.1982.10758299http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/
detalle_articulo.php?id_libro=381&id_articulo=8366 consultado el 23 de noviembre de 2016
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REDESCUBRIENDO LA IDENTIDAD DE LOS PUEBLOS NATIVOS  DE 
SANTIAGO DE CALI.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en Diseño de Interiores

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

DOCENTE TUTOR:  Victoria Eugenia Rivas

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO  X	
PROYECTO EN CURSO  
PROYECTO TERMINADO

En el transcurso de los años, hemos visto como las civilizaciones han avanzado tecnológicamen-
te, socialmente y diplomáticamente. Incluso ha evolucionado la modalidad de recolección de 
cultivos agrícolas y de ganadería. La cultura como parte esencial de este proceso, ha sido un gran 
influyente en la historia determinando nuestra identidad.
 
Cuando hablamos de cultura, es preciso mencionar que no hablamos de algo inamovible, sino 
todo lo contrario. Hablamos de algo que está en constante cambio, mutando. Esto conlleva en 
muchas ocasiones, a perder nuestras costumbres y tradiciones. Es importante recordar a aquellos 
que hacen parte de nuestros orígenes pero que hemos olvidado, quienes tienen grandes conoci-
mientos y enseñanzas, como las comunidades nativas que habitan con nosotros.  

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

¿Cómo recuperar la identidad de los pueblos nativos que habitan en Santiago de Cali, por medio 
del diseño de espacios, el arte y las artesanías, la tradición oral y la educación?

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN
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General: Recuperar la identidad de las poblaciones nativas que habitan actualmente en la ciudad 
Santiago de Cali, por medio del diseño de espacios y la educación, promoviendo sus costumbres, 
tradición oral, sus artes y artesanías.

Específicos:
- Establecer de manera puntual cuales son las características que generan una identidad en estas 
poblaciones.
- Recopilar información sobre las diferencias y dificultades que se presentan al cambiar del con-
texto rural, al contexto urbano.
- Generar propuestas tanto de vivienda como culturales, donde se incluyan todos los elementos 
distintivos de las poblaciones, aplicadas dentro del contexto urbano. 

OBJETIVO DEL PROYECTO

Social: Las personas del casco urbano de Santiago de Cali, podrán reconocer a las poblaciones 
nativas como una comunidad influyente en la historia y en su importancia de su participación 
sobre temas agrícolas, sociales y diplomáticas.
 
Cultural: Lograr una identidad en los ciudadanos sobre su historia, las fiestas, las artes entre otros 
elementos, que nos permitan promover una Colombia multicultural propia, sin elementos ajenos, 
pero al mismo tiempo, sin vulnerar las costumbres y creencias de las diversas poblaciones exis-
tentes, tanto rurales como urbanas. 

Educativo: Promover características esenciales que hoy en día se han olvidado. Características 
como las lenguas nativas como segundo idioma, la enseñanza del trabajo de la tierra y activida-
des artesanales. 

RESULTADOS

Fiona Mcdonald (1995), La vivienda a través del tiempo Inglaterra, Editorial: ANAYA
Fruto Vivas, Las casas más sencillas Venezuela, Editorial: Fundación imprenta de la cultura.
Dirección: Carolina Vásquez Triana y Juan Pablo Pieschacón Moreno. Documental: U’wa, 
guardianes de la madre tierra. Colombia. Casa productora: Tayfer de Colombia.

ColombiaCo (2013), Colombia, un país pluriétnico y multicultural. Colombia, recuperado de: 
http://www.colombia.co/esta-es-colombia/colombia-un-pais-plurietnico-y-multicultural/

BIBLIOGRAFÍA

JUSTIFICACIÓN 

Colombia al ser un país pluriétnico y multicultural, se pueden apreciar las diferentes costumbres 
y tradiciones, que conjugan elementos como la música, la gastronomía, las artes y las fiestas en-
tre etnias afrodescendientes y amerindios. Sin embargo, en el pasar del tiempo, hemos acogido 
costumbres que no son nuestras, y hemos olvidado los orígenes de nuestra verdadera identidad.
Santiago de Cali, ha sido un lugar de destino para muchos pobladores nativos por razones del 
conflicto armado y la desapropiación de tierras, y es necesario rescatar su identidad que se pier-
de día a día.   
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MUEBLES QUE COMUNICAN

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en Diseño de Interiores

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO  X	
PROYECTO EN CURSO  
PROYECTO TERMINADO

“Escribo porque el placer que me produce el acto de escribir es de una calidad tan especial que 
no puedo compararlo con ningún otro que pueda ofrecerme la vida”1

 
El mueble es un objeto movible que ha servido desde el Neolítico y   a lo largo de toda la historia 
de la humanidad, para apoyar diferentes actividades cotidianas. Además de su faceta utilitaria, 
ha tenido otros roles sociales, simbólicos, religiosos y representativos. Es indudable que, ade-
más de evoluciones técnicas o materiales, todo mueble comunica un significado, como las sillas 
de Vincent Van Gogh, que van más allá de su individualidad o su uso y retratan una época, una 
sociedad y unas formas de entender la sociabilidad o la privacidad.

El propósito de la investigación se centrará en el análisis de los procesos de aprendizaje que 
surgen alrededor del mueble y su comunicación con la historia, desde la Edad Media hasta la 
actualidad, abordando el objeto de estudio desde el diseño. 

