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Presentacion

En las presentes memorias, el lector(a) encontrard el registro de experiencias y procesos de
investigacion formativa que desde campos particulares, han utilizado el diseno como un pilar teérico
0 metodologico relevante para la realizacion de cada uno de estos, permitiéndole a los estudiantesy
docentes de la Fundacién Academia de Dibujo Profesionaly de las instituciones invitadas, Instituciéon
Universitaria Antonio Jose Camacho y Fundacion Tecnologica Auténoma del Pacifico, generar otras
formas de investigacion que tienen como proposito generar un derrotero de posibles soluciones a
multiples problematicas que en contextos también multiples se presentan diariamente.

Es por eso que, tras la lectura de cada uno de los aportes aqui presentados, el lector(a) podra
identificar como la investigacién formativa y el disefio interactuan, en busca de soluciones, con la
psicologia del color, la memoria, la impresion 3D, la gestidon cultural, el urbanismo, la creatividad, el
turismo, la sostenibilidad, el vestuario y el marketing de nostalgia.

De esta manera estan todas y todos invitados a leer las "Memorias del XIl Encuentro Institucional de
Semilleros de Investigacion FADP”, las cuales representan los esfuerzos que estudiantes y docentes
de los niveles técnico-profesionaly profesional, realizan permanentemente para impactar de manera
positiva multiples contextos sociales, econémicos y/o productivos.

Carlos Andrés Arana Castaieda

Magister en Estudios Sociales y Politicos (Modalidad Investigacién)
Lider de Apropiacion Social del Conocimiento FADP

Comité de publicaciones
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Teoria de la psicologia del color y la colorimetria de la
cinematografia y su efecto en las emociones de los cinéfilos
de Santiago de Cali-Valle del Cauca

Autor: Marli Baneb Beltrdn Gonzdlez
Facultad de Ciencias de la Comunicacién
Fundacion Tecnolégica Autonoma del Pacifico

Las personas tienden a proyectarse a través de las diferentes formas de arte, en este caso a través del cine,
tanto comercial como independiente. El publico cinéfilo o en general, en su mayoria se nota conmovido ya
sea con emociones positivas o negativas con respecto a lo que observa en la pantalla gigante, es asi como el
guion, la direccion de arte, la fotografia y el color; inyectan en sus observadores cantidades de emotividad,
que entendiendo como funciona, puede influir de manera positiva o negativa en las personas a través del sub
consiente utilizando el color como elemento clave. El cine brinda una pequena ventana de escape por unas
horas, donde el espectador esta dispuesto inclusive a desconectarse de la tecnologia que lo comunica con
el mundo exterior, para sumergirse en el fantastico escenario del séptimo arte para experimentar un cdmulo
de estimulos y emociones que en muchas ocasiones quedaran en nuestra memoria guardados para siempre.

Estainvestigacion es elresultado de unarecopilacion bibliografica sobre el estudio de la Teoria de la Psicologia
del Color y la Colorimetria aplicada al cine y su efecto en las emociones de una poblacién especifica de
cinéfilos y realizadores audiovisuales de Santiago de Cali. Es un hecho que el color aporta significado siendo
un elemento cultural, que se utiliza cada vez mas en el arte cinematografico. En esta generacion se ha notado
la influencia del cine con mayor fuerza, por ende, es imperativo entender en el mundo de la cinematografia,
como el color puede otorgar a una obra ficticia el lazo y conexién emocional con el espectador, a través
de una atmoésfera cargada de colores y semi6tica y descubrir la conexion entre la Psicologia del Color y la
Colorimetria aplicada al cine, a través de los elementos de comunicacién como el emisor, receptor y mensaje.

Se analizé la Teoria de la Psicologia del Color y la Colorimetria aplicada al cine, cada una de ellas de forma
individual y posteriormente haciendo un paralelo entre ellas, se identific6 de qué forma actdan, como se
complementan y como se aplican en el producto audiovisual, para que pueda influir en las emociones de los
espectadores. El resultado de ésta investigacidn se aplicé en un videoarte, donde se pretendia evidenciar
el paso a paso para lograr una composicion de colores, que logre tener influencia en las emociones de los
cinéfilos de Santiago de Cali.

En la ciudad de Santiago de Cali, se pueden encontrar diferentes Instituciones que ofrecen la carrera de
Comunicacién Social, Comunicacién Audiovisual, Producciéon Audiovisual, tanto carreras técnicas como
profesionales, donde se imparten materias que generan conocimientos para la realizacion de cine, desde el
manejo de camaras y sonido, escritura, produccién, etc. Sin embargo, hay un ambito importante al cual no se
le ha prestado la importancia que merece, es la Psicologia del Color y la Colorimetria. La psicologia del Color
es un campo de estudio que esta dirigido a analizar el efecto del color en la percepciony la conducta humana.
Desde el punto de vista estrictamente médico, todavia es una ciencia inmadura en la corriente principal
de la Psicologia Contemporanea, teniendo en cuenta que muchas técnicas adscritas a este campo pueden
categorizarse dentro del ambito de la medicina alternativa (psicologiadelcolor.es, s.f.). La Colorimetria en el
cine es la forma en la que se aplican los colores ya sea desde la direccion de arte (composicion de la paleta
de colores) o en la post produccién. Con la Psicologia del Color en el cine, lo que se busca es crear atmésferas



Memorias / 12 Encuentro Institucional de Semilleros de Investigacion | 7

que cautiven al espectador, provocando emociones y sensaciones; el tratamiento del color en el cine es uno
de los rasgos mas fascinantes y hermosos que se pueden apreciar en el cine hollywoodense, europeo e
incluso en el latinoamericano; sin embargo, es un campo inexplorado para los cineastas calefios, ya que no
llegan a tener el impacto pertinente en los cinéfilos a pesar de que la ciudad de Santiago de Cali es pionera
en producciones audiovisuales desde el tiempo de "Ciudad Solar, 1971" y el "Caliwood"” de Andrés Caicedo,
Carlos Mayolo vy Luis Ospina, hasta la actualidad que continua albergando artistas de la cinematografia
nacional. Entonces, el desafio para los realizadores es instruirse y sobrepasar el estatus alcanzado en la
industria y sus espectadores. También implementar de forma congruente el color con un enfoque definido en
sus producciones, concibiendo qué pasa cuando el espectador observa una pelicula que tiene la aplicacion
de la Psicologia del Color, cdmo le impresiona emocionalmente, como los colores afectan al cerebro humano,
distinguiendo el proceso desde como funciona al percibir un color y su significado segin el género o sub
género y como puede influir o impactar de distintas maneras en diferentes sectores.

Palabras clave: psicologia del color, colorimetria, cine.
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La visibilizacion de la memoria,
un reto para el disefio contempordneo

Autor: Lina Tejada
Semillero LUMEN
Institucidon Universitaria Antonio José Camacho

Para dar continuidad al proceso de investigacion que se viene desarrollando desde el afno 2016 dentro de
las convocatorias internas de la UNIAIC, se presenta el siguiente el proyecto de investigacion el cual aborda
el siguiente tema: Mundo ficcional transmedia, hibridaciones de la memoria y el disefio. Como tercera fase
del proceso de investigacion: Mediacion de la memoria en las perspectivas del diseiio contemporaneas. Se
pretende desarrollar productos de acuerdo alos hallazgos obtenidos de las fases uno y dos, que hasta ahora
refieren al PCC como posibilitador de espacios de cocreacion de modelos de desarrollo alternativos, que
permiten el diseno con la comunidad de productos que visibilizan y validan sus microrrelatos del territorio, en
canales de transmision comunitarios acerca de la cultura cafetera vivida y proyectada. Dentro de un proceso
cualitativo de corte etnografico, que busca lograr apropiacién social del territorio como patrimonio cultural
de la humanidad, ya que su conservacion depende de hacer sostenible los modos de vida de las personas
que lo habitan. Hasta ahora el semillero de investigacion LUMEN (Perteneciente a la linea de investigacion
imagen, cultura y territorio) ha identificado y ha analizado dos artefactos de memoria del territorio: el
album de familia fotografico como narracion visual comunitaria y las cocinas de las fincas como espacios
de narracién de esas vivencias que conjugan modos de memoria, los cuales, puestos bajo las perspectivas
del disefio contemporaneas, permiten experiencias transmediales con la participacion de miembros de la
comunidad del municipio de Trujillo, Valle del Cauca, territorio del PCCC.

