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En Santiago de Cali (Colombia), el primer caso del coronavirus disease 2019 (Covid-19) fue 

registrado en el mes de marzo del año 2020. Desde entonces, las cotidianidades laborales, 

académicas, sociales, culturales, productivas, entre otras, que tenían lugar en la ciudad y en 

múltiples partes del mundo, se enfrentaron a cambios drásticos donde emergían muchas 

preguntas, y en el momento, pocas respuestas. 

En este mismo sentido, la comunidad académica de la Fundación Academia de Dibujo 

Profesional (FADP) que venía desarrollando múltiples retos de producción en diseño 

enmarcados en el Proyecto Integrador -proceso de investigación formativa institucional-, se 

encontraba frente a un segundo reto: gestionar estos procesos de manera remota y bajo las 

dinámicas del aislamiento social, que como barrera contra la velocidad de diseminación del 

Covid-19, dificultaba el contacto de docentes y estudiantes con públicos objetivo, equipos 

de producción y demás agentes y agencias relevantes para el buen cierre de los proyectos. 

¿Qué hacer?, ¿Cómo?, ¿Cuál es pues la relevancia de los proyectos inicialmente planteados 

bajo estas nuevas dinámicas?; son algunas de las preguntas que los docentes y estudiantes 

de los ocho (8) programas de la FADP buscaban resolver, y para las cuales, quizás como 

obviedad, pero al mismo tiempo como un gran reto, emergían dos opciones: (i) No hacer, y 

esperar a que las cotidianidades se restablecieran, o (ii) hacer, entendiendo que la cotidiani-

dad debía ahora comprender que el Covid-19 era parte de la misma. 

Después de un periodo de (re)planeación institucional se tomó la segunda opción, enten-

diendo que ahora cada proceso de gestión, comunicación, intervención y/o proyección 

desarrollado desde los diferentes programas, debía reconocer la presencia no solo de la 

enfermedad, sino también de nuevas particularidades sociales y económicas que condi-

cionaban su buen desarrollo. Se dio paso pues al desarrollo de proyectos que apuntaban, 

por un lado, a servir como apoyo para la prevención en tiempos de Covid-19 a partir de 

la generación de estrategias de comunicación visual, audiovisual, de desarrollo textil y/o 

industrial; o por otro lado, al desarrollo de procesos enfocados en el apoyo de sectores 

(micro)económicos que, por medio de la intervención arquitectónica, de interiores y/o pu-

blicitaria buscaban continuar desarrollando sus actividades de producción.     

Por eso, como veremos, los proyectos que en el presente número de la revista Diagonal se 

relacionan, son el reflejo de las acciones asumidas para el desarrollo, gestión y producción 

del diseño y la creatividad, realizadas por docentes y estudiantes de la FADP que en su 

vínculo con los sectores productivos y sociales que aquí mismo se podrán identificar, deci-

dieron vincularse al proceso de aislamiento social sin que esto significara que sus acciones, 

deseos y emociones desde las cuales gestionan el diseño entraran en cuarentena.

Carlos Andrés Arana Castañeda
Magister en Estudios Sociales y Políticos (Modalidad Investigación)

Comité de Publicaciones

Nota editorial
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DISEÑO GRÁFICO COMO MEDIADOR 
Andrea Zapata Arias1

1. Docente y líder en la unidad de investigación del programa Técnico Profesional en Diseño Gráfico de la Fundación Acade-
mia de Dibujo Profesional, proyectografico@fadp.edu.co Línea de Investigación: Diseño, Comunicación y Estética.

Venimos trabajando en el programa Técnico 

Profesional en Diseño Gráfico en una tarea, 

acompañar a los estudiantes en el proceso de 

asumir un rol social, labor que ofrece múltiples 

beneficios a la construcción de comunidad. 

Reconocer la responsabilidad que acarrea su 

intervención en los distintos ámbitos de la hu-

manidad, es uno de los objetivos propuestos 

desde el planteamiento de los proyectos de 

investigación desde el 2017, proceso en el que 

se ha involucrado al estudiante paulatinamente 

con esta realidad.  