La investigación pretende sensibilizar al estudiante del programa T. P. de Producción en Diseño 
de Interiores de la Fundación Academia de Dibujo Profesional, para que aborde el estudio del 
mueble a través de la historia, desde una perspectiva teórico-práctica, incentivándole a generar 
soluciones de objetos movibles más contextualizadas a partir de una investigación, caracteri-
zación, análisis y representación aplicando diferentes técnicas de expresión aprendidas en el 
marco de su formación profesional.

1. JULIO RAMÓN RIBEYRO (7 de abril de 1958. La tentación del fracaso. Diarios).

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)
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¿Cómo lograr reflejar la importancia de un estilo, historia, cultura, sociedad, como modo de ex-
presión del mueble al momento de diseñar?

JUSTIFICACIÓN 

Las clases y talleres del Módulo de Muebles en el programa de Técnico Profesional en Produc-
ción en Diseño de Interiores se enfocan al desarrollo del mueble en su tradición, estilo y mensa-
je, su tipología, la tecnología, usos y aplicaciones de los materiales. Materiales y procesos, Forma 
y Función, Terminaciones, Aplicación práctica de los elementos básicos de diseño en productos 
concretos. Integración de los conocimientos teóricos a través de la re-interpretación del diseño 
de un mueble. Y su comunicación: Dibujo y técnicas de representación. El mueble como herra-
mienta de prefiguración. Terminaciones superficiales. 

Durante los módulos de Muebles que se han dictado en la academia, se ha percibido que algunos 
de los problemas más frecuentes en la propuesta de un diseño o la re- interpretación de un obje-
to movible, es que los estudiantes no se plantean cuál es la finalidad o propósito de un proyecto, 
y mucho menos la perspectiva teórica o metodológica que subyace en él, así como la dificultad 
de destacar por qué es relevante abordar un determinado problema de diseño. Igualmente, no 
desarrollan un plan o método de trabajo con los componentes que contendrá dicho trabajo, 
presentando falencias reiteradas en sus propuestas finales. Y en el momento de argumentarlo, 
tampoco transmiten de manera clara y precisa sus objetivos y conclusiones propias del proyecto. 

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

General: Generar un instrumento que permita categorizar los muebles por sus características 
generales a través de un análisis  de una línea del tiempo de la historia del mueble.

Específicos:
- Identificar una línea del tiempo a través de un recorrido breve la historia del mueble desde 
el periodo antiguo hasta la actualidad, para determinar un enfoque para abordar el estudio del 
mueble a partir de conceptos de diseño.
- Impactar a la comunidad académica a través de un análisis contextualizado del mueble.

OBJETIVO DEL PROYECTO

Se espera entrega de productos intervenidos con los parámetros que se construyen en las etapas 
del marco teórico y de la aplicación de instrumentos metodológicos, para su posterior análisis.

RESULTADOS

Es difícil imaginar al ser humano sin un mueble alrededor. El mueble es inherente a la aparición del 
homo sapiens y homínidos cercanos a él. En un principio los muebles no se construían, sino que eran 
objetos de la naturaleza, a los cuales se les daba esa función. Más adelante en la historia evolutiva se 
aprecia la utilización de la madera como material para creación de estructuras útiles al hombre, que le 
permiten ordenar y clasificar objetos en su beneficio y obtener comodidad, otorgándole a los muebles 
el sinónimo de arte, estatus social y riqueza, tanto que, existen propiedades que valen menos que el 
mobiliario que tienen en su interior. Lo que le ha permitido a la comunidad académica en estos pro-
cesos de investigación histórica del mueble y su aplicabilidad en nuevas tendencias, ser agentes de 
cambio en su ámbito, tanto social como profesional y ser capaces de promover dentro de las estructu-
ras sociales en las que se encuentran inmersos, actitudes y acciones socialmente responsables, explo-
rando mejores medios y formas de dar soluciones a las necesidades y requerimientos del ser humano 
en el ámbito del mueble, liderando propuestas innovadoras y actuando con apertura en la solución de 
problemas, con capacidades creativas -no meramente reproductivas- y de investigación científica.

CONCLUSIONES
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Publicidad: el arte del siglo XXI

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en publicidad

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO  X	
PROYECTO EN CURSO  
PROYECTO TERMINADO

Arte y publicidad han sido siempre dos conceptos disparejos y han sido ciegamente concebidos 
como prácticas que, aunque se sirvan la una de la otra, nunca podrán juntarse conceptualmente, 
es decir, arte no es publicidad y publicidad no es arte. Este proyecto pretende aportar al eterno 
debate de si la publicidad es o no arte, consolidando la publicidad como la mayor expresión 
artística del siglo actual, rompiendo con el esquema tradicional que define a la publicidad de 
distintas maneras, pero nunca como arte.

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

DOCENTE TUTOR:  Carlos Andrés Arana Castañeda
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En Walzer (2010) se evidencia que la publicidad tiene como fin primario persuadir para el consu-
mo, su fondo ideológico está pre-constituido, esto implica que la publicidad se cierra a sí misma 
por definición en el ámbito comercial consumista, por lo tanto, no permite ver más allá de la 
funcionalidad de la práctica. 