El desarrollo como una idea que nos han impuesto, que hemos hecho algo intrinseco tanto en nuestro
actuar cotidiano como en la reflexion espontanea o académica dentro de nuestros contextos, desconoce
de tajo que la realidad esta compuesta por multiples dimensiones en cuyas interacciones se configuran
los modos de cultura que dan identidad a una comunidad. Por si fuera poco, esta idea de desarrollo en la
cual enmarcamos nuestros proyectos, desconoce el amplio espectro y la complejidad de expresiones del
hombre al ser individuo, miembro de una familia y de una colectividad, ciudadano y productor, inventor de
técnicas y creador de suefios (UNESCO, 1974). De modo que el paradigma de desarrollo, creado e impuesto
por naciones que han sufrido en carne propia la insostenibilidad y la desfutirizaciéon de sus modos de vida
(Escobar, 2016) posibilita u obliga a la creacién de nuevas perspectivas. Un desarrollo para todos queda
refutada, se debe entender la posibilidad de multiples desarrollos como algo posible. El desarrollo entonces
debe ser el que permite que cada comunidad conserve, construya y proyecte asimisma sus indicadores de
bienestar, de relacién con el otro, de equilibrio natural, de valores comunitarios, de felicidad. Atras quedan
indicadores econémicos, se deben valorar aquellos que van mucho mas alla del consumo y la propiedad en
la que vivimos actualmente.

Unamanerade lograrlo es mediada por elreconocimientoy proyeccién de lamemoria, un recurso fundamental
para el autoconocimiento de la historia personal, familiar, local y nacional. Puesto que el ejercicio basico de su
interpretacion y visibilizacion de sus manifestaciones contribuye a la creacién de identidad de si mismo, del
grupo cercanoy de la comunidad en general. Permite reflexionar sobre las maneras en que las sociedades han
decidido sentar su tecnologia y cultura en un tiempo vivencial dentro de un contexto real. Y desde el disefo
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como disciplina, se pueden lograr mediaciones tecnolégicas que permitan que muchas manifestaciones
de la memoria sean visibilizadas a través de diferentes modos, sean interactuadas y comunicadas. Esta
es la intencién de esta ponencia de un proyecto en curso, mostrar como desde el semillero LUMEN se ha
venido gestando toda una linea de productos fruto de la investigacion realizada en el marco de la linea de
investigacion del grupo ANUDAMIENTOS: Imagen, Cultura y Territorio con el apoyo de la decanatura asociada
de investigacion de la UNIAJC desde el afno 2016 hasta el presente.

Palabras clave: Café, Cultura, Disefio, Memoria y Paisaje.
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Pequeno Armado;
Cubierta hecha a impresion 3D

Autor: Paola Andrea Ospina, Juan David Tello,
Natalia Franco, Camila Rivera.
Programa Técnico Profesional Dibujo Arquitecténico y Decoracion.
FADP Semestre 3, 2019B

En la ciudad de Santiago de Cali se encuentran diferentes espacios al aire libre destinados a la convivencia,
reunion y esparcimiento; como corredores verdes, parques, bou levares, entre otros; en estos se desarrollan
actividades pasivas y activas los cuales en su mayoria son altamente transitados durante todos los dias de la
semana, sin embargo, estos espacios abiertos carecen de elementos construidos que permitan la proteccién
de los usuarios ante las inclemencias del clima. Esta problematica se evidenci6 en las zonas recientemente
construidas en la ciudad, como lo es el Corredor Verde en el tramo de la Base Aérea, el Boulevard del Rio y
diferentes parquesy zonas al aire libre en la ciudad. Este proyecto busca dar una solucién para los ciudadanos
que permitan encontrar en cualquier zona al aire libre un elemento de cobijo y protecciéon y que a su vez
integre tecnologias constructivas que logren su facil construccién y minimicen desperdicios e impactos al
medio ambiente. Para dar solucién a esta problematica nos inspiramos en la funcionalidad del caparazén del
armadilloelcualesunanimalendémico colombiano conocido como elarquitecto de lanaturaleza, sucaparazon
cumple la funcién de resguardar al animal ante cualquier adversidad. Algunos de estos animales cuentan con
la capacidad de enrollarse completamente hasta convertirse en una bola, y asi pasar desapercibidos ante
sus enemigos. Tomado esto como base se desarrolla todo un proceso investigativo sobre las formas y las
funcionalidades del caparazén de este animal de la cual se realiza una abstraccion a través de un proceso
de bocetacion, posteriormente se realiza una preseleccion de ideas para realizar un prototipo en formato
tridimensional que es sometido a una evaluacion ante el publico para de esta manera conocer sus opiniones
y posibles sugerencias sobre mejoras de la misma. Realizado todo este proceso pasamos a la elaboracién
final, la cual busca dar solucién por medio del uso de nuevas tecnologias como lo son la impresién 3D, lo que
nos permitio utilizar materiales como filamentos termoplasticos que son reutilizables y degradables, al igual
que altamente resistentes y bastantes ligeros en comparacién con materiales como la madera o el ladrillo,
este tipo de tecnologias también nos brindan la oportunidad de reduccién en tiempos de construccién y
minimizacion maxima de desperdicios. Haciendo uso de estos medios realizamos el disefio de una cubierta
impresa en 3D semicircular armable por medio de mddulos en forma de hexagonos que se unen por medio
de un sistema de unién macho-hembra totalmente hermético e impermeable, esta tecnologia nos permite
generar mddulos que seran ensamblados y montados en el sitio. La estructura cuenta con unos aleros en cuyo
interior se ubican cables pos tensados que sirven de refuerzo para la estructural de la cubierta y le aportan
la rigidez necesaria. Estos aleros también cuentan con unas perforaciones cuya funcion es la de permitir
el paso de la luz natural lo que permite aprovechar luz natural durante el dia. Como sistema de anclaje se
desarrollan zapatas puntuales las cuales recibiran las cargar de los pesos muertos de la estructura aportando
rigidez y estabilidad.

Ademas de brindar cobijo a la comunidad ante las inclemencias del dia, nuestra propuesta se constituira en
un espacio de reunién donde seran posibles las practicas pasivas y activas de una comunidad, aportando de

igual manera una estructura visualmente agradable para la ciudad.

Palabras clave: impresién 3D, nuevas tecnologias, biomimesis, arquitectura paramétrica.
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Fuente propia.
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Centro Cultural la Casa del Artista,
una propuesta para el apoyo de los artistas

Autor: Karol Tiziana Decca Erazo;
Sofia Abadia Montano; y Diego Fernando Ocampo.
Programa Técnico Profesional Dibujo Arquitecténico y Decoracion.
FADP Semestre 6, 2019B

En la actualidad la ciudad de Cali no cuenta con los suficientes espacios puUblicos donde las diferentes
expresiones artisticas puedan ser desarrolladas y presentadas a la comunidad. Existen diferentes colectivos
y agrupaciones culturales en la ciudad dedicadas a la promocion del arte, pero su alcance es limitado en una
ciudad que no cuenta con la infraestructura necesaria para su practica y socializacion. Ante esta necesidad,
se plantea una propuesta a nivel urbano consistente en una infraestructura que contenga espacios dedicados
a las practicas artisticas, socializacién a la comunidad y exposiciones itinerantes, enriqueciendo de esta
manera la cultura calena.

