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Nota Editorial

De cierta forma, la importancia de los proyectos de diseño también tiene que ver con 

las formas y plataformas destinadas para su comunicación, las cuales, en un esce-

nario educativo, determinan la posibilidad de trascendencia de los proyectos hacia 

un entorno diferente al aula. En este sentido, aumentar los esfuerzos por construir 

escenarios y comunidades donde diseñadores y diseñadoras (en formación y en ejer-

cicio) puedan mostrar sus propuestas en múltiples formatos y con diferentes niveles 

de logro (bocetos, prototipos, productos, etc.) es un imperativo. Esto porque, partiendo 

de una noción de diseño que la muestra como una práctica necesariamente objetual, 

brinda la posibilidad de que cada resultado se relacione de manera directa con las 

necesidades y características específicas de los contextos social, político, ambiental y 

económico. 

En este sentido, la revista Diagonal pretende ser una plataforma preocupada por apor-

tar a la divulgación del conocimiento y la investigación en Diseño. Para esto, durante 

los últimos años se ha conformado un grupo humano y profesional que, respaldado 

por la curiosidad y la pasión, busca hacer de la investigación, enseñanza y ejercicio del 

Diseño un mundo donde las dudas, los errores y el trabajo en equipo contribuyan a la 

construcción de nuevas formas de ver y estar en sociedad. 

Por eso, presentamos a todos y todas este nuevo volumen de la revista Diagonal, 

donde nuevas voces manifiestan las maneras como, desde sus particularidades, están 

pensando y haciendo diseño. Se presenta la experiencia que docentes y estudiantes, 

de los ocho programas de enfoque Técnico Profesional especializados en Diseño de 

la Fundación Academia de Dibujo Profesional, tuvieron durante el desarrollo de pro-

yectos de investigación que involucraron temáticas como: realidades interactivas, for-

talecimiento de marca, cultura ciudadana, competencias técnicas, innovación social, 

economía circular, responsabilidad social empresarial y moda en las producciones 

artísticas.

De esta manera, anhelamos que este nuevo volumen de la revista Diagonal ofrezca a 

los y las lectoras nuevas experiencias de Diseño, al mismo tiempo que se materialice 

como un escenario que fortalezca la disciplina.  

Carlos Andrés Arana Castañeda
Editor
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ECONOMÍA CIRCULAR Y ECONOMÍA NARANJA; 
PRINCIPIOS PARA EL DESARROLLO DE 
EMPRENDIMIENTOS CULTURALES DESDE EL 
DISEÑO DE INTERIORES
Victoria Eugenia Rivas1 

1. Arquitecta. Líder investigadora programa Técnico Profesional en Producción en Diseño de Interiores.

La metodología de doble diamante (descu-

brir-definir-desarrollar-entregar) implementa-

da permitió obtener resultados significativos 

encaminados hacia la formación de empren-

dedores en el programa. De 54 proyectos de-

sarrollados durante el periodo 2018B hubo 34 

proyectos de iniciativa empresarial, se genera-

ron 537 ideas y se identificaron 229 oportuni-

dades de diseño.

Para el año 2018 se buscó promover la reflexión 

en torno al papel del diseñador en la etapa pro-

ductiva del campo disciplinar. Para el Programa 

Técnico Profesional en Producción de Diseño 

de Interiores es importante que el discurso de 

la conservación del medio ambiente paralelo a 

una visión de optimización de recursos sea in-

teriorizado por el diseñador. Se debe comenzar 

una discusión en torno a cómo se puede de-

jar a un lado el ciclo lineal de los productos de 

diseño (extraer-producir-consumir-desechar) y 

que estos se tornen circulares (retornen a su 

fuente). Adicionalmente, desde la ejecución 

del proyecto integrador de 6to semestre se 

buscó promover el patrimonio cultural tangible 

e intangible de la ciudad a través de propuestas 

paisajísticas y espacios efímeros en el espacio 

público de Santiago de Cali; de esta manera, 

se desarrollaron propuestas no solo enfocadas 

hacia la responsabilidad ambiental sino tam-

bién a la exaltación de la identidad cultural de 

nuestra ciudad.



13

Dentro de los resultados más relevantes se en-

cuentran en 1er semestre el desarrollo de un 

cielo falso realizado con residuos de plástico 

PET, propuesta de un revestimiento de pared 

elaborado en tapas plásticas y biombos realiza-

dos con residuo de papel generado en nuestra 

institución. En 2do semestre cabe mencionar 

dos propuestas de modelo de negocio; una de 

ellas orientada hacia la creación de una empre-

sa que desarrollaría muebles con madera OSB 

generada a partir de residuo de madera obteni-

da de mobiliario en desuso, y una propuesta de 

Fundación-Taller para madres cabeza de hogar 

a partir de la re-manufactura de muebles. Tam-

bién se generaron propuestas de desarrollo de 

producto desde la implementación de la eco-

nomía circular, tales como elementos decora-

tivos multifuncionales, otra realizada con fibras 

naturales y diseñada para ser re-manufacturada, 

y una última propuesta de re-uso creada a par-

tir del residuo del cartón. Para 3er semestre se 

desatacaron tres proyectos de emprendimien-

to enfocados hacia el hogar; se desarrollaron 

propuestas de mobiliario y objetos funcionales 

que atendieron particularmente problemáticas 

espaciales en la vivienda. Por último, en 6to se-

mestre se destacó un proyecto de Arquitectura 

Efímera para la promoción del evento Tejiendo 

Esperanzas, el cual busca exaltar las tradiciones 

de la comunidad afro de la ciudad.

Los resultados obtenidos durante este perio-

do muestran conciencia ambiental en los es-

tudiantes evidenciada en el desarrollo de sus 

productos de diseño; se está comenzando 

a reflexionar en torno al ciclo de vida de los 

productos y se están generando propuestas 

de diseño ambientalmente responsables que 

buscan la reducción de residuos en el contexto 

local. Gracias a la metodología implementada, 

se están atendiendo problemáticas actuales y 

muy pertinentes a la disciplina del diseño de 

interiores, que no solo impactan socialmente, 

sino que son oportunidades de emprendimien-

to con una proyección viable en el mercado.

A continuación, se presentan resúmenes 

y resultados obtenidos del Proyecto Integra-

dor de las propuestas más destacadas del pro-

grama, las cuales presentan la realidad actual 

en torno al desbordamiento en la generación 

de residuos sólidos en la ciudad y la falta de 

identidad por el desconocimiento de nuestras 

tradiciones.  Desde la aplicación de los princi-

pios de la Economía Circular y fortaleciendo en 

los últimos semestres la apropiación cultural a 

través de espacios efímeros, se atendió dicha 

problemática desde el diseño de interiores.

BANCO DE PROYECTOS DE INVESTIGACIÓN FORMATIVA IIP2018

#PROYECTOS DE IMPACTO SOCIAL; 8.

#IDEAS GENERADAS; 537

#INICIATIVAS EMPRESARIALES; 34

#OPORTUNIDADES IDENTIFICADAS; 229
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Propuesta de superficie para cielo 
falso en tiras o aros de plástico PET
Iván Campo; Laura M. Gutiérrez y Erika González / Semestre I

Resumen
En Colombia se generan 12 millones de toneladas de basura y solo se recupera el 17%, ya sea a 

partir de la biodegradación o la reutilización de la misma. La economía circular busca un sistema 

económico que maximiza la reutilización de productos como materia prima procurando reducir al 

mínimo su devaluación. El plástico PET (Tereftalato de Polietileno) tarda en degradarse 700 años y 

genera alto consumo de petróleo durante su fabricación (24gl / 1000 millones de botellas). Nuestro 

proyecto garantiza la reutilización de las botellas de plástico siendo, un material reciclable, resis-

tente, impermeable, de bajo costo y poco peso. Implementamos este material para la elaboración 

de superficies en cielos falsos gracias a la maleabilidad del PET y poca necesidad de una estructura 

de montaje. Se obtuvieron cielos falsos en forma de tiras o aros de plásticos de los cuales pueden 

salir diferentes diseños tales como trenzas, cubos etc. Se propuso en otras aplicaciones como 

paredes o elementos decorativos. De la utilización de una botella de 3L se obtiene una tira de 6m 

largo x 1cm ancho; siendo así un proyecto viable que permite realizar diferentes prototipos de cielo 

falso y como punto relevante generamos una disminución en el impacto negativo que origina la 

degradación de dicho material.

Palabras clave: Economía Circular, Reutilización, resistente, impermeable, maleabilidad.
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Economía circular, un modelo de negocio 
con objetivo el reciclaje de la madera
Laura Daniela Paredes; Darío Pareja; Andrea Acuña y Mariam Maldonado / 
Semestre II, 2018

Resumen
Actualmente, la madera es producida a escalas desmesuradas, ya que es uno de los materiales 

más utilizados para la decoración de espacios interiores de casas y en otros recintos. Aun así, 

esta materia prima tiene una gran ventaja: es un material 100% reciclable y una vez reciclado 

mantiene todas sus cualidades físicas intactas. Este proyecto tiene como objetivo proponer una 

empresa dedicada a la producción de mobiliarios con madera 100% reciclada a través de tableros 

OSB, basándose en un nuevo modelo de economía a través de industrias sostenibles. Para lograr 

nuestro objetivo, generamos un modelo de negocio en donde la adquisición de materia prima sea 

a partir de mobiliarios en desuso del cliente, de esta manera resulta beneficiado por descuentos 

de acuerdo a la cantidad de dicha materia prima entregada. La madera para reciclaje será pasada 

por un proceso de fabricación industrial con aliados estratégicos, transformándola así en tableros 

OSB. Como prototipo se da paso a la creación de la empresa. Los resultados de este proceso 

concientizarán y sensibilizaran a los clientes acerca de lo importante que es el cuidado del medio 

ambiente, y de la oportunidad que ofrece la empresa para hacer salvaguardia de este. Al lograr que 

los clientes tengan una mejor idea del reciclaje, saber cómo funciona, y que hagan provecho de 

ello para poder renovar y/o transformar mobiliarios a través de un nuevo modelo de negocio sos-

tenible, ganamos su fidelización y le damos un respiro a la naturaleza para que puede regenerarse.

Palabras clave: economía circular, reciclaje, madera, sostenibilidad, regeneración, medio ambien-

te, espacios interiores.
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Propuesta huerta casera vertical 
con sistema de riego automatizado
Erika Muñoz; Gabriel López; Angela Jurado y Stephanie Rodríguez Cleves /
Semestre III, 2018B

Resumen
En la actualidad el espacio habitacional es reducido y las huertas caseras verticales son una opción 

para llenar nuestra vida de naturaleza; son muy prácticas en el aspecto decorativo y en el hecho 

de tener alimentos saludables siempre a su disposición. En una huerta casera se pueden cultivar 

ciertas frutas, plantas aromáticas, especias y vegetales. Cabe resaltar que la huerta vertical es un 

promotor del cuidado del medio ambiente porque reduce el consumo de alimentos procesados. 

También, genera espacios verdes en los hogares, contribuye a limpiar el aire dentro de estos mis-

mos, permite usar el residuo orgánico como fertilizante. Para la fabricación de la huerta es nece-

sario inicialmente una investigación sobre las clases de cultivos y de riego, también es importante 

definir el tipo de material más adecuado para su estructura y poder así integrarla adecuadamente 

en nuestros espacios. En el desarrollo del diseño de la huerta vertical se pretende alcanzar una 

cobertura de área en planos horizontales lo más reducida posible; es por ello que se pensó en el 

cultivo intensivo. Se tuvo en cuenta también reducir el consumo de agua al máximo mediante un 

sistema automatizado de riego, el cual crea un ciclo hidráulico recogiendo las aguas que se filtran 

luego de humedecer la tierra contenida en cada maceta y reenviándola a la bandeja que se en-

cuentra en la parte superior para regar de nuevo las macetas cada cierto tiempo.

Palabras clave: Huerta, cultivo, medio ambiente, saludable.
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Propuesta de stand promocional 
para el festival tejiendo esperanzas
Diana Carolina Campo Paz; Yasmin Eliana Gómez Hoyos; Angélica María 
Marmolejo y Diana Lorena Quiroz / Semestre VI, 2018B

Resumen
Actualmente en la ciudad de Cali hay un entendimiento y apropiación de la economía naranja, 

donde se concentra un gran potencial cultural y artístico mediante el cual los emprendedores 

demuestran sus talentos por medio de proyectos que contribuyen de manera positiva al creci-

miento económico y desarrollo social del país. Un ejemplo de esto es el evento llamado “Tejiendo 

Esperanzas”, evento auténtico que genera un espacio de reconocimiento e inclusión de la estética 

y la belleza afrocolombiana a través de sus productos y las actividades de sus artesanas. Dicho lo 

anterior, la propuesta de diseño se basó en 4 fases: Investigación, Exploración, Ideación y Práctica. 