Pasa que, debido a esto los creativos se centran en vender, lo cual genera que toda producción 
gráfica, visual o auditiva esté condicionada por aspectos meramente mercantiles, donde su valor 
está dado por los alcances de comunicación comercial que tenga o por la garantía de venta de 
productos, pero nunca por la condición estética bajo la cual fue elaborada, donde confluyen ele-
mentos técnicos y artísticos para la generación de una pieza publicitaria. 

Esto, no sólo ignora la importancia de la publicidad en términos artísticos si no en términos del 
ser individual y colectivo fuera de un objetivo comercial. Por esto, lo más importante es concien-
tizar a los publicistas, de que, la práctica publicitaria, puede cambiar aspectos de la vida humana 
de forma radical, no sólo con fines de consumo si no, con fines orientados a la forma de pensar, 
sentir y actuar en un futuro (y no de manera accidental como las tendencias).

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

General: Reflexionar la publicidad como una expresión artística.

Específicos:
- Comprender cómo han cambiado y cómo se han enlazado el arte y la publicidad a través del 
tiempo. 
- Proponer un método gráfico o sistemático en el que se muestre cómo la publicidad se elabora  
desde una postura artística

OBJETIVO DEL PROYECTO

Posterior a la reflexión de la publicidad como una expresión artística se podrán elaborar artículos 
reflexivos que den cuenta de la comprensión de los cambios y la relación existente entre arte y 
publicidad y el análisis del comportamiento de las personas frente a apuestas artísticas expresa-
das en piezas publicitarias. Por último se podrá proponer el desarrollo de instrumentos y técni-
cas metodológicas que muestren cómo la publicidad funciona desde una postura artística.

RESULTADOS

Bassat, L. (1998). El libro rojo de la publicidad: ideas que mueven montañas. Edt. Espasa. España. 

Pérez, J.C. (1998). La publicidad como arte y el arte como publicidad. Art. Ind. Soc. 10, p.p: 181 – 
192. 

Walzer, A. (2010). Arte y publicidad. Elementos para debate. AISTHESIS 47, p.p: 296 – 306. 

BIBLIOGRAFÍA
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Fenómeno Instagramer en Colombia y su influencia sobre la 
publicidad.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en publicidad

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO  X	
PROYECTO EN CURSO  
PROYECTO TERMINADO

El presente proyecto busca analizar el fenómeno instagramer y su influencia en la industria pu-
blicitaria colombiana, ya que en los últimos años el auge de las tecnologías ha llevado a grandes 
avances en este sector, creando gran variedad de aplicaciones donde se aprecia una nueva forma 
de interacción y comunicación a través de redes sociales. En particular, por medio de revisión 
bibliográfica y entrevistas a instagramer e industrias (marcas), el presente se enfoca en la red 
social Instagram y los influenciadores llamados Instagramers, empleados por las marcas para 
promocionar sus productos y servicios, lo cual genera la necesidad de expandir las formas de 
comprensión del ejercicio y la industria publicitaria, ante la común confianza que múltiples mar-
cas han tenido sobre esta aplicación. 

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

DOCENTE TUTOR:  Carlos Andrés Arana Castañeda 

En la actualidad el auge de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) ha generado 
nuevas formas de relacionarse y llevar a cabo múltiples procesos de interés social, económico, 
político, cultural y otros, ya que estas herramientas dinamizan las formas en que las personas se 
relacionan consigo mismas, con los demás y con el entorno (Caldevilla, 2010). En relación a lo an-
terior han surgido redes sociales que a su vez favorecen los procesos anteriormente mencionados, 
tales como: Facebook, Snapchat, Instagram, Vine, WhatsApp, Twitter y demás. Lo anterior ofrece la 
posibilidad a las personas de generar contenidos para atraer a diferentes grupos sociales según el 
tema específico del mismo, expresado por medio de publicaciones cortas que pueden llegar a ser 
textuales y/o audiovisuales, pero de gran impacto, circulación e interacción (Molina, 2016). En este 
sentido, el fenómeno Instagram en Colombia tiene presencia en diferentes espacios socio-econó-
micos, a través de la figura del denominado Instagramer, que según el número de seguidores que 
posea suscita el interés de un amplio sector del mercado, como una nueva opción de  visualización 
de sus productos de una forma más dinámica, directa y no convencional que sobrepasa las barreras 
de la publicidad tradicional. Por tal razón el desarrollo de este trabajo permitirá reconocer no solo 
la influencia, sino también las características y posibilidades que este mismo brinda para el merca-
do y quienes se representan por medio de las tecnologías.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN
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General: Analizar el fenómeno instagramer en Colombia y su influencia sobre la publicidad.

Específicos:
-  Identificar el perfil del instagramer colombiano.
-  Reconocer la influencia del instagramer sobre la publicidad en Colombia.
-  Determinar los parámetros de elección de las marcas respecto a la contratación del instagramer. 

OBJETIVO DEL PROYECTO

El análisis del fenómeno instagramer en Colombia y su influencia sobre la publicidad permitirá 
generar instrumentos de divulgación social y académica que reflejen aspectos como: 
-  Perfil del instagramer colombiano
-  Reflexión teórica de la influencia del  instagramer sobre la publicidad en Colombia
-  Reconocimiento de los parámetros de elección de las marcas respecto a la contratación del 
   instagramer. 