La metodologia de la presente propuesta se desarrollé en cuatro fases; la primera de ella, la etapa de
Descubrir, estuvo dedicada a la investigacién de la problematica cultural en la ciudad, su falta de espacios
para su practica y la ausencia de espacios para su promocion y exposicion. Se definen los usuarios y los
posibles espacios 6ptimos para desarrollar la propuesta en una segunda fase, en esta y luego de un analisis
urbano se propone el parque del Ingenio como zona ideal donde conjugan diariamente un sinndmero de
habitantes para su recreacién y como espacio con las caracteristicas topograficas y de accesibilidad que
requeriria la propuesta en esta etapa. En la tercera fase, el Desarrollar, se idean las caracteristicas espaciales
y decorativas de acuerdo a las determinantes naturales y artificiales del lugar de implantacién y los criterios
de los diferentes usuarios que previamente han evaluado las propuestas a nivel de prototipo. La Ultima fase
corresponde al desarrollo y entrega de la propuesta que por medio de las tecnologias de la construccion
actuales es posible visualizar el proyecto en todos sus aspectos. La propuesta cuenta con tres espacios los
cuales cumpliran los tres objetivos planteados en las fases iniciales: practica, socializacién y exposicion. La
primera de ella estara destinada a la practica de las diferentes expresiones artisticas, estara abierta al publico
como manera de persuadir al pablico con la imaginacion y libre expresion con las obras de los artistas.

Fuente propia.
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El segundo espacio destinado a la socializacién de las practicas artisticas, el publico vera de primera mano
dichas practicas y podran estar interesados en hacer parte de ellas. El tercer espacio correspondera al drea de
exposiciones itinerantes acompanadas de exposiciones virtuales aprovechando la tecnologia actual. Es un
espacio destinado a la recreacidn pasiva que estara abierto al publico la mayor parte de la jornada.

Segunda division. Fuente propia.

La propuesta, ademas de ser un espacio de recreacién activa al interior de Centro Cultural se constituira
en una infraestructura arquitecténicamente destacada en la ciudad que incorpora las dltimas tecnologias
a nivel constructivo, arquitectura paramétrica, organica y sostenibilidad, sera ademas un espacio dedicado
a todo publico de todas las edades y con la accesibilidad necesaria para se constituya en un verdadero
espacio incluyente.

Paso de colores. Fuente propia.

Palabras clave: Espacio Pablico, cultura, artistas, arquitectura paramétrica, Exposicion.
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El diseno urbano como herramienta
de recuperacion de los canales residuales

Autor: Sebastidn Bolanos; Juan José Cobo;
Laura Isabela Prieto; Edison Javier Pareja.
Programa Técnico Profesional Dibujo Arquitecténico y Decoracion.
FADP Semestre 6, 2019B

La desidia, la falta de cultura y la inexistencia de politicas medioambientales ha generado en las ciudades
problematicas sociales y ambientales que desde hace décadas vienen afectando no solo a las comunidades
cercanas donde se generan estas problematicas, sino también a toda una ciudad. La ciudad de Cali no es
ajena a esta problematica; a diario, se extraen grandes cantidades de basuras y residuos de los canales
urbanos los cuales en un gran porcentaje padecen de esta problematica, contando 19 en estado critico
de los 57 existentes. Dicha problematica he venido afectando a todas las comunidades cercanas a dichas
infraestructuras principalmente por contaminacioén y por la generaciéon en alglin sentido en problemas
sociales o de inseguridad. Producto del mal uso de estos canales por parte de los habitantes se deben
destacar las problematicas generadas en las épocas de lluvia y que afectan a toda la ciudad.

Ante esta problematica, centramos la propuesta de intervencién en el canal ubicado en el Barrio san Judas
Tadeo, comuna 10, entre calles 25y 26 y entre Cra 50 y 39. Ademas de la constante contaminacién generada
por el vertimiento de residuos encontramos una problematica urbana donde este canal se convierte en un
limite fisico entre dos sectores. La propuesta urbana de intervencion busca no solo resolver la problematica
de contaminacién por vertimiento de residuos, sino también, entregarle a la ciudad un espacio abierto a la
comunidad y a la ciudad que fomente las relaciones sociales con vecinos de los sectores y de esta forma
resolver en cierta medida los problemas socio-culturales de la zona como lo son la inseguridad, la falta de
apego, la cultura ciudadanay la indiferencia.

La propuesta se desarrollé en tres fases, la primera de ella estuvo encaminada a conocer el sector de primera
mano, mediante encuestas y entrevistas con residentes se detallé la compleja problematica social y cultura
y ademas se conocieron las diferentes ideas que proponian dichos habitantes. La segunda correspondi6 a
la fase de ideacion donde se interpretaron las ideas y necesidades de los usuarios directos y se proponian
diferentes propuestas que fueran cumpliendo con las criterios y determinantes iniciales. La validacion se
constituy6 en la Ultima etapa, es aqui donde las propuestas planteadas en la fase anterior toman forma y se
escogen aquellas mas pertinentes en todos los sentidos. La propuesta del BIOPARQUE surge como aquella que
resuelve en la mayoria de los sentidos las problematicas que desde hace décadas vienen afectando a todo un
sector de la ciudad. Este Bioparque parte de una obra de infraestructura consistente en el entamboramiento
del canal lo que permite la recuperacion y utilizacion de una importante franja urbana para el disfrute
ciudadano. Este Bioparque estara destinado en su mayoria a la recreacion pasiva, dividido a su vez en tres
grandes sectores; el primero de ellos dispondra de unas grandes esculturas de la fauna donde todo tipo de
usuarios podran interactuar, ademas, se disponen grandes pérgolas que permiten el refugio y realizacién de
actividades. En el segundo sector se dispondran 3 grandes pérgolas con formas organicas y se constituiran
como puntos de encuentro ciudadano y realizacién de eventos medianos.
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Fuente propia.

La tercera y ultima etapa contara con dos grandes esculturas urbanas y tres pérgolas organicas con alusion
a arboles de la region donde sera posible la realizacion de grandes eventos durante todo el dia. Todos estos
espacios dispondran de la infraestructura necesaria como servicios, informacién y zonas de alimentacion.
Todo el Bioparque tendra las condiciones de accesibilidad para personas con movilidad reduciday el disfrute
de todo tipo de publico.

Fuente propia.

La propuesta del Bioparque se constituird no solo en un punto de encuentro de toda una comunidad que
en la actualidad no cuenta con los espacios suficientes y dignos para la realizacién de actividades pasivas y
socializacion, sino que también se constituye en una intervencion a nivel ciudad que permite resolver una
problematica social, urbanay de infraestructura que se ve incrementada en las épocas de invierno.

Palabras clave: participacidn ciudadana, sostenibilidad, Cali, escultura, urbano.
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Diseno Grdfico con proyeccion social:
la nueva imagen del KM 14 el Saladito

Autor: Carolina Paz Londoiio;
Daniela Paredes Acevedo y Ely Giovanna Rivera Mirquez.
Programa Técnico Profesional en Diseno Grafico.
FADP Semestre 6, 2019B

El saladito es una degustacién a una amplia zona rural turistica, se caracteriza por la venta de productos
como la leche de cabra, la miel de abeja y las obleas, esta actividad es el sustento econédmico diario de la
comunidad, considerando que para algunos chiveros esto es una tradicion familiar desde hace mas de 20 o
40 anos. Por esta razon, la zona del Km 14 es un deleite para algunos turistas o visitantes que quieren pasar
una tarde de domingo en familia o en un parche de amigos, para disfrutar productos 100% caseros y de un
clima caracteristico del ambiente llamado Bosque Andino de Niebla.