Primero se realizó un registro y apropiación de toda la conceptualización que correspondió a la 

actividad en la segunda etapa; se indagó acerca del proyecto y la percepción del mismo en la 

comunidad caleña, utilizando como herramientas las encuestas a los asistentes y la identificación 

de las necesidades de diseño. Con esta información, en la etapa de ideación se generaron posibles 

soluciones a dichas necesidades. Finalmente se realizó una propuesta de diseño que consta de 

un stand modular básico que propone ser utilizado en las tres diferentes actividades que se llevan 

a cabo durante el evento, que a su vez genera una potencialización de la promoción visual de 

“Tejiendo Esperanzas”.

Palabras clave: Economía naranja, cultura, stand, creatividad. 
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LA MULTIMEDIA COMO CAMPAÑA DIGITAL 
EN PRO DE LA CULTURA CIUDADANA EN 
CALI, COLOMBIA
Jorge Mario Rincón Gutiérrez1 y María Nelly Dueñas Vidal2

1. Docente Líder Investigador Técnico Profesional Producción Multimedial. Ingeniero en Telemática, Especialización en 
técnicas de enseñanza.
2. Coordinadora Técnico Profesional Producción Multimedia. Magister en Educación, Diseñadora Industrial

Se buscó identificar buenas prácticas para el 

fortalecimiento de la cultura ciudadana, donde 

a través de la multimedia se diseñaran cam-

pañas digitales que mejoren la recordación, 

el  sentido de pertenencia y la conciencia en 

las personas; en este sentido, el propósito para 

el programa es consolidar productos para fo-

mentar una cultura ciudadana apropiada para 

contribuir en la convivencia, calidad de vida, y 

bajar los índices de violencia en la ciudad de 

Santiago de Cali y en la Fundación Academia 

de Dibujo Profesional.

Teniendo en cuenta el proyecto de investi-

gación del programa4 donde se evidencian las 

tendencias en los lenguajes de programación 

por parte de los estudiantes y docentes, es po-

sible identificar cómo para promover la cultura 

La temática desarrollada en el proyecto inte-

grador del Programa Técnico Profesional en 

Producción Multimedial durante el periodo 

2018B se enfoca en la cultura ciudadana y su 

promoción a través de la producción multi-

media, la transformación digital y los medios 

no tradicionales como el internet de las cosas.  

De acuerdo a Pérez (2015)3 la cultura ciudada-

na es una expresión resultado de la configura-

ción del tejido social, mientras que en el acta 

colombiana de psicología la definen como las 

relaciones, reglas e intercambios que se eje-

cutan en alguna sociedad, donde se definen 

vías de interlocución, actividades políticas, 

culturales, económicas y sociales pertinentes 

y útiles para diferentes esferas sociales donde 

se fundamentan las decisiones de índole polí-

tico y económico.

3. Pérez, J. I. R. (2015). Cultura ciudadana, miedo al crimen y victimización: un análisis de sus interrelaciones desde la pers-
pectiva del tejido social. Acta colombiana de psicología, 10(1), 65-74.
4. Rincón, J.M y Dueñas, M. N. (2017). Estrategias didácticas frente a las tendencias en los lenguajes de programación que re-
volucionará la enseñanza aprendizaje contextualizados en los procesos de Producción Multimedia en la Academia de Dibujo 
Profesional. Propuesta de Investigación.
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ciudadana a través de la realización de produc-

tos digitales, que cumplan con el propósito de 

dejar una mayor recordación y sensibilización 

frente al tema macro, se requiere de la defini-

ción de un producto específico acorde a las 

competencias de cada uno de los semestres 

del programa como se muestra en la siguiente 

tabla:

La relevancia del tema con los propósitos del 

programa permite direccionar los productos di-

gitales finales logrados con la multimedia para 

generar estrategias didácticas, entretenidas, 

de fácil recordación y retención del mensaje 

esencial para la promoción de la cultura ciuda-

dana, de la misma forma permite evolucionar 

en los medios tradicionales, descentralizados 

del computador, es decir, mostrar un mensa-

je digital interactivo a través de un celular, una 

Tablet, un televisor o en diferentes periféricos. 

Cabe resaltar resultados interesantes que 

se han generado de confrontar la multimedia 

con la cultura ciudadana: en primer semestre 

diferentes Storytelling logran contar y eviden-

ciar de una forma divertida a través de un video 

y el lenguaje del diseño diferentes problemáti-

cas, como el mal uso del parqueadero de mo-

tos en la Institución, problemáticas de cigarrillo 

e incentivos a la lectura en la biblioteca.  En la 

jornada nocturna con la unión de los progra-

mas TP de Multimedia y Audio y Video, hay un 

resultado fascinante que emerge de la fusión 

de elementos desde la postproducción en vi-

deo (planos, efectos, guion, encuadres, tiem-

pos) hasta la ejecución de la temática “buena 

Cuadro 1: Definición temáticas resultado 
proyecto de investigación 2017 T.P. 

Producción Multimedia.

Semestre

I

II

III

IV

V

VI

Temas

Storytelling, Videojuego.

Personaje, Afiche con realidad aumentada.

Videojuego, Revista con realidad aumentada.

Animación 2D, Videojuego, Diseño Web.

Video interactivo, Video Mapping, Realidad Virtual, Realidad Aumentada.

Cliente Real.

actitud en la Academia”. En tercer semestre 

se obtuvieron productos como la creación de 

videojuegos enfocados al reciclaje y buenos 

comportamientos en la ciudad; en cuarto se-

mestre se destacó la proyección hacia la fun-

dación PAE “Proyecto de Alimentos Escolares” 

y la fundación COPSERVIR, caracterizada por el 

guion y acabados en la animación. 

En quinto semestre se desarrollaron expo-

siciones fotográficas con realidad aumentada 

en conversión del video interactivo y la cultura 

ciudadana, un proyecto destacado fue reali-

zado con INDERVALLE donde se trabajó con 

deportistas con capacidades diferentes; otros 

proyectos se desarrollaron con fundaciones de 

emigrantes venezolanos, fundaciones en con-

tra de las cirugías estéticas ilegales, memoria 

cultural en Cali, entre otras. En sexto semestre 

se caracterizan diferentes productos con clien-

te real por la innovación, consulta y desarrollo 

tecnológico, como carros de compras, video-

juegos y páginas web interactivas. A continua-

ción, se presentan algunos productos desta-

cados por su proceso conceptual y desarrollo 

tecnológico innovador.
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Cali: 
una ciudad de nostalgia y anhelo
Lina Murillo; Diego Anaya; Francisco Carmenes; Daniel Viera y Felipe Salgado
/ Semestre II, 2018B

Resumen
Según la investigación realizada se puede evidenciar que los habitantes de Cali carecen de amor 

por su ciudad, situación que los lleva a no tener un gran sentido de pertenencia provocando que 

no se encuentren familiarizados con su historia o cultura, esto tiene que ver con la falta de apoyo, 

compromiso, solidaridad con el prójimo y participación por parte del gobierno local; es tanta la 

desinformación que ni los propios caleños saben que tanto puede ofrecer su ciudad, solo recono-

cen los sitios más populares o concurridos por los extranjeros a pesar de que Cali cuenta con una 

gran variedad de sitios turísticos, culturales y ecológicos que pueden potenciarla a convertirla en 

una de las mejores ciudades cívicas de Colombia. Es por esto que creamos a Caleñín, quien nació 

en Cali, Valle del Cauca, estudiante de sociología, su misión es invitar a conocer los sitios turísticos, 

culturales y ecológicos para cuidarlos y preservarlos; promoverá el control de basuras, respeto vial, 

respeto al prójimo y a la naturaleza, explicando lo que representan éstos sitios para los ciudadanos 

ya que en el futuro sueña con que su ciudad se convierta en un atractivo mayor para los visitantes 

de Colombia y el mundo.

Palabras clave: civismo, cultura ciudadana, turismo, compromiso, historia de Cali.
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Proyecto de concientización para la 
cultura ciudadana dentro del transporte 
masivo integrado de occidente (MIO)
Milton Farid Manrique Londoño; Carlos Daniel Viña Moreno; Cristian Fernely 
Valderrama Méndez; Juan Camilo Orejarena Bustos e Isabella Agudelo Ocampo
/ Semestre II, 2018B

Resumen
El proyecto está basado en la cotidianidad de nuestra ciudad, usando elementos que todo caleño 

reconoce para crear conciencia y cultura ciudadana, enfocada en el transporte Masivo Integrado 

de Occidente (MIO) donde hemos encontrado un sinfín de problemas culturales desde ceder un 

puesto a una persona mayor o permitir el acceso de manera organizada a los buses de dicho siste-

ma, por eso, hemos creado un personaje para ayudar a generar una cultura basada en el respeto y 

la sana convivencia. Este, ha sido diseñado con el propósito de ser amigable tanto para los jóvenes 

como para los adultos y así poder demostrar a la gente la importancia de la cultura ciudadana, 

usando rasgos del gato de tejado, emblema de nuestra ciudad. Igualmente, para generar cultura y 

conciencia en los caleños de los problemas que nos afectan como ciudadanos. Con el personaje 

buscamos despertar a los ciudadanos que día a día siguen cayendo en la incultura y el despotismo, 

cultivando en todos y cada uno de los usuarios del MIO valores como el respeto, solidaridad, amor 

por el otro, entre otros. ¿Cómo se haría? Usando el personaje como punto de atención, tanto para 

niños y jóvenes como para adultos, con los colores representativos del MIO, buscamos ofrecer 

una charla interactiva entre usuarios y el personaje, en diferentes estaciones y puntos de la ciudad. 

Tratando de hacer énfasis en las falencias que se evidencian diariamente en el uso del masivo, para 

así buscar una solución duradera que beneficie a todos los usuarios.

Palabras clave: Cultura, Mio, Ciudad, Respeto, Ciudadanos.
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Incrementar las donaciones para una 
fundación, que trata problemas sobre 
VIH/SIDA y cáncer de mama, mediante 
una animación 2D
Ilem Yiseth González Perea; Héctor Darío Rebolledo Rico; David Alexander 
Gutiérrez Maldonado; Eddy Fabián Vargas Ramírez y Jhon Freddy Medina Baena.
/ Semestre IV, 2018B

Resumen
Las fundaciones en Colombia son de gran admiración por su labor y dedicación, algunas operan 

con los recursos que alcanzan a recolectar de las donaciones voluntarias, ya sean con mercados o 

recolectas de productos para el aseo y/o con programas de salud y bienestar familiar a poblaciones 

vulnerables. Sin embargo, el apoyo del Gobierno Nacional de Colombia, frente al esfuerzo y valor 

para ayudar a los más necesitados es muy poca. Debido a esto, este proyecto busca promover y 

ayudar a una fundación sin ánimo de lucro a recibir más apoyo por parte de las personas naturales 

de Colombia. La metodología lleva un orden para una buena organización, limpieza y un trabajo 

en equipo para que el resultado sea el esperado por parte de la fundación contactada. Primero 

se realizan preguntas para encontrar cual es el principal problema por la que pasa la fundación, 

después se comienza realizando un guion y bocetación apoyado por animación base, para la pre-

sentación y aprobación del proyecto animación 2D. Finalmente el proyecto requerirá del apoyo de 

la comunidad para que sea efectivo y se valore más esta dedicación y profesión voluntaria.

Palabras clave: animación, donación, fundación.
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Defensa y protección de 
animales en estado de riesgo
Hugo García; Diana Luna; Kevin Rubiano; Brayan Velasco y Liney Valentina Escobar
/ Semestre IV, 2018

Resumen
Cada vez son más los casos en los que se agreden animales y las cifras han ascendido en lo que 

va corrido del año 2018, es por eso que la fundación “Gatos del ferrocarril” ha albergado muchos 

de ellos, con el fin de brindar bienestar animal y darles protección y amor. Este proyecto utiliza 

los conocimientos técnicos del Diseño Multimedial para sensibilizar a las personas y proteger en 

casos de maltrato animal. El proceso para la creación de la animación 2D consta de tres fases: 

Preproducción (Creación de guion, diseño de personajes y escenarios, La creación del Storyboard,) 

producción (Recursos sonoros, Animatic) y la postproducción (edición y render). Se presenta una 

animación 2D con la técnica de Motion Graphics teniendo como tema principal el maltrato ani-

mal. Finalmente, este proyecto busca concientizar a las comunidades al respeto y la tenencia de 

animales responsable, mostrando otras alternativas de educar, con el fin de solidarizar y sensibilizar 

al espectador de esta problemática en la ciudad de Cali.