RESULTADOS

- Caldevilla, D. (2010). Las  redes sociales. Tipología, uso  y consumo de las redes 2.0 en la  
sociedad digital actual. Doc. Cien. Infor. 33, p.p: 45 – 68. 

- Molina,  N. (2016).  Publicidad y promoción en las redes sociales. Su contribución a la 
explotación simbólica de la mujer. Universidad Autónoma de Barcelona. Barcelona, España.  

- Ramos, M. (2015). Instagram y Bloggers  en la comunicación de moda del siglo XXI en España. 
Tesis. Universidad de Valladolid. 

- Torres, M.A. (2017). Instagram y su uso como una herramienta de marketing digital en Chile. 
Tesis.  Universidad de Chile.
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Tendencias en la industria publicitaria y su influencia en la 
formación y ejercicio profesional.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en publicidad

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL
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DOCENTE TUTOR:  Carlos Andrés Arana Castañeda   

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO  X	
PROYECTO EN CURSO  
PROYECTO TERMINADO

La presente propuesta de investigación parte de la premisa de que en la actualidad la indus-
tria publicitaria se mueve en diferentes plataformas las cuales se convierten en un reto no solo 
para las agencias de publicidad, sino también para las empresas de mercadeo y las oferentes de 
estrategias de formación (Instituciones Educativas), siendo estas las que entregan a la sociedad 
egresados que enfrentan un nuevo mundo en comunicación y creatividad. Por ello las propues-
tas de mallas curriculares o modificaciones a las mismas, deben estar respaldadas por estudios 
que consideren las demandas del mercado donde el futuro profesional se va a desarrollar, entre 
otros aspectos a investigar. Por este motivo, el presente proyecto busca reconocer y analizar 
la influencia de las tendencias publicitarias sobre la formación y el ejercicio de la publicidad a 
partir de instrumentos y fases metodológicas que permitan identificar y describir los cambios 
que la industria publicitaria y la formación en publicidad ha tenido en las últimas dos décadas a 
causa del surgimiento de tendencias, para proponer un marco para la estructuración de planes 
de desarrollo bajo la articulación teoría-practica-tendencias en esta industria.

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

El desarrollo de las competencias propias de la publicidad como lo son la capacidad de interactuar 
en grupos que desarrollen procesos creativos, el pensamiento estratégico, la conceptualización, 
habilidades de redacción y lectura de contextos/mercados se da no solo en las experiencias profe-
sionales que los publicistas tienen en su vida laboral, sino también en las experiencias formativas 
que estos tuvieron durante sus estudios. Sin duda frente a este último aspecto las responsables son 
las instituciones de educación técnica o profesional, encargadas de ofertar al público programas 
con mallas curriculares que incluyan las exigencias del mercado y las tendencias que emergen en la 
industria publicitaria.
 
En efecto son  las exigencias del mercado las que determinan el nivel de alcance de la formación 
académica en publicidad, pues el panorama que refleja dichas exigencias son claras: la necesidad 
de contar con profesionales mixtos, que desarrollen ejercicios que trascienden las prácticas co-
munes de un publicista considerando que a este fenómeno ingresa una nueva exigencia, la de los 
anunciantes, quienes según Corredor y Farfán (2010) exigen a las agencias una visión más integral 
e interactiva en la gestión de sus marcas, ya que al trabajar con intangibles (marcas) la mera habi-
lidad de comunicación no garantiza resultados óptimos esperados en el mercado. García (2011) 
expone que en el contexto colombiano se han presentado transformaciones sociales en el campo 
de la publicidad por la incursión de múltiples medios de comunicación, cada uno con su propio len-
guaje, generando cambios en la mentalidad del consumidor quien al tener la posibilidad de elec-
ción de lo que quiere percibir o no, trae nuevas exigencias para la publicidad que no son del todo 
consideradas por las instituciones encargadas de formar profesionales en este campo.
 
Por lo tanto, analizar la influencia de las tendencias de la industria publicitaria sobre la formación 
y el ejercicio de la publicidad permitirá identificar aspectos de coherencia entre los alcances de las 
instituciones técnicas y/o profesionales que ofertan la carrera de publicidad (o afines) en relación a 
las exigencias reales del mercado, partiendo de la necesidad de elaborar alternativas teórico-prác-
ticas que permitan generar procesos de transformación/adaptación de la oferta educativa en 
publicidad con perspectivas afines a las especificidades que se exigen actualmente en el mercado 
colombiano.  

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN
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General: Analizar la influencia de las tendencias de la industria publicitaria sobre la formación y 
el ejercicio de la publicidad.

Específicos:
- Describir los cambios en la industria publicitaria en las últimas dos décadas.
- Reconocer la praxis del publicista en relación a tendencias de la industria.
- Identificar la presencia en la malla curricular del Programa en relación con las exigencias técni-
cas (laboral) y tecnológicas (tendencias).

OBJETIVO DEL PROYECTO

Considerando la generación de impactos específicamente sociales y educativos a partir del 
análisis de la influencia de las tendencias de la industria publicitaria sobre la formación y el 
ejercicio de la publicidad se espera generar estrategias y documentos de divulgación académica 
y social que contengan: 

- Descripción de los cambios en la industria publicitaria de las últimas dos décadas.
- Reconocimiento de la praxis del publicista en relación a tendencias de la industria.
- Identificación del alcance de la formación en publicidad en relación a las exigencias técnicas 
   (laboral) y tecnológicas (tendencias).
- Propuesta de un marco para la estructuración de planes de desarrollo bajo la articulación 
   teoría-practica-tendencias en la industria publicitaria.