Es común escuchar asociaciones directas 

del Diseño Gráfico con el consumismo y con el 

paso del tiempo estas afirmaciones se han na-

turalizado, dejando a un lado esos aportes tan 

importantes que se hacen desde esta profesión 

a los procesos de comunicación, formación, 

identidad, movilidad, visibilización, memoria, 

entre muchos otros. Para nuestro programa 

una manera de rescatar esas otras miradas del 

diseño, es llevarlas al aula, despertar en el estu-

diante inquietudes por estos terrenos, es para 

nosotros la forma de reconocer la importancia 

de nuestra labor para la comunidad. Este pri-

mer periodo 2020 se trabajó con las industrias 

culturales y creativas circundantes en espacios 

de tradición como lo son las plazas de merca-

do de la ciudad de Cali, artesanías afrocolom-

bianas y todas las oportunidades de desarrollo 

productivo y sostenible que ofrecen. Cada uno 

de nuestros semestres tiene como objetivo 

servir de mediador entre las nuevas genera-

ciones y toda la riqueza creativa y cultural que 

albergan estos espacios, sin dejar de lado que 

la respuesta debe estar plasmada desde las so-

luciones técnicas que venimos trabajando des-

de el segundo periodo 2018. El ejercicio estuvo 

enmarcado en dos pilares fundamentales, DCP 

-Diseño Centrado en las Personas-, como ejer-

cicio reflexivo que nos permite situar a usuarios 

y productores en el centro del proceso crea-

tivo, modo de fortalecer las competencias de 

trabajo participativo y los ODS -Objetivos de 

Desarrollo Sostenible-¬, con los cuales todos 

los países están comprometidos, trabajamos 

especialmente con cuatro de ellos: #5 Igualdad 

de género, #8 Trabajo decente y crecimiento 

económico, #10 Reducción de las desigualda-

des y #12 producción y consumo responsable. 

Durante este periodo se lograron vínculos 

importantes con la  plaza de mercado Alame-

da; galería tradicional de la cuidad, Organiza-

ción Reina; red de mujeres afrodescendientes, 

innovadoras y emprendedoras, adicional a ello 

logramos hacer la entrega formal del proyecto 

“Diseño gráfico con proyección social, la nueva 

imagen del km 14 – El Saladito” a la comunidad 

de chiveros, ejercicio desarrollado por nuestro 

semillero Croquis y con el cual se logró bene-

ficiar a doce puestos de venta, proyecto ejecu-

tado en alianza con la Corporación Río Agua-

catal. Los resultados obtenidos superaron las 

expectativas aun afrontando las circunstancias 
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provocadas por la pandemia, logramos desa-

rrollos desde diversos campos: composiciones 

modulares, tunnel books, imagen corporativa, 

empaques, piezas gráficas, libros, revistas y pro-

puestas de desarrollo productivo y sostenible. 

Consiguiendo con esto fortalecer las compe-

tencias en Diseño Gráfico de los estudiantes, 

despertando en ellos la necesidad de asumir 

una postura social y curiosidad por ámbitos 

que también les ofrecen un espacio laboral. 

En las siguientes gráficas podrán apreciar la 

influencia de los aportes entregados a comuni-

dad – proyección social y el desarrollo produc-

tivo y sostenible en calidad de prototipos. 

 

Queremos destacar por medio de esta publica-

ción, algunos de los productos obtenidos por 

los estudiantes del programa Técnico Profesio-

nal en Diseño Gráfico en este IP 2020 durante 

el desarrollo del proyecto integrador, estrategia 

de evaluación de las competencias adquiridas 

durante el semestre, demostrando apropiación 

de los instrumentos diseñados desde el progra-

ma y cumplimiento de los objetivos propues-

tos para su proceso de investigación formativa.

Proyección Social

Proyectos de desarrollo 
productivo y sostenible

1; 6% 

15; 94% 

Org. Reina - Artesanías Afrocolombianas.

Diseño gráfico con proyección social:

La nueva imagen del Km 14 - El Saladito.

Diseño gráfico como mediador entre las 

nuevas generaciones y los procesos cul-

turales y creativos presentes en la ciudad 

de Cali.

22; 100% 
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De vuelta a la plaza: diseño de una pieza 
gráfica bidimensional para resaltar la zona 
de frutas y verduras de la Galería Alameda
Alejandro Mejía Villaquirán; Carolina Mosquera Ospina y Mishell Dayanna Ortíz 
Hernández / Tutor: Carlos Andrés Arana / Semestre I, 2020A

Resumen
En Cali existen cinco plazas de mercado, la Galería Alameda es la más importante por su ubicación 

estratégica, desarrollo económico y cultura que se ha dado alrededor de ella. De su extensión de 

4600 m2, el 60% de su comercio está dedicado a la venta de frutas y verduras, se consigue desde 

lo más exótico hasta lo más común, logrando que en este espacio se mezclen todos los olores 

del campo, rodeado de cultura y gastronomía. De aquí, la importancia de mantener un ambiente 

donde clientes y visitantes adquieran los productos ofrecidos. Este proyecto busca, usando len-

guaje bidimensional, darle continuidad al ambiente cálido de la zona de frutas y verduras que tiene 

su estructura en guadua, hacia la zona donde la estructura en concreto tiene menos iluminación, 

razón por la que este espacio pierde calidez y es menos atractiva para los clientes. La siguiente fue 

la metodología empleada: un proceso de observación del espacio para encontrar la problemática 

ya descrita, posterior a ello un proceso de ideación, donde se proponen 30 bocetos de módulos, 

se evalúan y se escoge 1, el cual es deconstruido y rediseñado para cumplir con los conceptos que, 

como grupo, consideramos deben tenerse en cuenta para la solución: calidez, claridad y continui-

dad. Se concluye entonces, que el módulo presentado al inicio de este documento, aplicado en 

columnas y vigas del área de frutas y verduras podría mejorar el aspecto y sensaciones del lugar y 

así generar un ambiente más agradable, mejorándolo para los vendedores y visitantes.