Palabras clave: Maltrato, animal, animación, bienestar.
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Propuestas técnicas de producción 
multimedial para una intervención con jóvenes 
consumidores de sustancias psicoactivas
María Alejandra Gómez Armas; Joaquín Alejandro Blandón Henao y Alcides Andrés 
Hurtado Polo / Semestre IV, 2018B

Resumen
Estudios sobre consumo de drogas coinciden en que los niños y jóvenes se inician cada vez más 

pronto en el consumo de sustancias psicoactivas y tienen más facilidades para comprarlas. De 

acuerdo con la última encuesta global sobre drogas realizada por medios de comunicación como 

“The Guardian” y “The Huffington Post” en alianza con organizaciones internacionales como “Ener-

gy Control”, “Drug Reporter” y la Corporación ATS (Acción Técnica Social) en Colombia, el 58 % de 

las personas que recurren a ellas tiene menos de 24 años y el 77,8 % viven todavía con sus padres. 

Según datos de Unicef, el 35 % de los jóvenes de entre 13 y 15 años asegura haber tomado alcohol 

en el último mes y el 17% fuma a diario. Este proyecto utiliza los conocimientos técnicos y multi-

mediales para intervenir en este tipo de problemáticas que afectan al bienestar colectivo. La meto-

dología utilizada consta de tres fases: descubrir, desarrollar y entregar. Primero se investiga desde 

todos los ámbitos y puntos de vista posibles sobre, cómo afecta el proyecto de vida personal de 

un joven que tiene el hábito de consumir sustancias psicoactivas. Después como ejercicio de de-

sarrollo, se presenta una página web informativa que transmita un mensaje de motivación y con-

ciencia en las personas, para intervenir y brindar herramientas necesarias para tomar decisiones 

informadas, autónomas y responsables frente a los niños y adolescentes afectados. Se concluye 

que este proceso de concientización logre difundir su mensaje y por ende genere patrocinadores 

y beneficios por ambas partes, tanto la comunidad como la institución.

Palabras clave: sustancias psicoactivas, intervención terapéutica, motivación y conciencia.
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Brindando experiencias agradables 
a través de un E-COMMERCE
Sebastián Zapata; Santiago Cerón; Sebastián Garcés y Alejandro Córdoba
/ Semestre VI, 2018B

Resumen
Vivimos en una sociedad en la cual las personas cada día cuentan con menos tiempo para desa-

rrollar ciertas tareas cotidianas, por motivos laborales, por falta de conocimiento para desarrollarlas 

o simplemente no les apetece realizarlas. Un claro ejemplo de esto son los detalles en las fechas 

especiales, ya que demanda un mayor tiempo para realizarlas. Esto ha requerido alternativas ágiles, 

confiables y cómodas al momento de solicitar los servicios. Como respuesta muchas empresas 

han salido al comercio ofreciendo diferentes tipos de servicios, las plataformas digitales se han 

convertido en uno de los mayores canales, ofreciendo confianza y servicios de calidad, en la cual 

quien solicita dicho servicio tiene la opción de pagar por diferentes medios, sin necesidad de mo-

verse de su oficina u hogar. Este proyecto utiliza los conocimientos en desarrollo web, obtenidos 

en la formación de producción multimedia, con el fin de crear una página e-commerce. Se inicia 

una investigación sobre el funcionamiento de comercial digital como: pasarela de pagos, carrito 

de compra, diseño funcional, SEO, entre otros, donde enfocamos como primer objetivo el correc-

to funcionamiento del sistema de pago garantizando seguridad en datos de transferencia para 

nuestro cliente y los usuarios finales de la página. Posteriormente se hizo el respectivo proceso 

de shooting fotográfico a los productos de la empresa para generar contenido para la página. El 

cliente proporciona el hosting, dominio y plantilla de e-commerce en wordpress, para comenzar 

el desarrollo final de la página, con cambios en la estructura y apariencia con HTML5, BOOTSTRAP 

Y CSS.

Palabras clave: Wordpress, E-commerce, desarrollo web. 
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DESARROLLO DE SOLUCIONES TÉCNICAS 
EN PROYECTOS DE INNOVACIÓN SOCIAL
Raquel Moy Arcila1 

1. Diseñadora Industrial. Universidad ICESI. Candidata a Maestría en Estética y Creación. Universidad Tecnológica de Pereira. 
Docente y líder en la unidad de investigación del programa Técnico Profesional en Producción en Diseño Industrial de la 
Fundación Academia de Dibujo Profesional. 

Partiendo de lo anterior, se despliegan temá-

ticas específicas para trabajar por semestre de 

acuerdo a los contenidos curriculares, dentro de 

las cuales se destacan: el manejo adecuado del 

agua en comunidades rurales / urbanas, desa-

rrollo de material didáctico para comunidades 

educativas, recuperación de identidad cultural 

para comunidades rurales y actualizaciones 

tecnológicas en comunidades empresariales.  

El proceso investigativo para llevar a cabo cada 

uno de los ejes temáticos se trabaja bajo la línea 

de Investigación: Diseño, Cultura y Sociedad.

El Programa Técnico Profesional en Producción 

en Diseño Industrial para el segundo periodo 

del 2018, incluyó dentro de su temática gene-

ral de Proyecto Integrador la intervención en 

sectores del PTP (programa de transformación 

productiva) teniendo en cuenta la Innovación 

Social como eje central, esto debido a que des-

de las competencias del programa constante-

mente se está en búsqueda de aplicaciones 

prácticas, novedosas y sostenibles que logren 

un impacto medioambiental o social positivo, 

generando nuevos retos que involucran a su 

vez diversos actores para la ejecución de so-

luciones que fortalecen comunidades educati-

vas, urbanas, rurales o empresariales. Todo con 

el fin de Formar personas que impacten posi-

tivamente a la sociedad mediante soluciones 

técnicas para el sector productivo.
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Dentro de los objetivos propuestos para el de-

sarrollo de los temas se encuentran:

Objetivo General: Desarrollar soluciones téc-

nicas que suplan diferentes necesidades de 

una comunidad.

Objetivos Específicos:

  

• Delimitar el contexto a trabajar en relación 

a lo conocido y lo que está por conocer, así 

como el alcance del proyecto y los objetivos.

• Definir el reto a resolver teniendo en cuenta 

áreas de oportunidad detectadas en el contex-

to intervenido con los actores involucrados.

• Idear y desarrollar soluciones técnicas según 

criterios de evaluación previamente definidos.

• Validar el proyecto teniendo en cuenta lo que 

funciona y lo que no para el usuario según va-

lidaciones previas.

Como requisitos de entrega se evalúa el proce-

so investigativo llevado a cabo por los estudian-

tes según la metodología del doble diamante, 

como también la replicabilidad o manejo del 

proyecto, el impacto social obtenido, la soste-

nibilidad del mismo en el tiempo y el conoci-

miento en los aspectos técnicos de producción.

Dentro de los resultados logrados, se pudo 

evidenciar que las validaciones de las propues-

tas realizadas con la comunidad obtienen una 

retroalimentación que complementa las ase-

sorías académicas, esto gracias a la empatía di-

recta con el usuario, adquiriendo de esta forma 

otros puntos de vista que, a partir del criterio 

del estudiante, pueden aportar a la fase de de-

sarrollo para realización de ajustes, entregando 

así un proyecto más completo, que tiene en 

cuenta aspectos técnicos como también ca-

racterísticas, beneficios, simbolismos o  barre-

ras percibidas por el usuario final.

Para dar cuenta de lo anterior, a continua-

ción, se despliegan algunos resultados desta-

cados que evidencian cómo la investigación 

formativa logra resultados satisfactorios en tor-

no a una temática específica que involucra el 

sector productivo, esto mediante la integración 

de los contenidos técnicos vistos por semestre 

según la malla curricular.
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RESISFILTRORE: 
Objeto con sistema de filtrado 
Para la reutilización del agua
María Paula Aragón Ariza y Juan Camilo Tovar / Semestre I, 2018B

Resumen
Para definir la problemática de gasto de agua con el fin de reutilizarla, se realizó la recolección 

de datos para observar y verificar específicamente el gasto de agua en una vivienda donde existe 

un negocio de repostería, ya que el gasto de agua es significativo, el objetivo era hacer exiguo la 

cantidad de agua usada y así disminuir el desperdicio a la hora de realizar labores de repostería. La 

metodología consistió en recolectar datos por 4 semanas, durante 12 horas para determinar cómo 

era el uso del agua en la vivienda y definir el factor problema que incidía en el mayor gasto de 

agua, el estudio permitió evidenciar que por hacer labores de repostería el mayor gasto de agua se 

presenta en el lavaplatos, ya que en este elemento se lavan todos los utensilios usados. Para evitar 

que el agua utilizada vaya al desagüe creamos un filtro que permitirá reutilizar el agua, la cual se 

desplazará a un tanque de reserva por medio de una manguera en forma de espiral siendo filtra-

da con sistema de carbón activado, luego pasa a un segundo tanque de reserva donde hay una 

malla, esto por si quedan restos de micro poros en el agua; se lleva a un tanque donde con una 

bomba en forma de pedal se generan movimientos de abajo hacia arriba para que este haga subir 

un tapón y selle con el fin de evitar que el agua salga por medio de la presión, por último llega a 

una segunda llave donde sale el agua filtrada ya para ser reutilizada en el lavado de los utensilios.

Palabras clave: filtrada, desagüe, agua, exorbitante, exiguo.



35

Sistema portable de filtración de agua 
lluvia para familias o madres cabeza 
de hogar en estado de vulnerabilidad
Sebastián Salazar Ramírez y Luisa Montealegre Lerma / Semestre II, 2018B

Resumen
Este trabajo tuvo como propósito diseñar un contenedor que sea práctico, cumpla con su función 

de transportar y transformar el agua lluvia en agua potable para el uso diario de familias en estado 

de vulnerabilidad. La búsqueda de información comenzó por la problemática del desperdicio y el 

mal uso del agua en Colombia donde se utiliza más del 40 % del agua que se debe de usar, por esta 

razón, se genera un desperdicio masivo; por otro lado, no solo es problema de los ciudadanos sino 

también por las conexiones ilegales que se presentan en algunos sectores vulnerables de la ciudad. 

Nuestro objetivo es trabajar con usuarios que no tengan la posibilidad económica para acceder a 

un servicio de agua potable. Nuestro producto consiste en utilizar el agua lluvia y por medio FAP 

convertirla en agua potable. FAP está hecho de Pet. Se compone de tres pizas las cuales se ensam-

blan a presión; tiene en la parte superior un recipiente que sirve para recolectar el agua lluvia, luego 

esta se filtra en un dispositivo intermedio el cual se acciona haciendo girar una de sus partes para 

restringir el paso de agua, hecho esto, el usuario podrá girar la botella para consumir el agua. Es-

cogimos este material dadas sus propiedades físicas y mecánicas siendo además reutilizable, para 

distinguir las áreas de acción utilizamos el color azul, agregándole seguridad y confianza al objeto.

Palabras clave: Desperdicio, agua lluvia, vulnerable, seguridad, economía, filtro.
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Material didáctico para la enseñanza 
de contenidos en ciencias sociales y 
naturales para 3° y 4° de primaria
Juan José Castro; Sebastián Zabala y Julio Cesar Quintero / Semestre III, 2018B

Resumen
La escuela es un espacio de construcción de valores para el adecuado desarrollo de los proyectos 

de vida con valores éticos y morales, que se integran a visiones de un mundo ecológicamente 

equilibrado y donde las diferentes formas de vida son posibles en la medida que se diseñen solu-

ciones para que se integren en un mismo contexto. En este sentido, se diseña junto a la comu-

nidad del colegio Normal Superior Farallones de Cali, específicamente los profesores del área de 

ciencias sociales y naturales, un material didáctico que apoye la enseñanza de contenidos curri-

culares con temáticas que requieran aprendizaje significativo a través de experiencias sensoriales. 

En este caso, se diseñó un tablero magnético, portátil y contenedor de diferentes kits de fichas que 

representan diferentes sistemas relacionados con las ciencias sociales y naturales. En este caso 

específico dos kits: El primero representa el sistema respiratorio del cuerpo humano y el segundo 

las regiones y departamentos de Colombia. Lo que muestra un pensamiento de diseño integral 

que permite con materiales de bajo costo, pero adecuados al contexto, desarrollar una serie de kit 

pedagógicos de acuerdo a la necesidad del contexto.