Inicialmente el proyecto se desarrollé con el fin deimplementar los conocimientos técnicosy la posicion critica
del disenador grafico ante la creacion de un disefio con impacto social, pues este se ha venido desarrollando
desde el segundo semestre del afio 2018B como parte de un proyecto de la institucién educativa Fundacién
Academia de Dibujo Profesional, llamado Proyecto Integrador, éste consistia en crear la marca corporativa de
una de las casetas de la zona del Saladito y anadiendo una propuesta que incluya la participacién de la zona
y la comunidad. Posteriormente la mejor propuesta fue seleccionada para el desarrollo de la nueva imagen
de la zona del Km 14, Saladito con sus respectivas sub-marcas (12).

De modo que el proyecto se empezé a trabajar con la comunidad planteandose el objetivo general, el cual
es fortalecer la idiosincrasia de la zona del km 14, el Saladito por medio de recursos graficos que generen
una mejor visual de la zona y un impacto social para los chiveros y turistas, puesto que la problematica que
se evidencié es que la zona carece de una acertada comunicacién grafica. Por esta razon se buscé brindar
una imagen de tradicion, cultura y artesania en aplicaciones tales como: uniforme (bata y gorra), propuestas
de empaques para la miel y las obleas, un aviso tipo menq, etiquetas para identificar cada producto y
finalmente una propuesta de intervenciéon muralista. La metodologia empleada es cualitativa debido al
analisis, recoleccion y compresion interpretativa de la comunidad y el contexto ya que el proyecto requiere
de técnicas que contemplen y profundicen en las necesidades de la zona y de los chiveros para un acertado
desarrollo de imagen e impacto social en el km 14, el saladito. El tipo de instrumentos utilizados para la
interpretacion de datos fueron Buyer a los turistas y encuestas a la gente del comun. En conclusion, este
es un proyecto funcional, incluyente y amigable con el medio ambiente, que aspira crear un lazo entre el
ecosistema y la comunidad para que asi se realce el turismo y la cultura.

Palabras clave: Turismo, Cultura, Idiosincrasia, Comunidad, proyeccién social, Disefo, patrimonio.
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Fuente propia.
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Aula de clase:
édesarrollador del pensamiento creativo?

Autor: Carolina Paz Londono.
Programa Técnico Profesional en Diserio Grafico.
FADP Semestre 6, 2019B

El saladito es una degustacién a una amplia zona rural turistica, se caracteriza por la venta de productos como
la Para los estudiantes de disefio grafico el pensamiento creativo es un tema un poco inexplorado pues desde
la experiencia de algunos de ellos tomado de un muestreo de encuestas realizadas en el programa técnico
profesional en diseno grafico no hay un debido proceso para el desarrollo de sus ideas o algunas estrategias
de parte del docente para que los estudiantes puedan generar un proceso de ideacioén, por tal motivo la
problematica de este proyecto de investigacion es que en el programa técnico profesional en Disefo grafico
hay una ausencia de algun proceso creativo que sea significativo para la formacion de disenadores graficos
en la institucién para el desarrollo de sus ideas y por ende la organizacion y produccién de trabajos en clase,
este en cuestidn es el desarrollo de pensamiento creativo. Torrance define el pensamiento creador como el
proceso de intuir vacios o elementos necesarios que faltan: de formar ideas o hipétesis... para que al final
esta actividad se convierta en una actividad creadora mental.

Por consiguiente, el objetivo de esta investigacion es reconocer las dinamicas bajo las cuales se desarrolla
el pensamiento creativo en el Programa Técnico Profesional Disefio grafico de la FADP. La metodologia
implementada es cualitativa con un enfoque deductivo ya que estd fundamentada con técnicas como
la observacién, Diario de campo, fichas técnicas de lecturas, entrevistas y un ensayo. Cabe resaltar que
dependiendo del docente, la clase y la empatia en la relacién docente-estudiante puede que se genere algin
alcance sobre el pensamiento creativo, pues segln algunos resultados y analisis de datos de la investigacion
para un gran porcentaje de estudiantes es relevante tener ese tipo de conexién para un buen desarrollo del
didlogo y entendimiento del tema o explicaciones dadas en clase por el docente; también dependiendo
de su proceso creativo el estudiante cuenta con algunas nociones sobre el pensamiento creativo y como
se puede generar este. Adicionalmente, para En conclusion, el rumbo de esta investigacién toma forma
desde la experiencia creativa del estudiante puesto que seguln las respuestas obtenidas de los instrumentos
utilizados, la creatividad puede que se defina como la capacidad de generar nuevas ideas o conceptos, pero
a diferencia del pensamiento creativo, este es una serie de pasos previos que los estudiantes deberian de
realizar para estimular y desarrollar sus ideas de problemas sobre la comunicacién grafica, no solo desde la
parte de produccion técnica dentro del mismo Disefio Grafico, sino, desde la experiencia de cada estudiante.
Palabras claves: creatividad, innovacién, pensamiento creativo, Disefo.

Palabras clave: creatividad, innovacion, pensamiento creativo, Disefo.
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Interaccion y desarrollo de la motricidad gruesa
en pro a la estimulacién de ninos entre 1 a 5 anos

Autor: Luisa Fernanda Montealegre, Jhon Sebastidn Salazar,
Juan José Arcila Arcila, Juan Manuel Carmona.
Programa Técnico Profesional en Produccion de Diseno Industrial.
FADP Semestre 4, 2019B

Para generar una solucién técnica que permita el desarrollo de actividades fisioterapéuticas por medio de la
estimulacion, se delimitd el contexto a observar siendo este el jardin infantil Crayola Azul donde promueven
la oportunidad de que los nifos aprendan a manejar sus emociones y deseos, desarrollando su motricidad
por medio de una pedagogia activa y vanguardista, creando dimensiones y competencias; emplean tres
programas los cual se encargan en la estimulacidn de la motricidad gruesa por medio de la fisioterapia, la
estimulacion cognitiva por medio de la lectura y el juego de roles. El jardin infantil nos permitié conocer la
cantidad de secciones las cuales manejaban para el desarrollo fisico y cognitivo del nifio, en el area fisica se
evidencid una serie de circuitos para que el nifio realice con ayuda de un docente, en el area de manualidades
la diversidad y creatividad en el manejo de pinceles, plastilina, papel, y pintura con las manos donde los nifios
expresan emociones, el area cognitiva se realiza juego de roles y en el area de lectura se desarrolla el trabajo
en comunidad.

De acuerdo con lo anterior el grupo de trabajo tomo como drea de investigacion el desarrollo de la estimulacion
fisica, puesto que el maestro debe ir acompanando el circuito con cada uno de los nifios para saber que no
va a tener ningln riesgo y que la realizacion del ejercicio sea adecuada favoreciendo su estimulacién. Se
estructura como objetivo “desarrollar de forma industrial y creativa un conjunto de productos, los cuales nos
permita complementar el desempenio de habilidades fisicas, sensoriales y motoras por medio de movimientos
de flexibilidad, estabilidad y su propia fuerza en nifos de 1 a 5 anos de forma grupal o individual, el cual
pueda ser usado por padres o docentes”, posterior a ello se generé una busqueda de informacién tomando
como metodologia el desarrollo del doble diamante, se realizaron cuatro fases; primero se identific6 como
problema "la separacién de actividades fisicas y cognitivas dentro de aulas de clase”. Segundo, se realiz6 el
analisis en el cual se define el area de trabajo, siendo este “complementar el drea de estimulacién por medio
del desarrollo de habilidades sensoriales, fisicas, motoras y cognitivas”. Tercero, los referentes investigativos al
proyecto fueron el psicologo jean William Piaget el cual habla sobre el desarrollo de los nifios dividido en 4
etapas, el arte hinduista llamado yoga, donde el sabio Viasa habla de los principios del yogay el fisioterapeuta
Edgar Ortiz que define la anatomia del musculo por medio de asanas del yoga. Cuarto, se dividié la bisqueda
de materiales adecuados para trabajar con nifios, comprobar la resistencia del material en zonas externas e
internas, su empaque, produccién y costos. Por Gltimo, se realiza la entrega de KIDSMOFLEX.