Palabras clave: Alameda, cultura, ambiente, módulo.



Revista Diagonal ·   A   15



Revista Diagonal ·   A   16

¿Cómo desde el diseño gráfico logramos 
representar las plazas de mercado como 
actor cultural, generando apropiación en 
las generaciones millennials y centennials?
Brian Steven Cardona; Maycol Stiven Yonda y Stephany Quintero / 
Tutor: John Echeverri / Semestre II, 2020A

Resumen
El crecimiento de los mercados, los medios tecnológicos y los tiempos tan acelerados que viven 

las generaciones millennials y centennials, ha generado que este público se aleje de las tradi-

ciones que hacen parte del patrimonio cultural y de las diferentes formas de intercambio que 

constituyen la base de la economía del país, como lo son los mercados móviles. Por esta razón se 

realizó una investigación en la plaza de mercado La Gran Cosecha ubicada en Florida – Valle del 

Cauca y se evidenció la falta de identidad y apropiación. Es importante resaltar que el campo y la 

ciudad funcionan como dos elementos complementarios, conceptualizándolos desde la empatía 

que representa la escucha activa, la compresión y el apoyo emocional. El proyecto se desarrolló 

por medio de la metodología del proyecto integrador en tres fases: conceptual, observatorio y 

práctica, todo este recorrido nos permitió construir unas bases sólidas desde lo conceptual,  para 

desde las herramientas del diseño gráfico lograr crear unas piezas gráficas que facilitarán la tarea de 

conectar y sensibilizar desde lo emocional a las generaciones millennials y centennials, brindando 

una experiencia diferente y fomentando prácticas culturales, todo lo anterior pensando en aportar 

significativamente a este sector que necesita ser visibilizado y valorado.

Palabras clave: identidad, apropiación, plazas, generaciones, emociones.
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Propuesta de desarrollo cultural y 
económico, enfatizado en el movimiento 
artístico en alza en la ciudad de Cali
Mauro Stiven Castillo Vente; Oscar David Bravo Pérez; Juan José Bonilla Restrepo; 
Michelle Andrea Arboleda Gallón y Juan Camilo Jaramillo Escobar / Tutora: Andrea 
Zapata Arias / Semestre III, 2020A

Resumen
En los últimos años se ha estado presentando sigilosamente un movimiento que ha hecho que la 

ciudad de Cali se vea de una manera más atractiva para los turistas y este es el “arte urbano”, pero 

lo que tiene de peculiar este arte es el hecho de que no se realiza en ningún lienzo o papel sino 

en los muros/paredes de la ciudad y hace que se vean coloridas las calles; sin embargo ha sido 

marginado desde su llegada a  nuestro país, pues fue considerando un arte que incitaba a la vio-

lencia y vandalismo, hay evidencia de personas que han colaborado a cambiar ese pensamiento 

y es por ello que planeamos el proyecto URBATIVO. Por medio de este proyecto buscamos incitar 

a jóvenes y adultos a interesarse por el arte urbano, ya sea desde el saber o la práctica, para así 

poder desestimar la imagen negativa del mismo, este proyecto está enmarcado en los objetivos de 

desarrollo sostenible, siendo el trabajo decente nuestro mayor interés, se brindarán las herramien-

tas necesarias a los interesados para hacer de este arte una actividad formal y lucrativa. Hemos 

trabajado con una metodología estructurada en cuatro fases: conceptual, observatorio, practica y 

testeo. Para concluir, se espera que con esta propuesta de desarrollo se pueda generar un aporte al 

progreso que se ha dado con el arte urbano en la ciudad de Cali y el país entero..

Palabras clave: desarrollo, cultura, arte urbano.
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Propuesta de piezas gráficas para la promoción, 
comunicación y comercialización de trajes 
de baño marca sol solecito, producidos de 
forma artesanal
Karol Dayana Góngora Tejada; Camila Méndez Muñoz; Daniela Morales Andrade y 
Natalia Muñoz Correa / Tutora: Claudia Marcela Díaz / Semestre IV, 2020A

Resumen
Las artesanías elaboradas por la comunidad Afro en nuestro país, representan un arte y técnica, 

el cual consiste en fabricar o elaborar objetos o productos a mano y de manera tradicional, en la 

mayoría de los casos estos productos transmiten mensajes culturales y sociales, y este es uno de 

los principales objetivos que posee la marca Sol Solecito, la cual a través de su nueva línea de trajes 

de baño tejidos, busca otorgar a sus clientes sentido de pertenencia, diversidad y empoderamien-

to. Se requiere acompañar dicho producto con piezas gráficas que capturen su esencia y sirvan 

como medio de publicidad para ampliar el público objetivo. Para lograr la elaboración de dichas 

piezas gráficas fue necesario realizar una fase de observatorio con la cual pudimos familiarizarnos 

con el producto, investigaciones con base a las normas de la economía naranja, entrevista con la 

creadora de la marca y estudiar el público al que se quiere llegar con esta nueva línea, finalmente 

se determinó elaborar un empaque primario, secundario y sus respectivas etiquetas (marca y eco-

lógica), en los cuales se aplicaran elementos visuales (módulos, personajes y tipografías) acordes a 

las necesidades del cliente, para lograr promover el mensaje de romper el estereotipo del cuerpo 

femenino y así dar a conocer su marca a un público más amplio.