RESULTADOS

- Corredor, P. y Farfán, J. (2010). Demandas y formación: Nuevos perfiles profesionales para la 
publicidad en España. Rev. Int. Inv. Pub. 4 (1) p.p: 97 – 116.
 
- García, N. P. (2011). Educación en publicidad, un acercamiento al contexto colombiano. Rev. Des. 
Urb. Arq. Dis. 1 (1) p.p: 86 – 109. 

- Orozco, B. (2016). Currículum y procesos de cambio educativo desde una perspectiva 
latinoamericana. [Con]textos, 5 (20) p.p: 11-22.

- Sánchez, H.M. y S. Méndez. (2013).¿Perfiles profesionales 2.0?  Una aproximación a la 
correlación entre la demanda laboral y la formación universitaria. Rev. Est. Mens. Per. 19 p.p: 981-
993.
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El color en la Multimedia.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en Multimedial

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO  X	
PROYECTO EN CURSO  
PROYECTO TERMINADO

El color es el fundamento en todas las composiciones visuales, espaciales e incluso auditivas, es 
la forma del lenguaje expresado a través de un diseño o creación. Por tanto, los estudiantes de 
multimedia deben conocer muy bien el significado del color, lo que transmite, que sensaciones 
provoca y a que está asociado cada color, para tener una mayor claridad y mejorar su trabajo en 
sus producciones.

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

¿Cómo el Estudiante de Multimedia interioriza el concepto del color en la comunicación de emocio-
nes y sensaciones a través de sus producciones?

Muchos estudiantes de multimedia al terminar su carrera presentan déficit en cuanto al uso del co-
lor, puede ser porque no lo consideran relevante, lo que se traduce en producciones con muy buena 
funcionalidad, pero con debilidades en la aplicación adecuada de color.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

-  Entender la función y el concepto del Color desde la Multimedia. 
-  Facilitar el aprendizaje del color a partir de experiencias sensoriales.

OBJETIVO DEL PROYECTO

- Propuesta de investigación, aun si resultados parciales.

RESULTADOS

Fernando Lossada, El color y sus armonías, 2012 
http://www.psicologiadelcolor.es/  
http://sobrecolores.blogspot.com.co/     
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IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

NIVEL DE FORMACIÓN: Técnico Profesional  - 7 Semestre

Semillero KOMETO
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El diseño industrial como herramienta de Inclusión Social para 
Personas zurdas.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en Diseño Industrial.

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

DOCENTE TUTOR:  Raquel Moy

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO  	
PROYECTO EN CURSO  X
PROYECTO TERMINADO

Para aproximarse a definir esta condición, citaremos a CASTILLA (1999:166) que platea :“la zur-
dera es una condición que influye en la mayor habilidad motora del lado izquierdo del cuerpo, 
como también en el distinto manejo perceptual del mundo con una diferente integración emo-
cional”, la percepción de las personas zurdas sobre el mundo es muy diferente en comparación 
al de personas diestras, debido a que sus procesos y mecanismos cerebrales funcionan distinto.

Por lo anterior y sumando planteamientos del derecho a la igualdad; 1. Ley de Inclusión Social 
en Colombia y 2. la perspectiva del “Diseño para todos”, se justifica la realización de un proyecto 
enfocado en la inclusión social de personas zurdas, a partir del desarrollo de objetos de uso có-
modos y seguros (teniendo en cuenta que la oferta en el mercado es limitada), específicamente 
en lo referente a objetos necesarios para la realización de actividades académicas.

Para el desarrollo del proyecto se deben identificar las dificultades y necesidades; diseñando 
alternativas objetuales, que posteriormente serán evaluadas y validadas. 

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

“Todos los seres humanos nacen libres e iguales en dignidad y derechos” es la primera frase de la 
Declaración Universal de Derechos Humanos de 1948. Sin embargo, en la historia estos derechos se 
han visto limitados o negados por el hecho de contar con discapacidades, limitaciones y/o diferencias. 
Personas con dichas características comúnmente son minoría, al igual que objetos y/o servicios per-
tinentes para su uso. Como consecuencia de ello se generan condiciones de exclusión; como ejemplo 
están las dificultades que deben afrontar personas zurdas en la cotidianidad, al interactuar con objetos 
diseñados por y para diestros.

La inclusión social surge como una manera de contrarrestar tales condiciones de exclusión a las cuales 
se hace referencia, ella parte de la búsqueda y reconocimiento de igualdad de derechos y oportunida-
des de integración social, económica y cultural para estos grupos de personas (Castro, 2012).
Desde la perspectiva del diseño hoy se habla de accesibilidad, de “Diseño para todos”, hacer posible 
que todas las personas dispongan de igualdad de oportunidades en los distintos aspectos de la so-

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN
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ciedad dentro del entorno construido, y que este sea accesible y útil para ellos y consecuente con la 
evolución de la diversidad humana (Mace, 2004).