KIDSMOFLEX es movimiento y flexibilidad para nifos, el cual presentan 17 tapetes o colchas de material
anti fluidos, con diferentes texturas, colores, contiene ademas una ruleta la cual tiene 10 formas de diversos
colores endonde le permite al docente o padre de familia dirigir la actividad mostrando la accién o movimiento
para que los nifos las realicen, un manualy un cd en el cual se especifica el modo de uso, el movimiento y los
musculos a trabajar, un empaque anti fluido que brinda seguridad y durabilidad del producto.

Palabras clave: fisioterapia - motricidad gruesa - desarrollo de habilidades - sensomotriz - flexibilidad.
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Pescadores de Turistas

Autor: Carlos Mario Toro, Oscar Gabriel Franco, Lina Forero,
Diana Zapata Vdsquez, Maria Fernanda Martinez.
Programa Técnico Profesional en Produccién en Disefo de Interiores.
FADP Semestre 6, 2019B

Bajito - Vaqueria es una vereda conformada por 118 familias en condicion de vulnerabilidad, ubicada a 15
minutos del municipio de Tumaco- Narifio; este es un terreno al nivel del mar, urbanizado por invasion.

Los habitantes se dedican mayoritariamente a la pesca artesanal y a la recoleccion de conchas de piangua.
Se cuenta con pequenos negocios informales como dos establecimientos de frutas y verduras, dos pequenas
tiendas, dos puestos de fritangas, dos peluquerias y una discoteca; lo anterior hace parte de la actividad
econémica de este sector.

Al conocer esta realidad del Pacifico colombiano en una situacion de precarias necesidades, (analfabetismo,
desnutricién, desempleo, conformismo, desigualdad, falta de normas sanitarias, entre otros), nace el deseo
de iniciar un proyecto desde el diseno de interiores, aunado a la problematica social que ellos viven hace
décadas; el Pacifico es un sector muy rico en faunay flora, pero al mismo tiempo es unos de los sectores mas
pobres de Colombia y olvidado por el gobierno y la empresa privada.

Desde la produccion en diseio de interiores se pretende implementar color a las 118 viviendas, buscando
visibilizar este caserio ante los ojos del mismo municipio de Tumaco y principalmente de los turistas que
transitan hacia la Isla de Bocagrande, destino turistico del municipio y vecino de muchos entornos naturales
maravillosos. El proyecto pretende también desarrollar un corredor turistico; asi incentivar hacia una
alternativa de emprendimiento donde se busca empoderar a estas familias para que puedan conseguir otros
medios de sustento econémico y que esto los ayude integrarse social y laboralmente al municipio de Tumaco
y otros mercados.

Cuando se habla de empoderamiento y emprendimiento se refiere a que esta poblacién vulnerable saque
provecho de los tesoros que existen alli como su riqueza natural, las conchas y la piangua entre otros; esto
para que los habitantes de Bajito-Vaqueria se sientan capaces y Utiles, pero sobretodo que puedan habitar
en un hogar digno.

Para el desarrollo del proyecto se ha buscado el apoyo de la Fundacién Academia de Dibujo Profesional, para
lo cual se ha conseguido el respaldo de guardacostas de la capitania de puerto de la Infanteria de Marina del
municipio, que brindara la seguridad para el desarrollo del trabajo de campo. Ademas, se buscaran aliados
como universidades, ONG”s, voluntarios, donaciones en especie y recursos econdmicos por parte de personas
naturales y empresas.

Los estudiantes afirman:

“Somos conscientes de que el color no les cambiard esas décadas de indiferencia por parte del Estado, pero si
estamos seguros que este es el inicio de un proyecto que los hard visibles; como estudiantes hemos conocido de
la influencia del color en las personas, en el comercio, en las artes y en todo lo que represente vida. Lo hemos
percibido en nuestras visitas a Bajito-Vaqueria, donde la comunidad nos ha manifestado con mucha alegria y
expectativa su apoyo a este proyecto de diseno con enfoque social.”

Palabras clave: vulnerabilidad, color, empoderamiento.
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Apostar por la sostenibilidad ambiental
de la mano del poliestireno expandido

Autor: Diana Tobén, Stephany Moreno, Sandra Polanco.
Programa Técnico Profesional en Produccién en Disefo de Interiores.
FADP Semestre 2, 2019B

La sostenibilidad ambiental es tendencia a nivel mundial, y esto hoy en dia nos garantiza un equilibrio y
un mejor futuro para nuestras proximas generaciones; siendo consecuentes con lo anterior se debe tener
un compromiso con la naturaleza, el reciclaje y la reutilizacion de los materiales que usamos en nuestra
cotidianidad. Es por ello que se debe apostar por la economia circular, la cual nos permite tener una mejor
calidad de vida y relacién con nuestro entorno, de esta manera se buscan productos que generen impacto
positivo con el medio ambiente y aportar al bienestar social.

En este proyecto se elige como material de trabajo el poliestireno expandido (ICOPOR), buscando la posibilidad
dereciclarloensutotalidad, partiendo de las ventajas que este poseey asi generar mayor concienciaambiental
desde la economia circular. Teniendo en cuenta lo anterior, este proyecto pretende visualizar diferentes
revestimientos tanto para paredes como para techos internos donde mas del 50 % de la materia prima sea
el ICOPOR RECUPERADO; con esto se daria un gran giro al problema de la contaminacion que este material
produce y generaria un valor agregado al producto al ser altamente amigable con el medio ambiente. Se
disenan unas fachaletas livianas, decorativas que al final de su vida Util pueden ser procesadas nuevamente y
reutilizadas para generar un nuevo revestimiento. Este producto tiene como nombre POLICONCRETO, ya que
es una mezcla entre el poliestireno expandido (icopor) y el cemento.

Dentro del proceso de experimentacion se han realizado las siguientes pruebas: En la primera prueba se
elaboraron varias fichas: una blanca, una gris y una de color, con diferentes proporciones tanto de cemento
como de icopor. Para la ficha blanca y gris funciono bien la mezcla, pero para la ficha de color se agreg6
mineral en polvo directamente a la mezcla, lo cual produjo que la ficha se fisurara después de estar seca.
En una segunda prueba se mejoré la proporcién de mezcla en la ficha, esto le dio mas resistencia, con ello
se comprob6 que la proporcion ideal es de 1:2, un vaso de cemento por dos de icopor, y para darle color, el
mineral se diluy6 en el agua y no se aplic6 en polvo directamente a la mezcla; esto permitié que en el secado
no se generaran fisuras. En una tercera y Gltima prueba se trituro una ficha ya existente hasta convertirla en
polvo y se repiti6 la proporcion 1:2, pero en este caso la proporcidn fue un vaso de cemento y dos vasos del
material triturado (ficha reciclada), se aplicé el agua con el mineral para dar color a la ficha y se obtuvo una
nueva ficha con las mismas condiciones de la segunda prueba.

Como caracteristicas a destacar durante el proceso se pudo constatar que el poliestireno expandido (Icopor),
da aligeramiento, se puede mezclar perfectamente con otros materiales, dando buena forma, buen secado
y resistencia; lo que es ideal para esta propuesta, obteniéndose acabados muy satisfactorios. El resultado
final de este proceso nos garantiza que el producto propuesto en este proyecto si cumple y aplica para
LA ECONOMIA CIRCULAR.