Palabras clave: artesanía, pieza gráfica, empaque, economía naranja. 
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Rescatando nuestra cultura, 
para futuras generaciones
Isabel Arango Robledo; Natalia Baena Gaviria; Mateo Echeverri Acosta; 
Felipe Zapata Salcedo y Juliana Espinosa Arroyo / Tutor: Luis Alberto Castro / 
Semestre V, 2020A

Resumen
Las plazas de mercado son de gran importancia, en Colombia se puede decir que hoy en día han 

logrado un gran avance en procesos de mejoras. Con este proyecto queremos darlos a conocer, 

el público el cual nos dirigimos son jóvenes, buscamos motivarlos a saber un poco más sobre las 

plazas de mercado, incentivarlos a no perder esa esencia de la cultura colombiana que aún se con-

serva, iniciamos dando una introducción general acerca de las diferentes plazas de mercado en 

nuestro país, cuáles son y en dónde están ubicadas, escogimos profundizar la plaza de mercado 

Alameda, dar a entender la importancia que tiene para la cultura caleña, lo que podemos encontrar 

en la plaza , cómo son sus procesos de distribución y nuestro toque especial fue un enfoque hacia 

la exploración de las frutas exóticas, es en este último ítem donde nos permitimos dar a conocer 

nuestro proceso de investigación, desarrollada con la metodología institucional, en el proceso se 

hicieron diferentes entrevistas a los principales distribuidores de estos frutos, que nos permitieron 

reconocer su proceso de siembra y cosecha. Es así como pretendemos dar a conocer mucho más 

la importancia que tienen las plazas de mercados y sus frutas exóticas.

Palabras clave: plazas de mercado, distribución, frutas exóticas.
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Propuesta de diseño visual como aporte 
significativo para el crecimiento 
cultural de la Galería la Alameda
Sarita Tamayo Martínez; Natalia Vargas Silva; Leandra Mejía Chate y Oscar 
Palacios González. / Tutor: Charlye Ortega López / Semestre V, 2020A

Resumen
La Galería la Alameda es una plaza de mercado ubicada en la Ciudad de Cali, se caracteriza por 

tener una identidad que la distingue de otros sitios, esta misma emana una gran variedad de 

prácticas ancestrales generando que se convierta en un atractivo turístico para los visitantes y la 

preferencia para los habitantes de esta región. Esto conlleva a que este espacio cultural contribuya 

de cierta manera para que la ciudad se posicione como un destino preferido para ser visitado. Sin 

embargo, se deben adjudicar esfuerzos desde todos los ámbitos, que garanticen la continuidad 

de las labores empleadas en este espacio cultural. Es por esto que nuestro propósito es fortalecer 

su identidad a través de un libro el cual contenga un enriquecedor contenido sobre esta plaza de 

mercado y a su vez un producto audiovisual de realidad virtual el cual simule un recorrido general 

dando a conocer las principales actividades económicas existentes. Lo anterior, utilizando la me-

todología de proyecto integrador, iniciando con el proceso de investigación conceptual, seguido 

de la exploración de colores, texturas, formas e imágenes mediante el observatorio fotográfico; así 

como también el desarrollo de ideación y bocetación para el producto editorial, obteniendo como 

resultado un libro y un video de realidad virtual alusivos a esta galería. Se logra concluir que a través 

del diseño se puede brindar soluciones gráficas para el fortalecimiento de las prácticas comerciales 

de productos que representan una significativa tradición en Colombia.

Palabras clave: tradición, cultura, identidad, plaza de mercado, Alameda.
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Señal Caleña, identificando villanos
Sebastián López Gómez; John Alexander Henao Vallejo; Juan Camilo Rodríguez 
Vásquez; Lina Mariana Espinosa Ochoa; Diana Isabel Calonge Zuluaga y Alejandro 
Saavedra Velásquez / Tutora: Aura María Cifuentes Montalvo / Semestre VI, 2020A