Palabras clave: pedagogía, material didáctico, ciencias sociales, ciencias naturales, innovación social.
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Intervención del diseño industrial en las 
aulas de prescolar para su organización
Sebastian Garcia; Javier Perez y Sebastian Valencia / Semestre IV, 2018B

Resumen
El desorden es un problema muy presentado en las aulas de clases, principalmente en las de pre-

escolar, se dice que los valores se enseñan desde el hogar pero hoy en día los estudiantes man-

tienen más tiempo en el colegio que en sus hogares, por esto su aprendizaje a esta edad  en las 

aulas será muy importante para el resto de sus vidas; los profesores en colombia principalmente 

los de preescolar enseñan mucho los valores sociales como honestidad, bondad, justicia, etc., pero 

muchos no enseñan lo relacionado con la organización personal o la organización de su espacio. 

Con la intervención del diseño industrial, se quiere obtener un proyecto que le de solución a este 

problema, ayudando así a los niños de estos grados, motivándolos con lo que más les gusta, los 

juegos y la interacción. Ya teniendo el problema a resolver (desorden en las aulas) procedemos al 

desarrollo de un proyecto teniendo en cuenta investigaciones relacionadas a este tema. Se rea-

lizaron bocetos, luego se realizó un prototipo de un mobiliario sobre el cual se realizaron críticas 

constructivas, lo cual se pudo re diseñar con mejoras dejandolo así mas apto para su objetivo.

Palabras clave: estudiantes, desorden, valores, aprendizaje, apoyo.
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Propuesta mobiliaria para la optimización 
del espacio en kioscos urbanos comerciales
Samira Chachinoy Cuellar; Jhon Edison Echeverri Garcia y Johny Alexander López 
Chilito / Semestre V, 2018B

Resumen
En el kilómetro 14 vía Buenaventura se encuentran ubicadas 12 familias que hacen parte de la Cor-

poración Rio Aguacatal y se dedican a la crianza de cabras y elaboración artesanal de productos a 

base de su leche. Entre los productos más destacados que estás familias elaboran y venden para 

su sustento diario se encuentran, jugos multivitamínicos, leche, queso, obleas y como un atractivo 

adicional, estas familias ofrecen a los clientes la interacción directa con estos animales. Los kioscos 

están ubicados a la orilla de la carretera, permitiendo a cada grupo familiar atraer clientes de forma 

directa. Desafortunadamente el reducido espacio de los kioscos impide que la preparación, exhibi-

ción y venta de sus productos sea óptima, ya que no cuentan con un mobiliario que les permita a 

los propietarios jugar con los espacios y garantizarles a los clientes una estancia cómoda. Además, 

los animales tampoco cuentan con un espacio propicio que garantice su seguridad, generando 

una sensación de incertidumbre en los propietarios, por la integridad física de los mismos, ya que 

están expuestos a cualquier tipo de accidente por encontrarse tan cerca de la carretera. Infortu-

nadamente estas personas no cuentan con el apoyo del gobierno local y tampoco tienen acceso 

a programas de mejoras para sus kioscos, impidiéndoles incrementar de forma significativa sus 

ingresos, mejorar las condiciones laborales y de vida. A pesar de las adversidades que a diario de-

ben enfrentar, estas 12 familias han logrado mantener sus kioscos a lo largo del tiempo y han sido 

legados de generación en generación.

Palabras clave: Sustento familiar, comercialización, funcionalidad, legado.
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Propuesta técnica de diseño industrial 
para mejorar el confort en calzado de tacón
Alejandro Solarte Miranda / Semestres VI, 2018B

Resumen
Hoy en día la forma de vestir está regida por la moda y la estética en el sector del calzado, dejando 

a un lado la comodidad y la funcionalidad, reflejando la notable capacidad del ser humano de 

tomar decisiones sensatas en un entorno de imprecisión, incertidumbre y verdades a medias. Este 

tema, fue motivo de una investigación, desarrollo e innovación en el sector productivo, logrando 

así una propuesta de diseño en la suela y tacón de calzado para dama, que permite graduar la 

altura haciendo una diferencia de 2 cm, permitiendo así que la usuaria pueda adaptarlo a su gusto 

mediante un mecanismo de desplazamiento que brinda una solución técnica tanto en confort, 

seguridad y durabilidad, logrando también la disminución de patologías indeseadas. La Propuesta 

de valor que brinda el producto, se centra en permitir a las mujeres tener una vida más confortable 

en su cotidianidad y en la vida nocturna, eliminando las preocupaciones del cansancio físico y 

posibles enfermedades, sin dejar el estilo sofisticado y elegante, que toda mujer busca tener.

Palabras clave: diseño, confort, calzado.
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VESTUARISMO o Moda 
en las Producciones Artísticas
Alexander Ortiz1 

“Antes que un actor pronuncie una palabra, su vestuario ya ha hablado por él”

Deborah Nadoolman

1. Diseñador, artista interdisciplinar, investigador y productor en Moda y Vestuarismo. Cofundador del programa de Diseño 
de Modas de la Universidad Autónoma de Manizales. Docente Líder de Investigación del Programa Técnico Profesional en 
Diseño de Modas de la FADP.

En medio de todo esto, un alto y sofisticado 

desarrollo en el campo técnico, profesional 

y productivo: la sastrería, los departamentos 

confección, la industria textil, la joyería y el de-

sarrollo de líneas de accesorios, la peluquería y 

maquillaje, etcétera, que en el tiempo han sus-

tentado y evidenciado procesos cada vez más 

profundos ligados al individuo y el estilo de vida 

(de aquí la importancia de lo indumentario en 

la caracterización de personajes). Dichos proce-

sos son los que han llegado a definir el “diseño 

y la moda” como un “sistema complejo” ligado 

a condiciones sociales y culturales, pero sobre 

todo a un potente motor que activa los medios 

de comunicación, el mercado y la industria.

Escenario Teórico

El vestuarismo puede entenderse como mo-

vimiento, tendencia que se gesta y abre un 

mercado y un mar de inquietudes desde las 

producciones escénicas, pero a su vez como 

un área especializada en la indumentaria de las 

disciplinas de diseño que asumen la concep-

ción y desarrollo de la misma.

El Diseño de Vestuario o Costume Designer 

como se denomina en la producciones Cine-

matográficas, se relaciona con la moda porque 

se desarrollan paralelamente, pero se diferencia 

en la comercialización y mercado al cual van 

dirigidos, puesto que para esta área del vestua-

rismo la masividad no es el fin último. Hoy el 

vestuarismo y el “estilismo” son áreas de estu-

dio especializadas, hacen parte de la “escenolo-

gía”; por lo cual, entrar a definir sus componen-

tes, perspectivas y exploraciones, las relaciones 

con otras áreas de la producción artística y au-

diovisual, es una urgencia. Todos estos factores 

han evolucionado a la par con la moda y en su 

alta productividad.
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Reflexionar y ampliar las temáticas de forma-

ción disciplinar entorno al “vestido como ima-

gen, estructura flexible y sistema comunica-

cional abierto” 2 en los programas, no solo de 

diseño, sino también en los de formación artís-

tica y audiovisual, dado el auge de las produc-

ciones musicales, escénicas y audiovisuales en 

los últimos tiempos en todo el mundo y por 

su puesto en Colombia, genera la necesidad 

de ampliar la perspectiva en los proyectos de 

emprendimiento de la industria artística y cul-

tural; hecho que sin lugar a dudas, hace reca-

pacitar sobre la calidad de las producciones, la 

demanda de productos y servicios necesarios 

para alcanzar un alto nivel, reconocimiento y 

efectividad en el mercado hoy.

Escenario académico y sus exploraciones

Uno de los aspectos que generó mayor incer-

tidumbre en la temporada académica del 2018 

en el Proyecto Integrador del Programa Técni-

co Profesional en Diseño de Modas, fue asumir 

la temática para el ejercicio académico: VES-

TUARISMO. Término que en el contexto moda 

no se precisa y entra a generar confusión con 

el vestuarista y el diseño de vestuario,  en inter-

net solo se especula sobre el concepto y en el 

Diccionario de la Real Academia de la Lengua, 

ni se encuentra, pero habla del vestido en un 

sentido amplio  y especializado, pero sobreto-

do, del vestido en el mundo de la escena, el 

entretenimiento y el espectáculo. Desde este 

panorama se trazaron las búsquedas, objetivos 

y productos a desarrollar para cada uno de los 

semestres que conforman el programa, excep-

to VI semestre donde los estudiantes tienen 

completa liberta de elegir el proyecto con que 

finalizan su proceso académico.

2. Ortiz, A. (2000). Nos Vemos y Nos Leemos. La moda y 
lo indumentario como Identidad, expresión y comunica-
ción. Tesis. Universidad de Caldas.

La búsqueda de lo indumentario y la moda al 

rededor del Lenguaje Formal desde el diseño 

básico en el I semestre, centraron la mirada 

a nivel estético explorando los terrenos de la 

vanguardia surrealistas en el primer periodo 

académico y la expresiones del barroco en el 

segundo periodo del año. II Semestre concen-

tró las exploraciones formales de la tridimen-

sionalidad en el carácter vestimentario, desde 

dos aspectos: la reflexión del individuo y el 

contexto, y el aprovechamiento de los mate-

riales reciclados. El escenario donde III semes-

tre ubicó sus proyectos en el primer periodo 

académico, fue en un futuro lejano influen-

ciado por las jerarquías del poder del contexto 

representadas en un conjunto vestimentario 

completo, que para el ejercicio académico se 

solicitaba con un alto valor estético y estilístico 

en la exploración formal. Seguidamente, en el 

segundo periodo, continuó con la temática de 

jerarquías de poder representadas en el vestido 

pero desde la visión clásica de las cortes euro-

peas, enmarcadas en una dramaturgia que per-

mitió el desarrollo de los diferentes proyectos, 

la caracterización de personajes ficticios y sus 

historias.

El reto y contexto donde se desarrollaron 

las propuestas vestimentarias de IV semestre 

en los dos periodos académicos del 2018, fue-

ron los escenarios artísticos con clientes reales, 

donde se solicitó indagar sobre los aspectos 

que infieren en el diseño de vestuario en la ca-

racterización de un personaje en un proyecto 

escénico. La etapa de formación académico 

en modas de la FADP, en el que empiezan a 

analizar y a explorar las unidades productivas 

e iniciativas de emprendimiento, es en el ejer-

cicio de diseño de líneas de productos indu-

mentarias, donde el tutor de dicha área Yenny 

S. Guerrero, orienta el desarrollo de los proyec-

to de moda en el mercado infantil y juvenil, to-

mando como referencia las influencias de las 

expresiones artísticas de los cuentos, la anima-

ción, el cine y el deporte, por ser este campo 

del entretenimiento una gran influencia en la 

formación temprana de la identidad en niños y 

adolescentes. Se reseña en este punto resulta-

dos valiosos de algunos proyectos de los estu-

diantes durante el periodo académico 2018B:
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Vestuarismo & Surrealismo
Estudiantes 1er. Semestre 2018A, Fotos: Alexander Ortiz

Resumen

Sobre Maniquíes a pequeña escala, los estudiantes de I semestre presentaron propuestas de con-

juntos vestimentarios en los que se permitieron explorar no solo materiales, técnicas de tejeduría y 

ensambles, sino también un sin número de conceptos y referentes tanto del arte como del diseño 

de la moda, que bajo la lupa del surrealismo y de la docente tutora Patricia Martinez, lograron un 

nivel importante de calidad en la estética y expresión de los proyectos, también en la caracteriza-

ción de personajes y en la construcción de pequeños escenarios o “teatrinos” que complementa-

ron las propuesta.
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Vestuarismo & Barroco
Estudiantes 1er. Semestre 2018B, Fotos: Alexander Ortiz

Resumen
Asimismo, los estudiantes de I semestre realizaron su proceso desde el lenguaje formal, asumien-

do paralelamente el reto de trabajar desde el barroco, adicional a otros conceptos que se le suma-

ron y generaron gran peso a la hora de resolver las propuestas, aspecto que generó dificultades 

para algunos de los diseñadores, pero para otros la posibilidad de mostrar habilidad y coherencia 

discursiva. No obstante, cabe destacar los aciertos en exploraciones de orden estético, técnicos, 

las reflexiones y proyecciones espaciales pero sobre todo las caracterizaciones de individuos que 

a través de sus indumentarias que hablan de diversidad e identidades en tránsito, se manifiestan 

reflejo del contexto social y cultural.
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Cali a través de la Moda 3Rs / 
Cali se viste de 3R´S.
Muestra Visual 2do. Semestre 2018. Tomada de: Repositorio digital FADP.