Palabras clave: economia circular, reutilizacion, residuo.
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Reutilizacion del neumadtico automotriz como material
para el desarrollo de un producto de lujo sustentable

Autor: Blanca Flor Bastidas, Yeraldine Coronel Valencia,
Yerleny Marina Rativa Chacon Y Andrea Trochez Mosquera.
Programa Técnico Profesional en Diseno de Modas.
FADP Semestre 6, 2019B

El cambio climatico, la escasez de recursos naturales producto de la sobre explotacién de estos y los
innumerables dafos causados al ecosistema. Han puesto los ojos del mundo en la reutilizacién de materiales,
la proteccién y en la conservacion del medio ambiente. Como respuesta a estas problematicas nacen
numerosas iniciativas que buscan fomentar la implementacién de practicas y modelos de negocio que
promuevan la sostenibilidad y el buen manejo de los recursos. Nuestro proyecto es una de esas soluciones a
las exigencias actuales del sistema moda; donde lo que se busca es la produccion de bienes y servicios que
cumplan con ciertas expectativas e ideologias tal y como lo cita la revista GOIA en su publicacién del 13 de
septiembre de 2019: "Con un 67% los millennials dijeron que le compraron por primera vez a una marca
cuando esta tomd una postura sobre un problema. Y el 65% dijo que no le comprarian a una marca si ella
no adopta una postura”. Por esto y para esto, hemos implementado el uso, asi como el aprovechamiento del
neumatico o goma de caucho, como popularmente se le conoce a este producto que conforma el interior de
las llantas de los vehiculos. En nuestro caso especificamente, usamos el de las motocicletas, esto debido a sus
caracteristicas fisicas y de facil adquisicién. Nuestra meta es lograr articulos que puedan ser categorizados
dentro de la moda de lujo, que sean de gran singularidad, modernidad, innovacién y sostenibles, tanto en sus
procesos produccién, como en su estética final.

Es porello que mezclando materialesy técnicas que nos permitan crear un producto 6ptimo, se busca fomentar
en nuestro entorno la inclusion, el respeto, la optimizacién de recursos, la prevencién y la reparacion del
impacto ambiental que como sociedad hemos causado a través de la historia. Con el resultado obtenido
del proceso de investigacion, queremos innovar y crear un accesorio y/o complemento que contenga un
diferenciador ante las opciones ya existentes en el mercado. Para cumplir con estos objetivos, nuestro
proyecto y modelo de negocio se centran en atender las necesidades detectadas en el cliente y consumidor
objetivo, asi como en los beneficios — propuesta de valor — que se generan con la adquisicion y elaboracién de
nuestros articulos. Para lograrlo se desarroll6 la marca Blakono, bajo la cual se producen accesorios (bolsos)
para dama, y en donde el neumatico automotriz reciclado se mezcla con otras materias primas tradicionales.
La fase de exploracion dio inicio con la visita a talleres y vulcanizadoras en Santiago de Cali, Candelaria
y Santander de Quilichao. De este proceso se pudo establecer e identificar el peligro ambiental causado
por el desecho y acumulacién de este material. Y una vez establecidos los requerimientos y tendencias del
mercado, se procedio a investigar sobre procesos y técnicas de manufactura artesanales con el prop6sito de
rescatar y resaltar estos saberes. Asi se dio inicio a la fase de bocetacion en donde se concibié un disefio que
fusiona un tejido artesanal en neumatico, con un cuerpo en el cuero animal. La fase de prototipado arrancé
con la adquisicién del material, mismo que se comprd por kilo y cuyo precio debid ser estipulado por nosotros
mismo, al ser este un desecho sin valor comercial para quienes lo manipulan. El paso siguiente comprendié
la seleccion, clasificacion, lavado y corte. Posteriormente el proceso de elaboracién de tejidos, los cuales son
cosidos junto con la piel animal para finalmente obtener asi nuestro producto.

Palabras clave: Reutilizacién, sostenibilidad, moda de lujo, neumatico y tejido.
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Revitalizacion de técnicas ancestrales
a través de un conjunto vestimentario inspirado
en la arquitectura de la galeria alameda

Autor: Eliana Andrea Tenorio Ddvalos, Andrea Elizabeth Montoya Apolinar,
Karen Yulieth Guiral Garcia, y Tania Lizbeth Rengifo Camacho.
Programa Técnico Profesional en Diserio de Modas.

FADP Semestre 2, 2019B

Con el objetivo de disefar un conjunto vestimentario que evidencie la revitalizacion de técnicas ancestrales
y aplicando el método de la observacion, asi como el analisis de la arquitectura de la Galeria Alameda. Se
presenta una propuesta de disefio de autor inspirada principalmente en las ventanas escalonadas y en la
forma de persiana de esta plaza de mercado. Los colores del mango, elemento identificado en la zona de
exploracion, sirvieron como base principal para la carta tonal. A partir de ahi se dio inicio a la fase de ideacion
del conjunto vestimentario; el cual se compone en la parte superior por una blusa, y en la parte inferior por
falda, zapatos, bolso, tocado y aretes. En su estructura se evidencia la presencia de técnicas artesanales, las
cuales son un conocimiento que se comparte de generacidon en generacion. Adicionalmente, hacen parte
de su composicion, el uso de materiales reutilizados y no convencionales, que a su vez sensibilizan en la
preservacion del medio ambiente. Para la realizacién de este conjunto vestimentario se implementaron
técnicas de tejer como el macramé, el crochet en cabuya y el trenzado caracteristico de la cesteria. Por otro
lado, se aplicaron conocimientos adquiridos a lo largo del semestre como el del plano seriado y gradacion;
la aplicacion del perfil del cliente, la segmentacion de mercado y el concepto de estilismo. Asi mismo la
colorimetria y armonia del color, al igual que los procesos de tinturado natural, entre otros. Se utiliz6 la flor
de cana de azlcar, la hoja de palma, la cabuya y se realizaron procesos de reutilizacion de zapatos usados,
accesorios viejos y de la cascara, asi como de la semilla del chontaduro, elementos que son desechos en la
actualidad. A esta lista de materias primas no convencionales se suman el uso de flores naturales, del estropajo,
de la paja, de lairaca; ademas de la variedad de tinturas naturales como el achiote, la cdrcuma, la paprikay los
tintes vegetales naturales con los que se construy6 este producto completamente organico y amigable con
el planeta. Se logré con esta mixtura de técnicas, dar a conocer que existen infinitas posibilidades y distintos
usos que hasta ahora poco o nada han sido utilizados en el disefo local. A su vez se entrelazaron tradiciones
y se comparti6 el trabajo y conocimiento de manos artesanas a las nuevas generaciones. De esta forma el
riesgo de incurrir en una apropiacion cultural se minimiza, pues el nicleo de estos procesos se encuentra en el
legado, el cual trasmite el aprendizaje para la creacion de tejidos a través de nuevas metodologias; tal y como
sucedié con el macramé que ha sido utilizado desde la antigiiedad por los Persas, después por los Arabes,
llevado a Europa y traido a América latina; evolucionando de esta manera, de generacion en generacion,
adoptando un sinfin de nuevos usos y revitalizandose con cada nueva aplicacion. Con lo dicho anteriormente
se quiere evidenciar que las técnicas se legan, se adaptan y no necesariamente, en este proceso, se incurre
en una apropiacion cultural. Al contrario, al difundir estas técnicas se generan nuevos productos y nuevos
disenos que revitalizan saberes ancestrales condenados al olvido.

Palabras clave: Apropiacién cultural, reutilizacidn, revitalizacion, técnica.
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Realidad On-Line

Autor: Juan Camilo Henao Mejia, Alejandra Del Castillo.
Coautor: Jorge Mario Rincon.
Programa Técnico Profesional en Produccién Multimedial.
FADP 20198

Desde 1989 con la creaciéon de la Web a manos de Tim Berners Lee fundador de la W3(C?, esta se ha
popularizado y expandido el uso del internet en diferentes campos, entre tantos; se puede destacar el
entretenimiento, la bisqueda de informacion, la educacidn, la produccién laboral, las compras ON — LINE;
hoy se pueden hacer un sin nimero de transacciones en linea, sin embargo; también hay cierta resistencias
de una cantidad importante de personas a la hora de comprar, ya sea por medio de una web o un dispositivo
mavil, esta resistencia esta arraigada al temor por las debilidades o amenazas informéticas, estafas, también
se debe al acercamiento impersonal desde el usuario al producto, esto implica desconfianza e inseguridad
para que se ejecute la compra final. Teniendo en cuenta lo anterior se muestra el siguiente planteamiento
del problema:

¢Coémo se puede motivar al cliente colombiano a comprar de manera online, sin tener ninguna desconfianza?