Resumen
En Cali la falta de civismo se ve reflejada desde diversos factores y según los datos arrojados en las 

encuestas realizadas, el 45,9% de personas escoge la intolerancia vial como el mayor factor que 

genera esta problemática. Este proyecto busca concientizar a los motociclistas por medio de una 

campaña social que tiene como objetivo señalar esas acciones negativas que fomentan la falta 

de civismo vial, utilizando el sentido de pertenencia como herramienta clave, mostrando que si se 

actúa de manera correcta se es un Caleño y si no, será visto como Villano. Decidimos seccionar en 

tres fases la metodología utilizada para este proyecto y fueron recolección, identificación y desa-

rrollo, inicialmente realizamos una encuesta que arrojó como resultado que la mayor problemáti-

ca es la falta de civismo vial, principalmente enfocada en los motociclistas, conociendo así nuestro 

nicho de mercado y el target. Posterior a esto, realizamos una idea de producto creando una car-

tilla que señala e identifica a esos motociclistas sin cultura vial y para finalizar, hicimos el desarrollo 

de marca como empresa, creando una campaña social acompañada de piezas como: brochure, 

página web, souvenirs, stand, video publicitario y publicidad para redes sociales. Se concluye que, 

para concientizar a los motociclistas, más que prohibir y decir que se debe hacer, se deben tener 

en cuenta factores que los puedan atraer y en este caso para nosotros es el sentido de pertenencia.

Palabras clave: motociclistas, concientizar, civismo y seguridad vial.
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EL IMPACTO DE LA PRODUCCIÓN EN DISEÑO 
HACIA EL CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS 
DE DESARROLLO SOSTENIBLE
Victoria Eugenia Rivas2 

2. Arquitecta. Líder investigadora programa Técnico Profesional en Producción en Diseño de Interiores. 
proyectointeriores@fadp.edu.co

“El 25 de septiembre de 2015, los líderes mundiales adoptaron un con-

junto de objetivos globales para erradicar la pobreza, proteger el planeta y 

asegurar la prosperidad para todos como parte de una nueva agenda de 

desarrollo sostenible. Cada objetivo tiene metas específicas que deben 

alcanzarse en los próximos 15 años.

Para alcanzar estas metas, todo el mundo tiene que hacer su parte: los 

gobiernos, el sector privado y la sociedad civil.”

(Organización de las Naciones Unidas-ONU, 2019)

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 

establecen que el crecimiento y el desarrollo 

deben estar en equilibrio con la sostenibilidad 

ambiental, económica y social. El papel del Di-

seño de Interiores, y más aún la producción en 

el Diseño de Interiores implica una responsa-

bilidad significativa con el medio ambiente y 

el entorno directo que impacta, puesto que 

el campo disciplinar del diseño tiene una in-

cidencia relevante en el desarrollo económico 

de una región. 

Desde el programa se buscó identificar las opor-

tunidades para impactar el sector productivo 

desde el aporte que este brinda hacia el cum-

plimiento de los ODS. Para ello, desde la Unidad 

de Investigación se establecieron los objetivos 

específicos dentro de cada semestre de forma-

ción para así generar propuestas a soluciones 

productivas que impactaran algún ODS.
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Es así, como en el desarrollo del Proyecto In-

tegrador de 1er y 2do semestre se abordaron 

propuestas que atendieran a CIUDADES Y CO-

MUNIDADES SOSTENIBLES (ODS 11) a través 

de soluciones que aplicaron principios de la 

Economía Circular para reducir la generación 

de basuras. Desde 3er y 4to semestre, los es-

tudiantes del programa abordaron principal-

mente la EDUCACIÓN DE CALIDAD (ODS 4) 

por medio de su proyecto de intervención es-

pacial para la adecuación del Taller de Muebles 

de la institución. Los estudiantes de 5to y 6to 

semestre del programa abordaron proyectos 

que fortalecieran la agenda turística de la ciu-

dad tomando presente que Santiago de Cali es 

ahora Distrito Turístico y Deportivo; para ello, 

tomaron el objetivo de TRABAJO DECENTE Y 

CRECIMIENTO ECONOMICO (ODS 8), ya que 

este sector requiere un impulso económico 

sustancial y desde la producción en Diseño de 

Interiores se pueden desarrollar iniciativas in-

novadoras que le den un salto nuevo al turismo 

de la región.

Para este IP2020, 157 estudiantes de 1er a 

6to semestre, pertenecientes a ambas jornadas 

(día y sábado), desarrollaron 59 proyectos en 

total. De estos, 14 proyectos cuentan con un 

potencial para idear nuevos emprendimientos 

y 3 de ellos son de impacto social, los cuales 

brindan un beneficio a comunidades. 

Figura 1. Desarrollo Temático de Proyecto Integrador del Programa técnico Profesional en Producción 

en Diseño de Interiores IP2020. Fuente: Unidad de Investigación.

Figura 2. Banco de Proyectos de Investigación 

Formativa IP2020. Fuente: Unidad de Investigación.
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Estos análisis permitieron al programa validar el 

impacto que la producción en el diseño de in-

teriores puede tener en el cumplimiento de los 

Objetivos de Desarrollo Sostenible. Es claro que 

la academia puede aportar significativamente 

en los ODS desde la formación de profesiona-

les sensibles al papel del diseño en el medio 

ambiente y en el contexto social y productivo.

A continuación, se presentan algunos re-

sultados de soluciones creativas, innovadoras 

y, ante todo responsables con nuestro entorno; 

las cuales, desde su aplicación, pueden aportar 

significativamente al crecimiento económico 

de nuestra región.