Resumen
Expresiones que reiteran sobre la reflexión ecológica, a la que invita la experiencia académica de II 

semestre del programa de diseño de modas, dirigido por la docente tutora Mary Luz Garcia. Sobre 

los proyectos desarrollados en los dos periodos del 2018, es importante destacar tres aspectos: (1) 

El trabajo de campo realizado por los estudiantes en los diferentes contextos de la ciudad que per-

mite develar los valores culturales, sociales e identitarios. (2) El laboratorio de materiales y técnicas 

en pro del desarrollo de las propuestas vestimentarias y (3) El pensamiento potencial alrededor del 

desarrollo de productos cuya materia prima surja de la premisa de reducir, reutilizar y reciclar.  Adi-

cional a esto, las exploraciones estéticas y estilísticas logradas en la caracterización de los usuarios 

de las propuestas. La puesta en escena del proyecto en general, la ciudad.
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Júpiter 778
Muestra Visual 3er semestre 2018. Tomada de: Repositorio digital FADP.

Resumen
El ejercicio académico  es dirigido por la docente tutora Piedad Pineda, quien le da inició al proce-

so del proyecto integrador al entender y reflexionar con su equipo de estudiantes de III semestre 

el poder, sus jerarquías en un contexto imaginario, futurístico y ecléctico como canal para asumir 

la relación con lo estético y escénico, aspectos que se tradujeron en elementos de representación 

tanto en el vestido, los complementos y abalorios indumentarios que acompañaron esta propues-

ta denominada Júpiter 778, desarrollada metodológicamente como montaje de una colección de 

alta costura, estructurada en una libre dramaturgia por componentes o personajes a quienes se les 

otorgaron dispositivos de empoderamiento traducidos en el vestido e interpretado o caracteriza-

das por un grupo de modelos en una pasarela real en un contexto militar.
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VESTUARTE Dramas y Caballeros, 
absurdas historias vestidas de realidades
Muestra visual de estudiantes 3er 2018. Fotos: Leonardo Gomez.

Resumen
Propuesta realizada durante el segundo periodo del 2018 B, la influenciaron las grandes cortes 

europeas en los aspectos estéticos, enmarcada en una historia inventada cuya dramaturgia del 

absurdo, potencializa a unos personajes imaginarios los cuales cobran vida material en lo indu-

mentario. Dicha propuesta vestimentaria emula elementos del teatro. Fue presentada en sala de 

exposicion, quizas de allì el nombre de la muestra “vestuarte”, por esa relación con las obras ar-

tisticas que son llevadas a los museos. Por lo demas, la ganacia de los estudiantes de III semeste 

con esta experiencia: Explorar en las artes, los oficios y las manualidades, tenicas y materiales con 

los que pudieron dar luz a las obras vestimentarias – entender de manera la diferencia, exigencia 

en el acabado y complejidad de mostrar este tipo de productos no en un escenario sino en sala 

expositiva y poder llevarla a buen termino-.



50



51

Musical el Rey León
Escena en el Teatro Municipal de Cali de los Artistas de la Escuela Estudio 
de Actores con el Vestuario diseñado por estudiantes 4to semestre / 
Fotos: Jorge Bolaños

Resumen
Proyecto vestimentario para producción escénica de gran formato y de carácter musical, una im-

portante experiencia académica de los estudiantes de IV semestre en el que pudieron abordar las 

complejidades de un proyecto interinstitucional entre la escuela de formación artística “Escuela de 

Actores” y la FADP. Al llegar a acuerdos para el trabajo en equipo, entender la interdisciplinaridad de 

este campo artístico escénico y el área en que desarrollaron sus propuestas  - el diseño de Vestua-

rio escénico, para lo cual activaron más allá del diseño y desarrollo de vestimentas, la realización 

de líneas de accesorios, tocados y máscaras de diversas tipologías y materiales-, entendieron la 

importancia de optimizar costos, aspecto que permitió indagar la customización de prendas de 

segunda mano como opción económica y acudir a técnicas como la estampación, la tintorería, 

el rebordeado y tejeduría con materiales reciclados, fue el universo de posibilidades exploradas 

en el aula de clase bajo la dirección del tutor Alexander Ortiz, para cumplir, llegar a la escena y 

estreno de la obra. Otro aspecto que destacar de este proyecto, la oportunidad con los estudiantes 

de realizar como aporte a la dirección de arte de la obra, fue retomar la expresión de la cultura 

Calima del Valle de Cauca, como gesto diferenciador y de autenticidad a partir de las máscaras y 

propuestas vestimentarias.
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Temperamento Tanguero, 
Hecho de Tiempo y Polvo
Diferentes etapas y momentos vividos en el proceso de creación 
de vestuario “Temperamento Tanguero” 4to semestre sabatino. 
Producción Audiovisual: Christian F. Mejía - Brandon Ramirez

Resumen
El impacto e incidencia logrado a través de este tipo de proyectos no solo se evidenciaron a nivel 

académico, sino también en el contexto social y cultural de la ciudad, factores que muy segura-

mente a nivel institucional permitieron dar luz verde a un segundo reto llamado “Temperamento 

Tanguero, hecho de tiempo y polvo”, invitación realizada por la compañía “Pasos Juntos de danza 

contemporánea”, dirigida por el bailarín, coreógrafo Fernando Ovalle, docente adscrito a la Uni-

versidad de Caldas y el programa de Artes Escénicas,  quien convoca al programa de modas de la 

FADP como institución de apoyo, a participar en la bolsa de Estímulos de Investigación Creación  

del Ministerio de Cultura, que en hora buena sale positiva, dándole la oportunidad a los diseña-

dores de IV semestre de la jornada sabatina de proyectar su creatividad en el campo de la danza 

y cuyo tema giro alrededor del tango, y en particularidad como se baila y se expresa en la ciudad 

de Manizales. Hechos que permitieron en tres etapas la movilización de estudiantes y docentes, 

Y la realización de un “laboratorio de vestuarismo y estilismo” orientado desde la dirección de arte 

planteada por el docente Ortiz.
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Aladdin, el Musical
Diferentes escenas de Aladdin, el musical, montaje Artístico de Estudio de Actores, 
Vestuario Estudiantes FADP 4to semestre. Fotos: Archivos digitales Estudio de Actores

Resumen
Montaje realizado por la escuela de formación artística “Estudio de Actores”, que fortalece la pro-

yección de experiencias académicas profesionalizantes que han complementado el perfil de los 

estudiantes, que para esta ocasión le correspondió al grupo de IV semestre del 2018B, bajo la 

tutoría de la docente Consuelo Pillimue, quien planteó como parte importante de la temática un 

seminario comprendido en dos charlas: “Danzas y vestuario de la cultura Árabe” a cargo de la bai-

larina y coreógrafa Maira Fernanda Reyes de la fundación Mafrab y “El diseño de Vestuario como 

parte fundamental en un espectáculo escénico” dictado por el director de “Estudio de Actores” 

John Mario Rivera. Otras etapas que se cubren hasta finalizar el proceso académico son: asistir 

a ensayos generales de la obra como parte del trabajo de campo para entender el desempeño 

corporal del artista en escena, realizar pruebas de vestuario, entrega final del mismo y en ocasio-

nes se solicita que el diseñador participe como vestuarista y que realice el proceso de maquillaje, 

todo esto como parte del apoyo a la producción artística. El diseñador de modas en su proceso 

evaluativo realiza una sustentación de la parte del proyecto de vestuario que le correspondió en la 

obra y muestra visual, que en muchas ocasiones se convalida con la muestra artística. Un avance 

importante en todo este proceso alrededor de la producción del vestuario escénico es la con-

ciencia de la marcación de los productos, que consta de información precisa para ser clasificada y 

sistematizada en un repositorio de vestuario.
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ESTRATEGIAS PUBLICITARIAS ENFOCADAS 
EN LA RESPONSABILIDAD SOCIAL EMPRESARIAL
Carlos Andrés Arana Castañeda1 

1. Magister en Estudios Sociales y Políticos. Docente Investigador. Líder del equipo de Apropiación social del conocimiento, 
Fundación Academia de Dibujo Profesional. produccion.investigativa1@fadp.edu.co

Bajo este contexto, el Programa Técnico Profe-

sional en Producción en Publicidad de la Fun-

dación Academia de Dibujo Profesional, du-

rante el segundo semestre del año 2018, tuvo 

como tema de proyecto integrador las “Estra-

tegias publicitarias enfocadas en la responsa-

bilidad social empresarial”. Con esta temática, 

enmarcada en los procesos de investigación 

formativa de la institución, se buscó que los 

estudiantes reconocieran las responsabilidades 

que acarrean para las empresas los procesos 

de producción que son susceptibles de gene-

rar impacto social, ambiental y/o económico 

en una región específica, para después desa-

rrollar procesos de comunicación publicitaria 

sustentados en visiones filantrópicas, ambien-

tales y de innovación social que fortalecieran la 

relación que el sector productivo puede tener 

con su contexto más cercano.

La enseñanza de la publicidad, al igual que los 

diferentes procesos formativos, tiene que ver 

con la relación que estudiantes y docentes 

crean con las prácticas, información y tenden-

cias propias de su disciplina; allí, por medio de 

diferentes estrategias como proyectos, análisis 

de casos, y clases magistrales, se busca crear los 

escenarios apropiados para fomentar el apren-

dizaje. Es común que en las dinámicas propias 

de la relación enseñanza-aprendizaje emerjan 

percepciones sociales sobre el alcance que la 

publicidad ha tenido y tiene en contextos y di-

námicas específicas, transitando entre nociones 

que estigmatizan su quehacer y otras que bus-

can mostrarla como un medio para fortalecer 

múltiples procesos (sociales, ambientales, tec-

nológicos, económicos, etc.) a partir de estrate-

gias debidamente planeadas. 
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Así, la Responsabilidad Social Empresarial (RSE), 

entendida como una estrategia que apunta al 

desarrollo justo del trabajo y la garantía de la 

calidad de vida de los y las  trabajadoras de una 

empresa, fue el escenario indicado para que 

estudiantes de los diferentes semestres identi-

ficaran la manera como, dentro de los proce-

sos de producción y comunicación comercial, 

las características económicas y legales de las 

empresas guardan una íntima relación con las 

características filantrópicas y éticas que, en una 

sociedad de producción y consumo, deben ser 

protagonistas. Por tal razón, el desarrollo de pro-

yectos gestionados desde el análisis conceptual, 

el emprendimiento, la proyección social y la vin-

culación pedagógica con el sector productivo, 

brinda a estudiantes y docentes posibilidades 

para que en la enseñanza-aprendizaje se reco-

nozcan como protagonistas de la construcción 

de sociedades justas y equitativas. 

De esta manera, los resultados que se presen-

tan a continuación, destacan por las relaciones 

conceptuales y/o metodológicas que los y las 

estudiantes del programa desarrollaron en aras 

de cumplir los propósitos establecidos, mos-

trando como el vínculo producción-responsa-

bilidad trae nuevas exigencias para la enseñan-

za y ejercicio profesional.
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La publicidad social: el camino 
para corresponder al consumidor
Ángela Córdoba; Angello Sánchez; Daniel Quintana; Daniela Cañar e Isabel Rojas / 
Semestre I, 2018B

Resumen
Hoy más que antes, las empresas se están orientando al compromiso social que tienen con los 

consumidores, pues están atendiendo la necesidad de cambiar el estereotipo que se tiene de la 

publicidad como un mero acto de vender. Tanto a las grandes marcas como a los publicistas les 

preocupa el papel que se han ganado como los responsables de promover el capitalismo; de ser 

los causantes del exacerbado amor por los objetos, de allí que se están destinando parte de los 

esfuerzos en función de la publicidad con sentido social, esa que implica un cambio de mentali-

dad cultural. Muchas marcas se están comprometiendo socialmente con causas que preocupan 

al público y ello ha desembocado en una oleada de campañas que abogan por la igualdad, por 

el cuidado ambiental, la igualdad de género, la discriminación, la pobreza, entre otras. Así pues, la 

mejora de la experiencia que brindan las campañas publicitarias, su comunicación o su contenido 

han cobrado cada vez más relevancia, pero también otros principios empresariales que van más 

allá de lo tangible: los valores. Vemos entonces la necesidad y la importancia de que se desarrollen 

campañas publicitarias que no solo estimulen la compra de un producto o servicio, sino también 

que encuentren iniciativas para beneficiar a la persona que hay detrás del consumidor, que em-

prendan ese camino que conecta con las soluciones a problemáticas sociales presentes, el poder 

corresponder desinteresadamente al bienestar de toda una comunidad.