Teniendo en cuenta los antecedentes así como la importancia de las personas zurdas, su inclusión 
social y la implementación del diseño asequible para todos, en el mundo y específicamente en Colom-
bia, las diferentes organizaciones, programas educativos, entidades y profesionales, se ven abocados 
a trabajar en pro de disminuir la desigualdad y aumentar el respeto por las diferencias en la sociedad, 
para ello se encuentra pertinente la implementación de este concepto  en disciplinas que por medio de 
actividades, objetos, aplicaciones, entre otros cumplan dichos propósitos.
Tras un análisis de los comportamientos y condiciones por las que atraviesa una persona zurda, junto a 
la importancia de la implementación del concepto de Inclusión Social, surge la pregunta: ¿Cómo mejo-
rar las condiciones de estudio a personas con lateralidad zurda en la ciudad de Cali, a través de elemen-
tos físicos, teniendo en cuenta el Diseño Industrial como mediador?

JUSTIFICACIÓN 

Es un reto ser una persona zurda dentro de un contexto donde gran parte del mundo objetual ha sido 
pensado y diseñado para personas diestras. Tareas sencillas para un diestro como el escribir o cortar, 
para un zurdo se convierten en tareas de difícil solución, dado que muchos de los implementos como 
lapiceros, tijeras y bisturís han sido diseñados y producidos para el agarre, antropometría y ergonomía 
de la mano derecha, situación que genera desventaja, incomodidad y desarrollo de procesos de adapta-
ción en las personas zurdas.

Según el artículo Left-handedness de Psychological Bulletin (Hardyck & Petrinovich, 1977), entre el 
ocho y trece por ciento de las personas en el mundo son zurdas. En Colombia, la adquisición de obje-
tos de uso cómodos y seguros para zurdos es limitado, aunque a partir del año 1996 se empezaron a 
introducir los primeros objetos para zurdos, sin embargo, hoy encontrarlos se convierte en una tarea de 
especial cuidado, ya que no solo hay ausencia de los mismos, sino que también se puede apreciar una 
marcada diferencia en valor comprándolas con los objetos para diestros.

Lo anterior, es un motivo que evidencia la necesidad de diseño y producción de herramientas que pue-
dan ser usadas tanto por personas zurdas, como por diestras, ya que no solamente cambiando de posi-
ción un producto es apto para el uso de ambas lateralidades. Hay que pensar en el diseño de productos 
ergonómicos, funcionales y de igual valor para ambas capacidades, logrando de esta forma,  ofrecer a 
las personas zurdas las mismas condiciones de uso que las personas diestras y viceversa.

General: Mejorar las condiciones de estudio de las personas con lateralidad zurda en la ciudad de 
Cali, a través de elementos físicos, teniendo en cuenta el Diseño Industrial como mediador.

Objetivos Específicos:
- Identificar las dificultades y necesidades en los procesos académicos básicos en las personas 
   zurdas por medio de investigación, trabajo de campo y/o encuestas.
- Diseñar alternativas de propuestas a través de bocetos y/o modelados 3d.
- Producir y validar las propuestas escogidas a partir de prototipos.

OBJETIVO DEL PROYECTO

Con el resultado del trabajo en la fase de “Conceptualización” se establecieron los tópicos de 
interés para la investigación; esto permitió llevar a cabo el proceso de recolección de informa-
ción, cuyos resultados serán organizados, analizados minuciosamente e interpretados en la fase 
siguiente de “Análisis e Interpretación”. Con ello se espera abordar la fase “Ejecución y valida-
ción” donde se realizará el proceso de diseño de la familia de objetos los cuales serán validados 
y producidos.

RESULTADOS



37

En esta fase del proyecto, ya se pueden extraer algunas conclusiones preliminares:
•  Las fuentes de información secundarias consultadas no arrojaron  datos estadísticos 
    referentes a la población objeto de estudio.

-  BETANCUR MESA , S. (1987). Los zurdos. Neurobiología de los invertidos manuales. (Primera 
ed.). Medellin, Colombia: Prensa Creativa. Recuperado el 2017

-  Castillas Contrera, O. (s.f.). www.scielo.org.co. Recuperado el 2017, de http://www.scielo.org.
co/pdf/rcp/v28n2/v28n2a09.pdf

-  ________________(1999).El mundo del zurdo :En  Rev Colomb Psiquiatr Vol. XXVIII, No. 2, 1999

-  Castro, J. (Marzo de 2012). fido.palermo.edu. Recuperado el 2017, de http://fido.palermo.edu/
servicios_dyc/publicacionesdc/vista/detalle_articulo.php?id_articulo=8369&id_libro=381

- Mace, R. (2004). dfaeurope.eu. Recuperado el 2017, de http://dfaeurope.eu/wp-content/
uploads/2014/05/stockholm-declaration_spanish.pdf

- Maldonado, T. (1993). El diseño industrial reconsiderado. 

- REPUBLICA DE COLOMBIA, G. (27 de Febrero de 2013). wsp.presidencia.gov.co. Obtenido de 
http://wsp.presidencia.gov.co/Normativa/Leyes/Documents/2013/LEY%201618%20DEL%20
27%20DE%20FEBRERO%20DE%202013.pdf

- Rivas, R. (2007). Ergonomia en el diseño y la producción industrial. Buenos Aires.

- Universidad Central. (2010). www.ucentral.edu.co. Recuperado el 2017, de http://www.ucentral.
edu.co/images/editorial/economia/2010-12-documentos-investigacion-economia-007 pdf.
   