Del Análisis de Proyectos con Desarrollo Pro-

ductivo y Sostenible, se identificaron dos gran-

des ejes frente al tipo de emprendimiento que 

se pueden abordar desde el programa: Am-

biental y Cultural/Artístico; esto se logró gracias 

a las investigaciones realizadas por nuestros 

estudiantes en las líneas temáticas tanto de 

Economía Circular, como de Economía Naran-

ja y Patrimonio Cultural.

Dentro de las industrias culturales, clara-

mente el mayor énfasis se dio desde el campo 

disciplinar del diseño.

Figura 3. Resultado Encuesta aplicada a estudiantes: 

Tipo de Emprendimiento que se puede desarrollar con el 

proyecto. Fuente: Unidad de Investigación / Innovación.

Figura 4. Resultado Encuesta aplicada a estudiantes: 

Creaciones funcionales, nuevos medios, software de con-

tenidos. Fuente: Unidad de Investigación / Innovación.
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Lámina de zinc y guadua RCD: una propuesta 
para revestimiento de superficies 
Catalina Cristancho García y Laura Vanessa Romero Calvo / 
Tutora: Victoria Eugenia Rivas / Semestre I, 2020A

Resumen
La alta actividad constructora implica la generación de grandes volúmenes de Residuos de Construc-

ción y Demolición (RCD), los cuales conllevan graves impactos paisajísticos, ambientales y económi-

cos. En Colombia dichos residuos ascendieron a un total de 22´270.338 de toneladas en 2019 y en Cali, 

esta industria produce cerca de 2.500 metros cúbicos de escombros por día. El elevado volumen y la 

naturaleza de los RCD, supone un reto para su gestión, pero también presentan una clara oportunidad 

para mitigar el daño mediante su reúso conforme a los principios de la economía circular, en donde la 

clave estriba en reducir, reutilizar y reciclar. En concordancia con lo anterior y conscientes de la nece-

sidad de promover diseños sostenibles, nace la idea de proponer revestimientos a partir del re uso de 

la lámina de zinc y la guadua resultantes de las obras de construcción como una estrategia orientada 

a desarrollar, fomentar y fortalecer procesos de manejo, transformación y aprovechamiento de RCD a 

nivel local bajo el enfoque de la economía circular. La metodología utilizada consta de 4 fases: descu-

brimiento, definición del problema de diseño, desarrollo y entrega. En primera instancia, tras entender 

el contexto actual de la situación, se rastreó oportunidades circulares en obras civiles en donde se 

escogió como material de trabajo la lámina de zinc y la guadua, los datos recogidos se sistematizaron 

en una bitácora. Seguidamente se procedió a la búsqueda de campos de aplicación y se definió el 

problema de diseño. Posteriormente, se decidió crear cubiertas de mesones de cocina o baños y/o 

revestimientos de pared con acabado en resina a partir del reúso de la lámina de zinc y la guadua des-

echados de las obras civiles, los que al finalizar su vida útil se pueden retomar para ser transformados 

en otros elementos de diseño. Es factible generar estrategias desde la perspectiva circular que sean 

una fuente de empleo, creatividad en tendencia, transformación productiva, intercambio equilibrado 

con la oferta de mercado en el mundo y una oportunidad de dar un paso adelante en pro del planeta.

Palabras clave: residuos de construcción y demolición (RCD), economía circular, reúso.
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Desarrollo de proyecto “cromaroulette 
RCD” con el fin de minorizar los RCD a 
partir de la madera MDF
Sara Isabel Hoyos Caicedo y Araceli Benítez Castro / Tutor: Fabio Charry / 
Semestre II, 2020A

Resumen
Colombia genera 31,000 toneladas diarias de basura y tan solo el 17% de esta se recupera. Frente 

a los residuos de la Construcción rehabilitación y demolición, anualmente se generan 15,000,000 

toneladas de RCD; el 30% de este se dispone ilegalmente en puntos dispuestos de manera inco-

rrecta y sin control; algunas ciudades como Bogotá, Medellín, Cali e Ibagué vienen reglamentado 

la recuperación de RCD en obras de gran envergadura, sin embargo, no es clara la implementación 

de un plan de gestión de residuos para las empresas productoras de materiales para la construc-

ción. Por lo cual se decidió emprender el proyecto del “CROMATOULETTE RCD” a partir de la 

reutilización del MDF, un RCD muy común pero también muy favorable al ser material reciclado. 

Como metodología, en primera instancia se realizó una investigación teniendo en cuenta unos 

ejes generadores como lo son reciclar, la economía circular y los RCD, permitiéndonos analizar la 

problemática y así llevarnos a la segunda etapa; en esta exploramos las necesidades empezando 

desde la problemática hasta el consumidor. Vimos la necesidad de aportar desde la producción en 

diseño de interiores a la estimulación del niño a partir de los cinco años por medio de colores. Por 

último, aplicamos la fase práctica en donde se elaboró un juguete didáctico tipo ruleta con colores 

del circulo cromático con fragmentos de la madera MDF reciclada en el proceso. Finalmente po-

demos decir que este emprendimiento aporta al desarrollo visual y cognitivo de una forma muy 

divertida y colorida, funciona como ambientación para centros médicos, instituciones educativas 

o en el hogar.