Palabras clave: Publicidad Social, Consumidor, Cultura, Marcas, Cambio.
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Visibilización mediante una estrategia 
publicitaria de la fadp como institución 
única a partir de la RSE
Danna Lizeth Díaz; Yuliana Andrea Hoyos y Valeria Velasco / Semestre II, 2018B

Resumen
En la actualidad es importante resaltar las políticas de Responsabilidad Social Empresarial (RSE), 

desarrolladas y ejecutadas por las marcas a través de las estrategias de marketing social como 

elemento que adiciona valor. Como estudiantes de segundo semestre de Producción en Publici-

dad hemos emprendido un proyecto de investigación – intervención, en el cual se propuso una 

estrategia de marketing que visibiliza la institución externamente e internamente, de manera que 

fortalezca el sentido de pertenencia que caracteriza a los diferentes miembros de la comunidad. 

Para tal fin se utilizó la metodología de Desing Thinking, que contiene 3 etapas, descubrir, definir 

y desarrollar (ideación, prototipado y testeo). Concluimos que la estrategia publicitaria es viable, 

debido a que es llamativa y el mensaje que se pretende transmitir es claro, cumpliendo así con los 

parámetros exigidos.

Palabras clave: estrategia publicitaria, RSE, marketing social, desing thinking.



60

VIAS: un flujograma que le permite 
a las asociaciones ambientales 
hacer su propia publicidad
Marta Gutiérrez Vallejo / Semestre IV, 2018

Resumen
El significado de Responsabilidad Social Empresarial (RSE) se utiliza para describir lo que está ha-

ciendo la empresa por su entorno. RSE se entiende como el “hacer negocios basados en principios 

éticos y apegados a la ley, donde la empresa (no el empresario) tiene un rol ante la sociedad u 

ante el entorno en el cual opera”. Este término tiene un enfoque descriptivo y uno normativo. Las 

acciones sociales del sector privado, corporativo e industrial complementan el quehacer estatal. 

La iniciativa de hacer negocios o empresas con ética y alineados con legalidad se puede consi-

derar estratégico cuando sus procesos comunicativos son efectivos. Se podría decir que gracias a 

la RSE y un buen plan comunicativo, las empresas generan más productividad, acceso a nuevos 

mercados, credibilidad seguida de lealtad del cliente; por consiguiente, para lograr hacer efectivos 

los beneficios que conllevan a un buen desarrollo de RSE es importante tener un buen proceso 

comunicativo interno y externo. La Agencia “AMA” fue creada en noviembre de 2018 con el ánimo 

de dirigirse a todas las organizaciones, fundaciones y asociaciones sin ánimo de lucro que traba-

jan en la conservación del medio ambiente y sus recursos. Con miras a fortalecer los procesos de 

comunicación de las organizaciones, AMA creó el flujograma VIAS, una herramienta genérica que 

junto a un manual, le permitiría a “Asoamaime” (Asociación de usuarios del Río Amaime y Nima) 

y otras 12 asociaciones, generar publicidad dirigida a cada uno de los seis targets identificados 

ajustándose al presupuesto de cada asociación.

Palabras clave: RSE, publicidad, flujograma, medio ambiente.
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Fortalecimiento de las empresas 
a partir de su proyección social
Óscar Sebastián Delgado Orejuela, Kelly Melissa Gutiérrez Cuervo y 
Andrés Castillo / Semestre V, 2018B

Resumen
La responsabilidad social de las empresas tiene como objetivo contribuir al desarrollo de la so-

ciedad por medio de estrategias que generen algún tipo de bienestar a la comunidad, al mismo 

tiempo que fortalece la marca desde la sensibilidad social. La empresa Bavaria, con su producto 

Pony malta, se plantea como uno de sus objetivos promover el deporte de la población infantil a 

través del programa Pony fútbol. Este trabajo busca contribuir al fortalecimiento de la marca Bava-

ria, a partir de la visibilización de su proyección social en la ciudad de Cali, por medio de estrategias 

publicitarias. La metodología de investigación empleada fue el Design Thinking, que comprendió 

diferentes fases, la primera el descubrir, en la que se contextualizó la empresa y su programa de 

proyección social y se empatizó; la segunda, denominada el Definir, en la cual se ubicaron varias 

oportunidades de negocio; la tercera de ideación, en la que se escogieron varias ideas para selec-

cionar la mejor; cuarta de prototipado y la quinta de testeo. La estrategia publicitaria se planteó 

orientando la publicidad a la población infantil femenina, pues se encontró que la presencia de las 

niñas en el programa de futbol era prácticamente nula.

Palabras clave: fútbol femenino, estrategias publicitarias, proyección social.
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COMPETENCIAS TÉCNICAS PARA 
LA PRODUCCIÓN DE DISEÑO GRÁFICO: 
REQUISITOS Y CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS
Andrea Zapata Arias1 

1. Docente y líder de investigación del programa Técnico Profesional en Diseño Gráfico de la Fundación Academia 
de Dibujo Profesional.

Objetivos Específicos:

  

• Descubrir de manera profunda los elementos 

teóricos, conceptuales y contextuales del en-

torno a intervenir. 

• Definir la problemática y las oportunidades de 

diseño empleando las técnicas de pensamien-

to creativo.

• Idear y desarrollar soluciones a problemas 

desde la producción técnica del Diseño Gráfico.

La metodología empleada en el transcurso del 

semestre es el doble diamante. Se trabaja en 

la recolección de datos con instrumentos del 

Design Thinking y otros diseñados desde el 

programa (Matrices: cromáticas y tipográficas). 

El proceso de evaluación está definido por el 

proceso de investigación, la solución de diseño 

y la validación.  Este semestre arrojó resulta-

dos desde la apropiación de los conceptos y el 

impacto a comunidades e instituciones, den-

tro de las cuales podemos destacar: El Cole-

gio San Luis en Sevilla (Valle del Cauca) y los 

vendedores de Leche de Chiva ubicados en el 

Km 14 “El Saladito”, quienes en los procesos de 

socialización se mostraron satisfechos con las 

propuestas. 

A continuación, se presentan algunos de los 

resultados obtenidos por los estudiantes, cada 

uno de ellos cumple con los requisitos propues-

tos para este proceso de investigación formativa 

que da cuenta de los aprendizajes alcanzados 

por medio de los módulos correspondientes a 

cada uno de los diferentes semestres.

El Programa Técnico Profesional en Dise-

ño Gráfico para el segundo periodo del año 

2018 trabajó como temática para el proyecto 

integrador “Las competencias para la produc-

ción de Diseño Gráfico”; en esta oportunidad 

se mostrarán los resultados obtenidos en su 

primer semestre de ejecución, puesto que 

la propuesta está planteada hasta el 2019. La 

iniciativa nace tras evidenciar la problemática 

existente en los diseñadores gráficos frente a la 

producción de sus diseños. La dificultad se pre-

senta con mayor fuerza a la hora de elegir los 

requisitos y características técnicas necesarias 

para culminar de manera exitosa sus produc-

tos. Dentro de las posibles causales está la falta 

de experiencia, lejanía con el sector producti-

vo y debilidad en las actividades adicionales al 

proceso creativo.

Se distribuyen las fases del desarrollo 

(Pre-prensa, Prensa y Post-prensa) de forma es-

pecífica a cada uno de los seis semestres, eva-

luando la pertinencia según el plan de estudio 

correspondiente; se busca que los estudiantes 

tengan confianza en el proceso de selección de 

sustratos, tintas, sistemas de impresión, medios 

y acabados, logrando que los Técnicos Profesio-

nales en Diseño Gráfico estén en la capacidad 

de afrontar los retos adicionales al desarrollo en 

ordenador y establecer los parámetros técnicos 

para la formalización del diseño como producto. 

El proyecto cuenta con los siguientes objetivos:

Objetivo General: Fortalecer las competencias 

técnicas para la producción de Diseño Gráfico 

en los estudiantes de la Fundación Academia 

de Dibujo Profesional.
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Técnica de serigrafía: guía para 
identificar tipos de tintas y sus sustratos
Rolando Rodrigo Roca Ivanova; Camilo Quintero Calle; Mario Alberto Uribe 
Castaño y Joan Sebastián Sánchez Ortega / Semestre I, 2018B

Resumen
Teniendo en cuenta la actual situación, se observa que gran parte de los nuevos diseñadores, 

ilustradores y personas que quieren emprender una nueva idea de negocio utilizan la técnica 

de serigrafía solo para hacer estampados en textil –camisas- y conocen pocas tintas aparte del 

plastisol, pues no tienen una guía clara del tipo de tinta a usar para otro tipo de sustratos como 

madera, cartón y metal; esto es una gran limitante para ampliar su idea de negocio. Identificando 

esta necesidad, buscamos dar una pronta solución y guía para que con la serigrafía como técnica 

se conozca, se palpe y se adquiera un conocimiento real de cómo reacciona una determinada 

tinta en ciertos tipos de sustrato. La metodología para este proyecto se basa en tres fases: indagar 

sobre las diferentes tintas y sus reacciones a ciertos sustratos, determinar cuál es la necesidad 

más común que tienen los nuevos diseñadores que quieren emplear la técnica de serigrafía y el 

desarrollo de la guía. Como entregables del proyecto están: la bitácora del desarrollo y un modelo 

funcional de la guía para identificar tipos de tintas y sus sustratos. Se espera que los nuevos dise-

ñadores, ilustradores y personas que tienen idea de negocio con la serigrafía se beneficien de esta 

guía para determinar qué tipo de tinta se debe utilizar en el sustrato a tratar.

Palabras clave: Serigrafía, tinta, sustrato.
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Comunicación gráfica para la celebración 
Día del Niño en la Institución Educativa 
San Luis, Sevilla (Valle del Cauca)
Jhon Fredy Chica Muñoz; Sharon Dahian Córdoba Mosquera; Nataly Díaz 
Piedrahita y Diana Sofía Correa Acosta / Semestre II, 2018B

Resumen
Dentro del proceso de reconocimiento del contexto se realizan encuestas a la población de es-

tudiantes entre 3 y 10 años de edad del Colegio San Luis en Sevilla Valle, identificando que ellos 

no conocen los orígenes ni la importancia de la celebración del Día del Niño, el problema de esta 

situación es que se afecta la manera como se dimensiona el valor de la niñez en la sociedad; 

consideramos que con una pieza gráfica tipo afiche los niños identifican de forma lúdica la im-

portancia del Día del niño. La metodología empleada se basó en las fases de investigación, con-

ceptualización, observación y ejecución; todo esto permite conocer las distintas técnicas usadas 

para divulgar información y sus usos, observar la población hacia donde nos dirigiremos, prototipar 

diferentes ideas y ejecutar la mejor opción. Se determinó que el afiche estará ubicado en el patio 

principal del colegio San Luis a una altura promedio que permita que los niños de diferentes es-

taturas y edades lo puedan ver, entender y disfrutar. Dentro de los resultados está que el diseño 

del afiche y la tarjeta de invitación fueron de fácil comprensión y atracción para los niños. Con 

esto concluimos que por medio de piezas gráficas podemos hacer más agradable la experiencia 

de informar y aprender sobre un tema, en este caso el día del niño y nos resultó muy satisfactorio 

porque se lograron los objetivos.

Palabras clave: Celebración, afiche, día del niño.
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Propuesta de diseño gráfico para 
casetas enfocadas en derivados de leche 
de cabra y otros productos ubicadas en 
la Vía al mar en Cali, Valle del Cauca.
Juan Carlos Lozano; Juan David Torres; Jisel Rengifo y Alejandra Poveda
/ Semestre III, 2018

Resumen
Actualmente, en el Valle del Cauca las casetas ubicadas en el km 14 vía al mar se encuentran en 

el paisaje de camino a los entretenidos establecimientos del km 18, son sencillos puestos que se 

dedican a la venta de leche de chiva, obleas y miel, acompañados de pintorescas cabras y ovejas 

a un lado de la carretera. Su antigüedad les permite generar recordación a los vallecaucanos. Este 

proyecto pretende salvaguardar este legado tradicional por medio de la creación de una identi-

dad para las casetas y con esto dar a conocer sus productos, resaltando la simpatía de las cabras, 

ovejas, los sabores dulces y provocativos de sus productos, aptos para cualquier tipo de público. 