CONCLUSIONES
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Re significación de los elementos objetuales de los servicios exequia-
les y casas funerales mediante diseño afectivo e Ingeniería Kansei
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PROYECTO TERMINADO
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Dentro de las intenciones del diseño se encuentra la de generar emociones mediante la confi-
guración de productos y espacios. Este proyecto aborda la temática del diseño emocional para 
optimizar el diseño y resignificar la impresión e impacto en el usuario del servicio.

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

Hay una evidente tendencia por innovar desde las estrategias comerciales, así como desde los pro-
ductos en las casas funerales, en este caso en Cali. El diseño afectivo se convierte en pieza útil para 
llegar a esa meta de innovación mediante metodologías horizontales como la Ingeniería Kansei. 
La innovación en los servicios, objetos involucrados y espacios podrá posicionar de manera rápida 
una casa funeral. ¿Cómo debe ser el proceso de uso de la metodología Kansei para el desarrollo de 
los objetos y re significación de los mismos desde lo simbólico y generar innovación en la idea de 
negocio? 

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

General: Usar el Diseño Emocional e Ingeniería Kansei como metodología de comprobación del 
impacto emocional de los productos en los potenciales compradores de los servicios exequiales.

Objetivos Específicos: 
1. Reconocer la Ingeniería Kansei y su utilidad en el Diseño. 
2 Hacer comprobaciones emocionales del impacto de las propuestas.

OBJETIVO DEL PROYECTO

Se esperan resultados cualitativos basados en datos de orden interpretativo.

RESULTADOS

Feigueroso, Iñigo; López Víctor. Diseño Afectivo e Ingeniería Kansei. Gijón, Asturias (España): 
Fundación PRODINTEC. (2011).

-Norman, Donald A. El diseño Emocional: Porqué nos gustan (o no) los objetos cotidianos. 
Editorial Paidós. Barcelona – España. (2005).

-Dr. Hernández Sampieri, Roberto. Dr. Fernández Collado, Carlos. Dra. Baptista Lucio, María del 
Pilar. Metodología de la investigación, quinta edición. Editor Jesús Mares Chacón. México D.F. 
ISBN. 978-607-15-0291-9.

-Aries, Philippe. El hombre ante la muerte. Madrid. Edición: Taurus S.A. (1983) ISBN 84-306-
1229-7

-Kübler, Elisabeth. La muerte: un amanecer. Editorial: Luciernaga (2008). ISBN 978849957947
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Reflexiones audiovisuales para la identificación de subjetividades 
femeninas en la FADP.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción de Audio y Video

TÍTULO DE PROYECTO:   

AUTOR (ES)	                                             # IDENTIFICACIÓN                          E-MAIL

CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO    X	
PROYECTO EN CURSO
PROYECTO TERMINADO

La presente propuesta de investigación formativa, inscrita en una de las cuatro líneas estable-
cidas por la Unidad de Investigación de la FADP como es la de Diseño, cultura y sociedad, toma 
como punto de partida las subjetividades femeninas para llegar al terreno de la narrativa audio-
visual como agente potenciador de las mismas. De esta manera, el trabajo propio del estudiante 
del programa (TP en Producción de Audio y Video), se convierte en una reflexión de la cual es 
parte, pues como aprendiz de lo audiovisual, tiene la oportunidad de observar las dinámicas 
internas, pero también retirarse, salir y comprender cuanto sucede fuera a partir de su impacto, 
en este caso, en la construcción de dichas subjetividades.

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

¿cuál es la influencia de las narrativas audiovisuales en la construcción de subjetividades femeninas en 
estudiantes de la FADP?

Desde su nacimiento y durante el desarrollo de su personalidad, el ser humano está en constante contacto 
con narrativas audiovisuales (novelas, dibujos animados, películas, documentales, etc.), las cuales recogen 
elementos propios de la sociedad y las replican para contar sus historias. Así, en una sociedad globaliza-
da como la actual, en la que los derechos humanos y los conceptos de igualdad y equidad de género han 
servido como discurso base para el desarrollo social, político, educativo y cultural durante los últimos 

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN
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General: Determinar el grado de influencia que tienen las narrativas audiovisuales en la construc-
ción de subjetividades femeninas en estudiantes de la FADP, mediante técnicas relacionadas con el 
campo audiovisual.

Objetivos Específicos: 
- Explorar los conceptos relacionados con las subjetividades femeninas y elegir los más relevantes 
para ser abordados y estudiados respecto al grupo objetivo.

- Generar espacios que estimulen la reflexión del grupo objetivo y los investigadores involucrados, 
a través de la exposición de piezas audiovisuales utilizadas como herramientas dentro del estudio.

- Analizar los datos resultantes del proceso investigativo a fin de establecer una escala que posibili-
te llegar al objetivo general.

- Exponer los resultados del estudio en un evento central para el programa TP en Producción de 
Audio y Video. 

OBJETIVO DEL PROYECTO

Dentro de los resultados esperados se encuentran: 

- La adaptación del proyecto al espacio del cine foro perteneciente al programa TP en produc-
ción de audio a partir de la proyección y discusión de 10 películas en fechas específicas.
- La creación de una fotonovela interactiva construida con 15 historias reales, de mujeres que 
representan un ejemplo para la sociedad.
- La realización de un festival audiovisual en el que participarán estudiantes de la FADP como 
personal externo. En este festival se presentarán los resultados del estudio.