Palabras clave: RCD, colores, MDF.
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ECOBIOPO: un aporte económico y versátil 
para el medio ambiente 
Leydi Diana Gualtero Ortiz; Leonardo Morales; Mariana Ortiz Sandoval y 
Manoella Rojas / Tutor: Fabio Charry / Semestre II, 2020A

Resumen
Colombia genera 31,000 toneladas diarias de basura y tan solo el 17% de esta se recupera. Frente 

a los residuos de la Construcción y demolición, anualmente se generan 15,000,000 toneladas 

de RCD; el 30% de este se dispone ilegalmente en puntos dispuestos de manera incorrecta y sin 

control; esto sin contar los residuos que se generan en el proceso de producción de materiales de 

construcción. La Resolución 0472 de 2017 ya ha reglamentado la recuperación de RCD en obras 

de gran envergadura, la alcaldía de Santiago de Cali ha expedido también el Decreto Municipal 

0771 de 2018 para reglamentar la gestión de residuos en las construcciones. Nuestro producto son 

los biombos con PVC, de esta manera no solo se les da un nuevo propósito a los residuos de PVC, 

sino que al ser reutilizables y más resistentes que la malla de cerramiento convencional el desper-

dicio que estas generan se ve disminuido; al igual que la minimización de contaminación visual. 

Primero se realizaron lecturas de documentos logrando ampliar los conceptos políticos, sociales, 

económicos y ambientales de los RCD, se rastrearon oportunidades y de estas se generaron ideas 

asociadas al problema planteado y se finaliza con la realización de prototipos hasta el producto 

final. Durante nuestro proceso de ideación descubrimos la gran presencia del PVC en el mundo, 

no solo en la industria de la construcción sino también en nuestro día a día. La solución que de-

sarrollamos para estos problemas fueron los biombos hechos con PVC que se conectan entre sí, 

siendo el PVC un material muy resistente.

Palabras clave: economía circular, PVC, RCD, Resolución 0472 de 2017.
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Propuesta técnica de ambientación y 
distribución en eventos de salsa para 
mejorar experiencias turístico culturales
Iván Darío Pareja Díaz; Natalia Bedoya Serna; Manuela Rodríguez Herrera y Leidy 
Constanza Altamirano Quiñonez / Tutora: Victoria Eugenia Rivas / Semestre V, 2020A

Resumen
Cali es uno de los lugares preferidos de Colombia y posee una gran variedad de oferta turística, 

siendo la cultura salsera su mejor atractivo. Durante el año se llevan a cabo diferentes tipos de 

competencias de salsa, muchas de ellas se realizan en lugares que no están completamente ade-

cuados para estos eventos, generando así cierta desventaja en la experiencia de la audiencia y 

las presentaciones de los artistas. Un modelo de esta problemática es el “Orquideorama”, utilizado 

como sitio para reuniones sociales, exposiciones y actividades culturales en el cual se realizó la 

competencia de baile “Salsa & más Salsa”, la cual contó con la asistencia de muchas personas al 

evento y se pudieron generar diferentes opiniones; la mayoría de ellas estaban relacionadas a la 

incomodidad de las sillas y la escaza visibilidad que tenían hacia la tarima. También se pudo evi-

denciar que el entorno carecía de un estilo que fuera acorde al evento, haciendo que las personas 

no tuvieran una primera buena impresión. Por esta razón se propone el diseño de una distribución 

de tarimas en múltiples áreas entre la ubicación de los espectadores proponiendo el uso de sillas 

más adecuadas para este tipo de actividades, generando mayor comodidad y visibilidad entre el 

público. Por último, se propone una ambientación alusiva a la cultura salsera para una mejor expe-

riencia de espectadores, utilizando conocimientos técnicos de diseño como Modelado 3D e imá-

genes en perspectivas digitales, mostrando la salsa como turismo, forma de vida y desarrollo social.

Palabras clave: turismo cultural, ambientación y experiencias.
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Propuesta de rediseño interior en los pasillos 
y lobby de las piscinas panamericanas 
Hernando Botero O’byrne de la ciudad de Cali
Tatiana Cobo Meza y Yuliana Achipiz Vasquez / Tutora: Victoria Eugenia Rivas / 
Semestre VI, 2020A