La metodología utilizada consta de tres pasos, observar, conceptualizar y desarrollar. Se inicia con 

un trabajo de campo para observar a los clientes potenciales, sus preferencias y resolver interro-

gantes: ¿Cómo conocen el lugar? ¿Por qué lo prefieren?, después de resolver las preguntas, se 

realiza la bocetación de cada una de las ideas del grupo, para por último obtener una propuesta 

de diseño de un logo que capte la atención de la población y comunique los productos que se 

pueden encontrar.

Palabras clave: Casetas, identidad, recordación, sabor y tradición.
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Propuestas técnicas de diseño gráfico 
para la problemática de identidad 
en el km 14 del Saladito
Karen Lizeth Álzate Alvear; Valentina Molina Aragón; Juan Camilo Gonzales Ortiz; 
Jorge Hernán Becerra Zambrano y Javier Andrés Carvajal Aguirre. 
/ Semestre IV, 2018B.

Resumen
Un lugar con tanta biodiversidad como lo es el km 14 Saladito, nos muestra diferentes familias que 

salen adelante con la comercialización de productos a base de la chiva, aunque lleven muchos 

años en este lugar una gran parte de la población cercana no conoce sus productos y servicios; 

cuentan con una problemática de identidad que claramente les impide a estos trabajadores incan-

sables impulsar su negocio. A raíz de esto se buscó la manera de ampliar sus horizontes y agregarle 

una nueva visión a esta propuesta tan peculiar llevando a cabo metodologías conceptuales, ob-

servatorios y prácticas que ayuden a la prosperidad del lugar. Se desarrolla una bitácora de diseño 

en la cual se consigna el proceso de las visitas, las vivencias en dicho lugar, fotos con descripción 

del lugar, bocetos y artes finalizadas que ayuden a recrear los momentos del proyecto. Después, 

como ejercicio práctico, se presenta un diseño de imagotipo que mejorará el reconocimiento e 

identidad de la caseta #5, un prototipo de etiqueta para los productos que allí se comercializan 

siendo estos la leche y miel, tarjeta de presentación, una bandera representativa de la caseta, mas-

cota, stop portero exhibidor y stop interactivo, por último, un telón de fondo que incluye el menú, 

lo que facilita el proceso de venta. Se concluye que este proceso fortalece el reconcomiendo e 

ingresos económicos de las familias que trabajan en dicho lugar ya que cambiaría la perspectiva 

y diferenciación entre ellas.
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La evolución del diseño en la era digital
Paola Fuentes y Daniela Nieto / Semestre V, 2018 B

Resumen
Constantemente se evidencia una problemática en los diseñadores gráficos frente a los temas 

digitales de actualidad, cabe anotar que es una dificultad relevante a la hora de elegir un producto 

y esto se presenta por la falta de experiencia que el estudiante tiene dentro del ambiente laboral, 

generando una debilidad en los procesos creativos y en las tomas de decisiones. Nuestro objetivo 

es fortalecer cada competencia, dando paso a la eficiencia y eficacia de cada trabajo que se realice; 

para ello, realizamos una investigación exhaustiva logrando como diseñadoras captar el lenguaje 

visual de un área especificada. En el desarrollo de cada módulo pudimos aprender mucho sobre 

todo del medio digital y también tuvimos en cuenta referentes como Ley de Moore: La evolución 

del diseño en la era digital, con toda esta información finalmente se construyó un libro interactivo 

para niños y niñas de 3 a 5 años de edad, por medio del cual se les enseñen valores como tema 

principal. Éste libro estará lleno de fotografías y de videos para que los niños les sea mucho más 

fácil aprender y así mismo divertirse.

Palabras clave: Diseño, Ley de Moore, Digital. 
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FORTALECIMIENTO DE MARCA A TRAVÉS 
DE PRODUCTOS AUDIOVISUALES DESDE 
EL PROYECTO INTEGRADOR DEL PROGRAMA 
TÉCNICO PROFESIONAL EN PRODUCCIÓN 
DE AUDIO Y VIDEO EN CALI, COLOMBIA
Adriana Villafañe Solarte1 

1. Comunicadora Social Periodista, Esp. en Educación; Mg. en Educación Superior, Docente Líder de investigación del pro-
grama T. P. en Producción de Audio y Video Docente H.C Institución Universitaria Antonio José Camacho.

La aplicación de instrumentos de análisis, se 

ubicó en parte de la segunda etapa (descu-

brir 2 y 3). Las herramientas de investigación 

empleadas fueron en su mayoría de carácter 

cualitativo, específicamente etnográficas, a las 

que se les denomina mapas de empatía (ex-

periencia del usuario en el punto venta o de 

consumo de un producto o servicio), entrevis-

tas semiestructuradas, entre otros. 

El análisis de los resultados correspondió 

a la etapa denominada Definir 1, 2, 3 y 4, en 

la que se realizaron propuestas para resolver 

los problemas identificados en el proceso, se 

cuantifican y cualifican con el propósito de es-

tablecer con claridad las oportunidades de di-

seño de los prototipos. En la fase denominada 

Desarrollar 1, 2, 3, y 4 se lleva a cabo la ideación, 

producto de los resultados obtenidos en la fase 

anterior. Las ideas a llevar a cabo se evalúan 

con base en criterios definidos por cada grupo 

de trabajo. Desde el modelo CANVAS, se realiza 

una deconstrucción creativa que evalúan para 

llevar al prototipado la propuesta con un alto 

grado de depuración.

Presentación

El proyecto integrador del programa Técnico 

Profesional en Producción de Audio y Video 

correspondiente al periodo académico 2018B, 

tuvo como propósito principal generar conten-

didos audiovisuales para diferentes empresas 

constituidas legalmente en la ciudad de Cali. 

La metodología investigativa, correspondió, 

por un lado, al modelo institucional que reúne 

en un trabajo realizado por los estudiantes con 

la orientación de un tutor, las asignaturas del 

semestre, y por el otro se empleó el método 

Design Thinking para el proceso creativo. 

Del método

El Design Thinking comprende cuatro etapas, 

divergentes la primera y tercera, y convergen-

tes la segunda y la cuarta. Se estableció una 

aproximación teórica desde el llamado Descu-

brir 1 y parte del 2. En esta fase los estudiantes 

realizaron la contextualización, con el apoyo 

de varios instrumentos en los que se solicitaba 

información de carácter político, socio econó-

mico, incluyendo dos elementos como el uso 

de la tecnología y el impacto ambiental, que 

dan cuenta de las tendencias en la actualidad.
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Finalmente se hace el prototipo para un testeo 

que garantice, no sólo una buena selección, 

sino una buena retroalimentación. La entrega 

se realizó dando cuenta del proceso completo, 

acompañada de un pitch y la sustentación de 

la vinculación de las piezas resultado de la in-

vestigación con las asignaturas vistas por cada 

grupo durante el semestre. 

De los Resultados

Los estudiantes vinculados al proyecto fueron 

199, repartidos en 59 grupos, de los cuales 22 

se vincularon a emprendimiento con cliente 

real de manera efectiva.

Las piezas más solicitadas por los clientes rea-

les fueron audiovisuales de corta duración, 

orientados a fortalecer y/o abrir espacios en las 

redes sociales, de las cuales la de mayor pre-

ferencia fue Instagram, seguida por facebook. 

A continuación, se referencian algunos de los 

resultados obtenidos:

RELACIÓN CON EL SECTOR PRODUCTIVO

El trabajo orientado al fortalecimiento de Mar-

ca a través de piezas visuales y/o audiovisua-

les logró uno de los propósitos del Programa, 

obtener una vinculación significativa con el 

mercado, como se aprecia en la gráfica 1: en 

la que observamos un 37% de los proyectos 

del programa Técnico Profesional en Produc-

ción en Audio y Video con trabajos investi-

gativos impactando diferentes sectores, desde 

los productos como los servicios. Es impor-

tante mencionar que del 63% de grupos que 

trabajaron durante este periodo académico 

algunos se vincularon a proyección social, lo 

que incrementa el número de organizaciones 

vinculadas de manera efectiva con la produc-

ción del programa.

Vinculados

No vinculados

Gráfica 1: Relación con el sector productivo. 
Fuente: Elaboración propia con datos suministrados por la Unidad de Investigación de la FADP.

37% 

63%



Estudiantes

Luisa Fernanda Morales

Nathallie Andrea Polanco

Michael Charry 

Título: Empresa Ca es.

Semestre y tutor: I -Juan Carlos González

Cuadro 1: Resultados de los mejores proyectos integradores del programa  T. P. en Producción en Audio y Video 2018-B. 
Fuente: Elaboración propia, con datos obtenidos de los informes del proyecto integrador 2018 B, realizados por los tutores 
del programa T.P. en Producción de Audio y Video. 

Estudiantes 

Carlos Duque

Stephany Zapata

Sebastián Molina

Abraham Muñoz

Título: Empresa Classi-Co.

Semestre y tutor: II-Juan Carlos González

Estudiantes 

Santiago Sánchez Montenegro

Miguel Jaramillo Cerón

Laura Buitrago Llanos

Andrés Prado Mejía

Título: Raíces Urbanas.

Semestre y tutor:  III. Melissa Fonseca

Estudiantes 

Sebastián Moreno

Romero Sebastián Bravo

Juan M Viedma

Título: Escuela de música El Colectivo.

Semestre y tutor: IV. Alejandro Valdés
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Estudiantes 

Juan Camilo Montes

Luis Augusto Morales

Gustavo Lenis Albornoz

Daniel Rengifo Molina

Título: Empresa Casa Doc Medicina Veterinaria

Semestre y tutor: V. Adriana Villafañe

Estudiantes

Cindy Paola Tafur C.

Título: Restaurante: Rey de Oriente

Semestre y tutor: VI. Ángela Ramírez.

Conclusiones

• El ejercicio realizado desde la selección de 

empresas constituidas legalmente con Marca, 

fortaleció la experiencia de trabajo de los estu-

diantes del Programa con cliente real.

• Los productos audiovisuales son reconocidos 

como una estrategia importante para lograr el 

reconocimiento de productos y/o servicios en 

el sector empresarial.

• Las redes sociales han cobrado importancia 

como estrategia de marketing para las Pymes 

y micro pymes.

• De las redes sociales, es Instagram la de ma-

yor uso para el marketing digital.

  

• Visibilizar los resultados de los proyectos in-

tegradores de los estudiantes de la Fundación 

Academia de Dibujo Profesional a través de 

una de las revistas institucionales, aporta al 

reconocimiento de la excelencia, le da senti-

do de valor al proyecto integrador, permite a la 

comunidad académica conocer el trabajo que 

se realiza en todos los programas y fortalece la 

identidad institucional, entre otros.
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REALIDADES INTERACTIVAS APLICADAS 
COMO ESTRATEGIA DE DIFUSIÓN PARA 
INTERVENCIONES URBANAS
Lilian Marcela Pulido Sierra1 

1. Arquitecta egresada de la Universidad del Valle, Cali, Colombia. Magister en Arquitectura y Urbanismo de la Universidad del 
Valle. Docente Líder Investigador del Programa Técnico profesional en Dibujo Arquitectónico y Decoración de la Fundación 
Academia de Dibujo Profesional, líder Semillero Trazo. Miembro activo del grupo de investigación EIDON.

Para el desarrollo del proyecto se planteó una 

metodología de doble diamante, conformada 

por cuatro fases. En esta, inicialmente se hace 

una indagación conceptual a través de la fase 

Descubrir, donde se estudian los antecedentes 

y conceptos relacionados con el tema central, 

una síntesis investigativa desde diferentes as-

pectos (legales, socioculturales, económicos 

y ambientales), así como un análisis del tema 

referido al usuario potencia, aquellos contextos 

de aplicación, los elementos que pueden estar 

asociados y las actividades e interacciones pre-

sentes. En este primer momento los resultados 

conceptuales, llevan a la indagación de térmi-

nos como tecnología de la construcción frente 

a las realidades virtual y aumentada, espacio 

público y urbanismo participativo. En estos 

conceptos se determinan aspectos como que 

la idea de generar nueva información a un en-

torno real no obedece a una innovación, dado 

que su antecedente, que es el fotomontaje, ya 

ha tenido una gran incidencia en la arquitectu-

ra a lo largo del siglo pasado. Asimismo, que la 

realidad aumentada es una variación de la rea-

lidad virtual, en la que el usuario ve la realidad a 

través de elementos virtuales que interactúan. 