Con esta problemaética se busca mejorar la experiencia de usuario en el procedimiento de la compra online;
especificamente se quiere encontrar el camino para motivar al usuario por las compras online, se propende
por brindar una experiencia segura, se buscar mostrar el producto de forma atractiva, real con un alto impacto
y certeza del objeto que necesita el consumidor final.

Para lograr esa confianza en el proceso, en esta investigacion se desarrollara una guia donde se registraran
procesos y protocolos de seguridad; adicionalmente se hard uso de la realidad virtual y aumentada. La
realidad virtual es una total inmersion en un mundo digital; generalmente se implementa a través de gafas
carboard, por otro lado, la realidad aumentada como se define en IMASCONO TEAM (2017), no es mas que
una realidad mixta que unifica componentes digitales en el mundo real. En la realidad aumentada se utiliza
un dispositivo moévil donde la idea es proporcionar al usuario una experiencia donde casi que pueda tocar e
interactuar con el producto y verlo en todas sus dimensiones sin que el producto esté fisicamente.

Unos ejemplos importantes de desarrollos similares son IKEA PLACE y EDMUNDS. IKEA PLACE es una APP
donde se puede saber en un 98% como se ubicaria un mueble en un sitio y lograr importantes decisiones
como la ubicacion correcta, el color adecuado, entre otras caracteristicas, en la siguiente imagen se muestra
la funcionalidad de esta APP:

1. W3C WORLD WIDE WEB Empresa encargada del control y vigilancia de la WEB
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Imagen tomada de
https://techcrunch.com/2017/09/12/ikea-place-the-retailers-first-arkit-app-creates-lifelike-pictures-of-furniture-in-your-home/

EDMUNDS es una APP donde se pueda saber si un coche cabe en un garaje con gran precision; ejemplo:

1...

Imagen tomada de https://www.youtube.com/watch?v=VSJIFz01Jow

En conclusién, esta propuesta de investigacidn se convertird en una guia definitiva para las compras seguras
con proceso y protocolos anti fraudes, ataques y lo mas importante recuperar la confianza del consumidor a la
hora de comprar online con una experiencia de usuario agradable y veraz implementando la realidad virtual y
aumentada para acercar el consumidor final al producto en todas sus dimensiones, con esta investigacién se
buscara desarrollar un producto digital para lograr esa realidad virtual y aumentada del producto.

Referencias
IMASCONO TEAM, (Junio/19/2017), Recuperado de:
https://imascono.com/es/magazine/author/imascono-com/

Palabras clave: On-line, Producto, Experiencia, Realidad virtual y aumentada.
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Campana publicitaria basada en la estrategia del marketing
de nostalgia para productos y servicios de cliente real

Autor: Andrés Felipe Bolanos Rojas.
Programa Técnico Profesional en Produccién en Publicidad.
FADP Semestre 5, 2019B

Este proyecto se deriva del desarrollo del proyecto integrador cuyo tema principal a abordar es el marketing
de nostalgia. EL Marketing de nostalgia tiene la caracteristica de establecer lazos emotivos con el pasado
tomando la afioranza delrecuerdo como estrategia. Basandonos en este referente y en el proceso de ejecucién
de las fases de investigacion del proyecto decidimos utilizar productos de épocas pasadas y trayendo su
conector de recordacion a la modernidad para lograr que los consumidores traigan a memoria un recuerdo
grato de su juventud o de su infancia y que genere un sentimiento de nostalgia.

En el proyecto hicimos un andlisis audiovisual desde las décadas de los 70’ hasta el afio 2000. En esta
observacién logramos identificar tonos de comunicacién de las diferentes épocas, manejo del color, en lo
connotativo y denotativo, interpretaciéon de la imagen en sus diferentes contextos, entre otros elementos
que nos permitieron hallar el ejemplo que podiamos tomar como marco referente para el planteamiento del
prototipo de la campana. En éste se genero el desarrollo del prototipo basado en la pelicula Volver al Futuro 11
La pelicula fue estrenada en el afio de 1989. Dirigida por Robert Zemeckis, producida por Steven Spielberg y
protagonizada por Michael J. Fox, Christopher Lloyd, Lea Thompson, Crispin Glover y Thomas F. Wilson. Después
de visitar el afno 2015 junto con el Doc Emmett Brown, las cosas se salen de control y Marty McFly debe repetir
su visita al afio 1955 para prevenir cambios desastrosos en 1985... sin interferir con su primer viaje.

Teniendo la pelicula eseleccionada procedemos investigar todo lo relacionado sobre la aplicacién del
marketing de nostalgia al producto y al servicio del cliente, se incurrié en la observacion de la produccién
de comerciales y cine como tal. Con base a esta pelicula se ejecutd la campana publicitaria de nostalgia con
la finalidad de generar un portafolio de servicios actual, pero con la conexidn estratégica del recuerdo. El
cliente real obtuvo como resultado piezas desarrolladas con base en esta estrategia de marketing (Afiche,
Comercial... Entre otras). Con el propdsito de comunicar sus servicios. Cabe resaltar que el cliente aprobé la
campaia con satisfaccién del resultado.

Palabras clave: Marketing de Nostalgia, publicidad, prototipo.
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MATRIZ 1: CARACTERIZACION CLIENTE REAL

NOMBRE DEL CLIENTE (Marca) 1.Caracterizacién
SHOPLlantas Lujosa -joven —d ispuesta—a dapta rapido al cambio —
amable — Abierta - libre —s in taboo-a ctualizado.

Eslogan

Imagen Logo Ninguno

Colores corporativos
Rojo y Negro (Amarillo)

LI t Descripcion formal logo
a n as (color, textura, forma y tipografia )

Observacion: La empresa con la que se trabajo, en Color: Negro (Rojo —Negro —A marillo)
el proceso de investigacion hizo cambio de logo y Textura: Plana (Planayy lisa)
agrego colores corporativos. Forma: Rin con neumatico

( Marca de neumaético en forma de sello)

3 / 7 Tipografia: Palo Seco, grotesca, Mayusculas 'y
l/l/ﬂl/l[%/ mindsculas con una anisotropia morfolégica en la O.
et LA L e (Tipografia tridimensional)

2.PRODUCTOS Y/0 SERVICIOS /EXPERIENCIAS 3.Grupo objetivo:
(Descripcién)
o . . 3 Hombres entre 18 y 30 afios

Comercializa N eumaticos, L lantas, Rines, a demas Poder adquisitivo de medio alto y alto
ofrece e | servicio de montaje, alineacién, balanceo,

correccion, camber y caster.

4, COBERTURA 'Y TRAYECTORIA
Local___Regional__ Nacional__X__Internacional___ Afios en el mercado: 20 aiios

5. PRODUCTOS PUBLICITARIOS (describirlos)
En la Fachada tiene imagenes propias de las marcas que comercializa
Publicidad Fisica como flyers donde promociona sus servicios teniendo imagenes alusivas a carros, llantas y rines.

Publicidad con énfasis en: (en el cuadro correspondiente anexar imagenes de las piezas)

Enfasis en ProductoE xperiencia de Marca | Mixta

Tiene las herramien-
tas para ofrecer una
muybuena experien-
cia, ya que el duefio
tiene un carro marca

Utiliza la publicidad que le brinda
las marcas con las que se tiene algin
convenio.

El producto se muestra en la vitrina,
junto a los servicios q ue o frece en
ell ocal o e mpresa Shopllantas.