RESULTADOS

años, siguen configurándose relaciones de poder a partir de jerarquías que subordinan y amplían la brecha 
entre hombres y mujeres. En este sentido, las re-presentaciones audiovisuales han jugado un papel funda-
mental en la construcción de subjetividades femeninas, pues las diferentes narrativas audiovisuales han 
sugerido a través del tiempo, patrones de comportamiento, los cuales han sido asumidos por la sociedad 
en la configuración de sus realidades. Dadas estas condiciones, resulta importante estudiar dicho papel 
desempeñado por las narrativas audiovisuales y observar la influencia y el comportamiento que estos 
puede estar incentivando en estudiantes (hombres y mujeres) de la FADP.

Santos, L., Muñoz, S., Lamas, M., Castellanos, G., Viveros, M., Arango, L. G., ... & Sáenz, J. (1995). 
Género e identidad: Ensayos sobre lo femenino y lo masculino. TM Editores.

Mora, L. (2014). Igualdad y equidad de género: aproximación teórico-conceptual. Herramientas 
de trabajo en género para oficinas y contrapartes del UNFPA, vol. I.

del Campo, E. R. M. (2015). Subjetividad femenina. Espiral. Estudios sobre estado y Sociedad, 
5(13).

Molina, M. E. (2006). Transformaciones Histórico Culturales del Concepto de Maternidad y sus 
Repercusiones en la Identidad de la Mujer. Psykhe (Santiago), 15(2), 93-103.

Zecchetto, V. (2002). La danza de los signos: nociones de semiótica general. Ediciones Abya-Yala.
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DROMO. El impacto de la subcultura hardcore en la moda.
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CATEGORÍA
IDEA DE PROYECTO    X	
PROYECTO EN CURSO
PROYECTO TERMINADO

Analizaremos brevemente la historia del movimiento hardcore, y el impacto que genera en la so-
ciedad, luego analizaremos unos ejemplos puntuales en la moda masculina actual y finalmente 
elaboraremos nuestra propuesta valor.

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)

La situación problema consiste en el poco interés de los jóvenes por los productos, eventos y espacios 
locales, además de una falta de proyección de algunos de ellos, el problema radica en que, si no consu-
mimos lo nuestro, consumiremos lo externo en mayor cantidad, disminuyendo así el producto interno. 
Nuestro proyecto quiere bridar una solución a este problema desde el campo de la moda y con el hardcore 
como herramienta principal.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN

General: emprender análisis desde el ámbito de la moda al mismo tiempo que impactamos positi-
vamente la sociedad.

Objetivos Específicos: 
- una abstracción efectiva de los principios del hardcore hacia la sociedad en general. Y la buena 
estructuración del proyecto en general.

OBJETIVO DEL PROYECTO

Esperamos emprender el proyecto, solidificarnos como marca y lograr conectarnos con nuestro 
consumidor.

RESULTADOS

TheJournalofPR, junio de 2010,http://s133.redynet.com.ar/ftprrpp/journal/TheJournalofPR-N1.
pdf#page=44;trabajo Práctico N° 2, 2014 http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/blog/docentes/
trabajos/23290_78298.pdf 
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REGISTRO FOTOGRÁFICO

A continuación, una muestra fotográfica del VII Encuentro Institucional de Semilleros de 
Investigación de la Fundación Academia de Dibujo Profesional, realizado por el grupo de 
investigación EIDON el 1 de junio de 2017 en las salas 1 y 4 de la FADP. Fuente: Archivo Unidad 
de Investigación, 2017.
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Encuentro Institucional de Semilleros de Investigación 2017A. 
Registro fotográfico por la Unidad de Investigación FADP.
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ALGUNAS CONCLUSIONES

En el VII Encuentro Institucional de Semilleros se logró exitosamente la participación de 
semilleros de investigación de todos los programas académicos de la institución; de igual 
manera se socializaron los avances y resultados parciales de los proyectos de investigación 
desarrollados por nuestras jóvenes investigadoras avaladas por Colciencias, de los programas 
Técnico Profesional en Diseño Gráfico, Técnico Profesional en Diseño de Modas y Técnico 
Profesional en Producción en Diseño Industrial.

Se socializaron  proyectos de investigación desarrollados por nuestros estudiantes con un alto 
impacto en el sector y pertinentes a la formación técnica profesional en diseño; se realizaron 
diversas reflexiones hacia la formación de competencias en diseño al igual que la exploración 
de conceptos y herramientas didácticas y metodológicas de diseño.

El semillero de investigación LUMEN del programa de Diseño Visual de la Institución Universitaria 
Antonio José Camacho también compartió su experiencia de sus proyectos de Mediación de la 
memoria colectiva de identidades comunitarias, explorando el concepto de patrimonio cultural 
desde la perspectiva del diseño.

Para este primer periodo logramos la vinculación de 69 estudiantes de los ocho programas 
académicos con 23 proyectos, quienes divulgaron sus propuestas y avances en nuestro VII 
Encuentro, evento que se consolida como una plataforma para la evaluación de la producción 
investigativa de nuestros semilleros en miras de la participación en eventos tanto nacionales 
como internacionales de investigación.

Victoria Eugenia Rivas
Jefe de la Unidad de Investigación