El proyecto integrador en el segundo periodo 

de 2018, se centra en el manejo de las tecnolo-

gías de la construcción actuales como agente 

colaborativo para la interpretación de proyec-

tos en contextos urbanos. El objetivo del pro-

yecto fue reconocer las tendencias actuales 

en la asociación de identidades digitales con 

espacios públicos.  Puntualmente, se tomaron 

las tecnologías dirigidas hacia la realidad virtual 

y realidad aumentada, como estrategia para la 

socialización de propuestas urbanas a la comu-

nidad. Esta interacción permitió que la concep-

ción del proyecto fuera colectiva, conociendo 

las experiencias de vecinos del lugar, bajo las 

proximidades que ellos tienen con el contexto, 

fomentando procesos de transformación y de 

aprovechamiento de estos escenarios colecti-

vos. Hacer protagonista al usuario, indicando 

que las soluciones están enfocadas en sus ne-

cesidades, es óptimo para la recepción de las 

propuestas por la comunidad. 
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Por otra parte, el espacio público está deter-

minado como aquel donde las personas in-

teractúan y se reúnen, un entorno colectivo 

donde es factible el encuentro de expresiones 

sociales diversas. Es en donde se puede deter-

minar que no solo hace referencia a un espa-

cio físicamente definido, sino que lo plantea la 

convivencia y convergencia de la población 

de forma periódica. El urbanismo participa-

tivo está incursionando como un método de 

cooperación de la ciudadanía hacia propuestas 

en espacios de carácter social, lo que gene-

ra apropiación sobre el entorno público en el 

que se pueden establecer oportunidades para 

aquellos que lo viven y frecuentan. De allí que 

la elección de escenarios públicos para las pro-

puestas del proyecto, se direccionan hacia es-

tas dos premisas; un espacio de concentración 

ciudadana, y que estos estén dispuestos a dar 

aportes para su mejora o visibilización.

Para una segunda etapa del proyecto, de-

nominada Definir, se puntualiza en las opor-

tunidades seleccionadas por cada uno de los 

grupos de trabajo, encontrando campos de 

aplicación al evaluar el impacto y viabilidad de 

un reto definido. Gran parte de los proyectos se 

dirigen a la mejora física de los espacios urba-

nos, en sus aspectos decorativos, como mobi-

liario urbano, texturas de piso, incremento del 

paisaje natural, entre otros. También se esta-

blecen proyectos de formalización en espacios 

que tienen la esencia social, pero que concre-

tamente no están delimitados por elementos 

tangibles; así como estrategias de divulgación 

para la transmisión de mensajes de conciencia 

ciudadana.

Ya con un reto definido, se entra a un pro-

ceso de ideación a través de bocetación y 

conformación de ideas concretas que se ca-

tegorizan por su semejanza y convergen en 

una idea central en la que se profundiza. Esta 

tercera fase del proyecto se denomina Desa-

rrollar, y es donde la experiencia creativa del 

estudiante tiene mayor repercusión. El proceso 

de conformar la idea en algo materializable se 

detiene en la creación de un prototipo, que en 

este caso se dirige en esencia a la utilización de 

modelos tridimensionales tanto digitales como 

análogos.  Este prototipado es validado en el 

lugar de acción, es decir, en el espacio públi-

co destinado, donde la comunidad expone sus 

ideas a partir de la presentada. Las evaluacio-

nes de prototipos comprenden características 

positivas y negativas, beneficios percibidos y 

deseados, así como las posibles barreras. Aquí 

las opiniones son variantes y generan mayor 

conciencia en las soluciones utópicas que pu-

dieran haberse desarrollado en este momento. 

Finalmente, se cierra el proyecto con la fase 

Entregar, que consolida las ideas en unos re-

querimientos específicos que reúnen las com-

petencias académicas bajo los módulos cursa-

dos. Este proceso se realiza con docentes del 

programa que determinan si el proyecto cum-

ple con los aspectos de calidad y con las direc-

trices establecidas frente al impacto y funcio-

nalidad. Los requerimientos para la entrega del 

proyecto no solo cobijan la aplicación de las 

realidades (virtual y aumentada), sino planime-

trías de carácter urbano, infografía que explique 

el desarrollo del proyecto, representaciones tri-

dimensionales, como ya se ha mencionado, de 

índole digital y análogo (maqueta urbana), así 

como una sistematización de la información 

recopilada en el proceso de conformación del 

proyecto.

La estrategia de tomar la realidad visual o 

la realidad aumentada como la articulación de 

proyectar las propuestas, permite al estudiante 

no solo poner en práctica sus conocimientos 

bajo las competencias adquiridas, sino que de-

termina una conexión con los medios tecno-

lógicos e interactivos de una sociedad que ya 

está inmersa en lo digital. Así, las nuevas Tec-

nologías de la Información y Comunicación, se 

incorporan en los procesos educativos. 
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Integración óptima de caninos 
en espacios de esparcimiento
Isabella Garzón Ospina y Brayan Gómez Barona / Semestre VI, 2018B 

Resumen
Este proyecto académico se enfoca hacia el espacio público en la Cra. 34 #3-2, Cali, Valle del 

Cauca, Parque del corazón, ubicado en el tradicional barrio san Fernando, el cual es uno de los 

puntos de encuentro más importantes de la ciudad. Sin embargo las distintas alternativas de espar-

cimiento que ofrece el sector ha generado la invasión de este espacio público, una de las razones 

por la cual se observa un deterioro significativo frente a la zona verde, al mismo tiempo que existe 

deficiencia en la iluminación y espacios de permanencia.  Este proyecto busca dar una solución a 

los hallazgos más significativos, como una zona única para el esparcimiento canino y espacios de 

esparcimiento sociales y multiculturales; por lo tanto se plantea un concepto de diseño que con-

siste de dos modelos figurativos de manera que relacionan los espacios por medio de un recorrido 

radial, que parte bajo el concepto de “camino de hormiga” permitiendo optimizar y organizar el 

lugar. Se hace participativo el proyecto en el sitio, con el fin de educar a la comunidad por medio 

del uso de modelos tridimensionales a través de la realidad virtual, donde se busca informar y pro-

mover el cuidado y tenencia de un perro, la importancia de socializar y ejercitarlos por medio de 

juegos, para que tengan un mejor estilo de vida.

Palabras clave: Parque, Espacio Público, Esparcimiento Canino, Realidad Virtual.
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Protección y recuperación 
del patrimonio cultural inmueble. 
Museo del Cali Viejo, hotel Alférez Real
Eisenhower Hernández Lozano; Jenny Martínez Ruiz y Paola Pérez Chaparro /  
Semestre VI, 2018B

Resumen
El patrimonio inmueble cumple un papel importante en la representación de la sociedad a lo largo 

del tiempo, sin embargo, las diferentes comunidades se han encargado de la desaparición de su 

propia marca e identidad, perdiendo parte de su memoria histórica y auge cultural. Para ilustrar 

mejor, el Hotel Alférez Real fue uno de los edificios más importantes para la ciudad de Santiago 

de Cali en los años 50, no obstante, fue demolido en 1970, debido a que el municipio buscada el 

progreso turístico ambicionando objetos arquitectónicos con mayor altura e impacto social. Par-

tiendo de lo anterior, el “Museo del Cali viejo, Hotel Alférez Real” busca promover la recuperación y 

preservación del patrimonio inmueble a través de un proceso de conciencia y sensibilización, pro-

moviendo la protección y cuidado desde una visión contraria frente a la desaparición del edificio. 

Por otro lado, para lograr el propósito principal del proyecto, se realizó inicialmente un análisis en 

la comunidad del Boulevard del río Cali, y seguidamente se indagó en los métodos de ejecución 

efectivos, que permitieran impactar al público deseado. Como resultado de muestra, se presenta 

a la comunidad el Hotel Alférez Real desde un modelo 3d a escala 1:1 en realidad aumentada y 

patrimonio fílmico desde códigos QR. Finalmente, el prototipo logra generar preocupación en la 

sociedad, motivando a su efectivo cuidado y a la recuperación del aún patrimonio existente.

Palabras clave: Patrimonio arquitectónico; Realidad aumentada; Espacio Público; Hotel Alférez Real.
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Propuesta en escenario deportivo: 
III etapa skate park calidad
Jonathan Delgado Salazar; Paola Aristizabal y Hernán Rincón / Semestre VI, 2018B

Resumen
Con la ampliación del skate park calidad se busca apoyar el deporte urbano con la creación de 

proyectos y obras públicas innovadoras que suplan la necesidad de la comunidad. Además con 

este proyecto se pretende introducir a la comunidad como actores sociales no solo con el aporte 

de ideas para la creación de parques sino también a partir del arte urbano (grafiti) en espacios 

deportivos de nueva tendencia (roller skate, BMX, skate, roller blade). Este proyecto va dirigido a 

los deportistas y jóvenes caleños, el cual para lograr su materialización, necesita el apoyo de las 

entidades gubernamentales y profesionales de ingeniería, además de la acogida de los usuarios. La 

metodología implementada contó con una exploración inicial de carácter conceptual, posterior-

mente la definición de un reto que se establece a través de la visita al sitio; desde un proceso de 

ideación, las acciones oportunas estaban en la implementación de senderos peatonales, elemen-

tos urbanos como bancas, más iluminación y también nuevas rampas y bowls que permitieran un 

mejor uso y aprovechamiento del lugar. Dentro del proceso del proyecto se realiza una validación 

con la comunidad, y para esto se usa un código QR que re-direcciona a los usuarios a un video 

en donde logran ver más a detalle el prototipo y dejar sus opiniones. Esta fase del proyecto tiene 

resultados positivos que permiten fortalecer el proyecto en aspectos formales y funcionales.

Palabras clave: Skate Park, Realidad virtual/amentada, Espacio público, Urbanismo participativo.
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Diseño del espacio urbano 
y configuración de los recorridos
Valentina Lucio Bermúdez; María A. Restrepo; Marilyn Gaspar y Daniela Valbuena
/ Semestre VI, 2018B

Resumen
Para tener un espacio urbano seguro las principales estrategias son el diseño, el uso del espacio, 

participación de la comunidad y las estrategias de vigilancia. La participación comunitaria en la 

zona urbana es muy importante porque son los que tienen mayor interacción. Conocen sus re-

cursos, carencias y las necesidades de su entorno, además son quienes harán uso de este espacio. 

Surge el proyecto “Diseño del espacio urbano y configuración de los recorridos” que pretende 

modificar los recorridos peatonales del parque Ciudadela Comfandi (Espacio privado de uso pú-

blico controlado), que no solo sirven al tránsito de peatones sino que establece espacios para el 

estar y el juego de niños.  Igualmente contiene las luminarias públicas, bancas, árboles, y demás 

elementos que hacen de los recorridos peatonales se transformen en espacios multifuncionales. 

La arborización e iluminación como parte complementaria de este proyecto está planificada para 

generar jerarquía en el diseño y evitar espacios de luz y sombra respectivamente; para minimizar la 

inseguridad de la comunidad en este sector. Parte del proyecto, está en la realización de modelos 

tridimensionales que permite llevar el mensaje a la comunidad de la necesidad de activar estos 

espacios de carácter público.

Palabras clave: Seguridad, Recorridos peatonales, Ciudadela Comfandi, Espacio Público.
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El diseño y la cultura social, 
concluyendo el conflicto armado 
a través de la renovación
Edilson Pinillo y Geraldy Welch M. / Semestre VI, 2018B

Resumen
Algunos parques se han construido con el fin de acabar el conflicto armado entre jóvenes, muchos 

de estos se deterioran perdiendo el enfoque principal dejando de ser un interés para la sociedad. 

Esto mismo se debe a la violencia que se propaga entre localidades. En el barrio Uribe Uribe al 

nororiente de Cali, se ubica el parque de las iguanas, un lugar que se crea inicialmente con este 

fin, pero con el paso del tiempo se cambia el carácter. Para conocer el determinado comporta-

miento y la reacción que generaba este proyecto frente a la comunidad, se realizó un proceso 

investigativo que consta de cuatro fases: descubrir, definir y desarrollar y materializar. Como parte 

del proceso se valida la propuesta, a través del dialogó con los habitantes del sector, conociendo 

los diferentes problemas presentados en el área, sus necesidades y sobre todo las exigencias que 

se tomarán en cuenta para así llevar a cabo un proyecto funcional que se adapte a la comunidad, 

permitiendo una integración entre ellos mismos. Para el prototipo se implementa realidad virtual, 

conformando renders del proyecto para que los habitantes del sector tengan una mejor interpre-

tación de la propuesta. Al ver en una imagen aproximada a lo requerido, las personas observaron 

los beneficios de recuperar un espacio a través de la renovación y el diseño. Esto abarca acciones 

que involucran a otros entes, fomentando la participación social y organización de la comunidad 

buscando mejorar el entorno físico del lugar y la seguridad comunitaria.

Palabras clave: cultura ciudadana, espacio público, conflicto armado, renovación social, 

parque urbano.
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