GMC

modelo Dlorean
iconico de la pelicula
volver al futuro.

Canal: Canal: Canal:

Observaciones: No tiene Publicidad propia, utiliza la publicidad que le brindan las marcas con las que comer-
cializa como flyers, volante, pendones y microperforados.
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MATRIZ 3: ANALSIS DE PIEZAS PUBLICITARIAS PARA REDES SOCIALES

IMAGEN (EMPLAZADA)

FUENTE (LINK)
https://www.facebook.com/nike/pho-
t0s/a.440612488444/10150283610843445/?type=3&Gtheater

FICHA TECNICA

TIPO DE PIEZA Y CANAL (RED):
ANO:

MARCA:

AGENCIA:

NOMBRE DE LA CAMPANA:

Pieza Gréfica

Canal: Red social Facebook
Ano: 2011

Marca: NIKE

“BACK FORTHE FUTURE"

ANALISIS FORMALA

NALISIS SIMBOLICO

COLORES PREDOMINANTES:

Negro, Gris y Azul.

CONCEPTO CREATIVO:

Generar Recordacion de una pelicula
estadounidense icdnica de los afios 80s,
ya que la marca Nike disefio las
zapatillas futuristas de la pelicula
quiere que sus fans tengan la oportuni-
dad de verlos en persona.

TIPOGRAFIA:
Palo seco Mayuscula Y Negrita.

Cantidad de caracteres:
374 Caracteres

Insight:

Hacer un evento en base a la pelicula
volver al futuro haciendo que cualquier
personap uedav ere | carroy | as
zapatillas o riginales de la p elicula, | os
cuales p ueden comprar si tienene |
poder adquisitivo para hacerlo.

FORMAS PREDOMINATES:

OBJETIVO DE LA PIEZA (percibido)

COMPOSICION Y JERARQUIZACION DE LOS ELEMENTOS VISUALES
Logo Nike, Logo palomita, Zapatilla, It’s about time, back for the future,
nike santa monica y por ultimo el texto Sobrante de arriba hacia abajo.

. Generar Generar
Reconoci- accion conversio
Organiza de la zapatilla. ;
& P miento (prospec nes (Web
de marca to ventas
trafico) Visita)
Botones: Se percibe en | Tiene Tiene
Pagina web. el productoy | fechay pagina
en el texto. lugar del | weby
j evento. lugar fisico
MUSICA: donde van
Ninguna. aver
ventas.
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Pieza final propuesta. Fuente propia.



30 / Memorias / 12 Encuentro Institucional de Semilleros de Investigacién

Registro fotogrdfico

A continuacion, una muestra fotografica del XlIl Encuentro Institucional de Semilleros de
Investigacion de la Fundacion Academia de Dibujo Profesional, realizado por el grupo de
investigacion EIDON el 3 de diciembre de 2019 en las salas de sistemas de la institucion.

Bienvenida a ponentes y asesores al evento a cargo de la jefe de la Unidad de Investigacién. Se cont6
con la participacién de ponentes de 7 programas académicos y dos instituciones invitadas: Institucién
Universitaria Antonio Jose Camacho y Fundacion Tecnolégica Auténoma del Pacifico.

Ponencia Ponencia
STILETTO. Programa T.P. Disefio de Modas Institucion Universitaria Antonio Jose Camacho

*Encuentro Institucional de Semilleros de Investigacion 2019B.
Fuente: Archivo Unidad de Investigacion, 2019B.
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Ponencia Ponencia
Fundacién Tecnolégica Auténoma del Pacifico. STILETTO. Programa T.P. Disefio de Modas.

) Ponencia Ponencia
CRISALIDA. Programa T.P.P. Publicidad. Ponencia CROQUIS. Programa T.P. Diseno Grafico.

Ponencia Ponencia

HABITAR. Programa T.P.P. Disefo Interiores. TRAZO. Programa T.P.
Dibujo Arquitecténico y Decoracion.
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Ponencia Ponencia
KOMETO. Programa T.P.P. Diseno Industrial. NO LINEAL. Programa T.P.P. Multimedial.

Ponencia Ponencia
HABITAR. Programa T.P.P. Disefio Interiores. CROQUIS. Programa T.P. Diseno Grafico.

Ponencia Ponencia

TRAZO. Programa T.P. TRAZO. Programa T.P.
Dibujo Arquitecténico y Decoracién. Dibujo Arquitecténico y Decoracién.
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Algunas conclusiones

Este semestre se pudo hacer una dinamica muy especial en el Encuentro, ya que se convocaron a
participar como ponentes del evento los mejores resultados obtenidos de los Proyectos Integradores
de los diferentes programas; esto con el propdsito de vincular las mejores experiencias investigativas
derivadas del aula para participar de los semilleros de investigacion representativos de la institucion y
proyectarse hacia los eventos regionales y nacionales del préximo afo.

Este semestre, contamos con la participacion de 30 ponentes de 7 programas académicos y dos
institucionesinvitadas. La Institucion Universitaria Antonio Jose Camacho ha sido un aliado muyimportante
para nuestra institucion y siempre hemos contado con su valiosa presencia; este semestre se presento el
proyecto La visibilizacion de la memoria, un reto para el disefio contemporaneo. La Fundacién Tecnolégica
Auténoma del Pacifico nos ha acompanado también en diversas ocasiones y este semestre tuvimos una
ponencia derivada de un proyecto de grado llamada Teoria de la Psicologia del Color y la Colorimetria
de la Cinematografia y su Efecto en las emociones de los Cinéfilos de Santiago de Cali-Valle Del Cauca;
de igual forma asistieron también asistentes y docentes investigadores de dicha institucion con el fin
de articularnos ain mas y encontrar dreas de encuentro para fortalecer la investigacién y la formacion
investigativa. El equipo de lideres investigadores de la institucion junto con el lider del eje de Apropiacion
Social de Conocimiento particip6 como pares asesores y brindaron miradas muy enriquecedoras a los
estudiantes con retroalimentaciones pertinentes; nos acompafio también el lider del Area de Innovacion,
quien incentivo a los semilleros a dirigir su mirada hacia fortalecer las experiencias investigativas por el
camino del emprendimiento y la innovacion.

Jefe de la Unidad de Investigacién
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KOMETO
Semillero Produccién
en Diseno Industrial

I

‘V

Programa Técnico Profesional en
Produccién en Disefio Industrial
proyectoindustrial@fadp.edu.co
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CRISALIDA

Semillero Produccién
en Publicidad

Programa Técnico Profesional
en Produccion en Publicidad
proyectopublicidad@fadp.edu.co

NO LINEAL

Semillero Produccién
Multimedial

Programa Técnico Profesional en
Producciéon Multimedial
proyectomultimedial@fadp.edu.co

S

V/

CROQUIS

Semillero
Disefio Grafico

Programa Técnico Profesional
en Diseno Grafico
proyectografico@fadp.edu.co

CAJA

Semillero Produccion
Audioy Video

Programa Técnico Profesional
en Produccién de Audio y Video
proyectoaudioyvideo@fadp.edu.co

X

TRAZO

Semillero Prod. en Disefio
de Interiores y Dibujo
Arquitecténico y Decoracion

Programa Técnico Profesional en
Dibujo Arquitecténico y Decoracién y
Produccién en Diseio de Interiores
proyectoarquitectonico@fadp.edu.co
proyectointeriores@fadp.edu.co

HABITAR

Semillero Produccién
en Disefio de Interiores

Programa Técnico Profesional en
Produccién en Disefio de Interiores
proyectointeriores@fadp.edu.co

N/
7\

STILETTO

Semillero
Disefio de Modas

Programa Técnico Profesional
en Disefo de Modas
proyectomodas@fadp.edu.co

/

7\
A\
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DENKEN

Semillero
Emprendimiento

Semillero interdisciplinario
de Emprendimiento
innovacion@fadp.edu.co
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