Resumen
La ciudad de Santiago de Cali, ofrece diversos espacios para el turismo deportivo, ya que esta se 
encuentra en una zona geográfica envidiable y posee un potencial grande para consolidarse como 
un destino turístico deportivo por excelencia, pero su infraestructura y las condiciones físicas de 
muchos complejos deportivos no son las mejores para que tanto el turista como el usuario se lleve 
una grata experiencia. Un gran ejemplo de esto son las Piscinas Panamericanas Hernando Botero 
O’byrne que llevan más de 49 años de construcción y desde esto hace que no tienen un diseño 
en sus pasillos ni en su lobby, generando en las personas desagrado e incomodidad; por esta razón 
este proyecto busca como objetivo realizar un re diseño a los pasillos y lobby de las Piscinas Pana-
mericanas para que atraiga a usuarios y turistas, les de seguridad, sentido de pertenencia y como-
didad. La metodología utilizada consta de cuatro fases: Descubrir, Definir, Desarrollar y Entregar. En 
el primero se descubrió la problemática por medio de un flujo de experiencia y apoyados de unas 
encuestas en las cuales se logró entender las percepciones, la problemática y los sentimientos con 
referente a este de los usuarios. Para luego definir nuestras oportunidades de diseño, ya con esto 
desarrollar un prototipo tipo sketch como ejercicio práctico en el cual pueden ver la solución al 
problema de descanso, materialidad para pisos paredes y cielo, construcción de marca corporativa 
y señalética, además de darle un sentido de pertenencia al lugar. Se concluye que este rediseño 
tendría un impacto positivo en la ciudad, ya que, al ser aplicado, muestra el sentido de pertenencia, 
de amor por lo nuestro, por nuestra bandera del Valle, que es la cuna de los mejores deportistas 
que crecen en un espacio donde cada día les impulsa a ser mejores y a ganar.  

Palabras clave: deporte, turismo, típico.  
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Propuesta de intervención para la 
aproximación al jardín botánico de Cali
Juan David Ballesteros Rodríguez y Laura Sofía Mesa Ruiz / Tutora: Victoria Eugenia 
Rivas / Semestre VI, 2020A

Resumen
Tanto la economía naranja como la economía circular son un gran beneficio tanto para empresas 

como para consumidores y emprendedores. Las personas que quisieran innovar en el mercado 

podrían partir de un proceso creativo y de la elaboración donde en éste puedan explotar y dar a 

conocer un recurso natural de alguna zona en especial o poder transmitir parte de la esencia de 

una comunidad a un objeto o a un uso. Esto nos da a entender que los temas vistos: Economía 

Naranja, Economía Circular y Patrimonio cultural son temas que se pueden usar en conjunto para 

poder crear un modelo de negocio sostenible y dar a conocer una cultura o región. Actualmen-

te, dichas economías son un gran beneficio y una evolución para el desarrollo de los países y su 

sostenibilidad ambiental. Este proyecto reúne los tres temas principales y se reflejan en la solución 

a una problemática del Patrimonio Natural en la ciudad de Cali: El Jardín Botánico. En este se en-

contró la oportunidad de diseño trabajada: Aproximación hacia el Jardín Botánico de Cali, debido 

a que, las personas no tenían claridad con la vía que lleva a él, por esta razón, se diseñaron dos 

elementos funcionales para los visitantes del lugar; se ubican en la carretera a una distancia de 

2km y 500m del Jardín Botánico. Con esta propuesta de señalización se concluye que las personas 

se guían con mayor facilidad en la carretera, lo cual, demuestra el éxito de los diseños planteados. 

Palabras clave: patrimonio natural, turismo, patrimonio cultural, economía naranja.
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TECNIFICACIÓN DE OFICIOS HEREDADOS
Raquel Moy Arcila3 

3. Diseñadora Industrial. Universidad ICESI. Mg. en Estética y Creación. Universidad Tecnológica de Pereira. Actualmente, 
docente y líder en la unidad de investigación del programa Técnico Profesional en Producción en Diseño Industrial de la 
Fundación Academia de Dibujo Profesional. proyectoindustrial@fadp.edu.co

Semestre I. y II. Generar una solución téc-

nica que facilite procesos en la preparación 

o presentación de alimentos en el festival 

gastronómico del Petronio Álvarez.

Semestre III. y IV. Generar una solución téc-

nica que permita la adecuada y sencilla ma-

nipulación de materiales en procesos artesa-

nales minimizando sobreesfuerzos físicos.

Semestre V. y VI. GGenerar una solución 

técnica para la contención y presentación de 

productos cosméticos artesanales del Pacífi-

co para consumo local y de exportación.

Para el primer periodo del 2020, el Programa 

Técnico Profesional en Producción en Diseño 

Industrial ha analizado la agenda 2030 de la 

Comisión Económica para América Latina (CE-

PAL) y sus Objetivos de Desarrollo Sostenible 

(ODS), resolviendo implementar para Proyec-

to Integrador, las estrategias que el Gobierno 

Colombiano ha establecido para dar cumpli-

miento a estos Objetivos, relacionado el sector 

productivo y las Industrias Culturales.

A partir de lo anterior, la sinergia de estas 

dos estrategias (Colombia Productiva y Colom-

bia Crea), da como resultado la temática ge-

neral de Proyecto Integrador: “Tecnificación de 

Oficios Heredados”, donde se pretende vincular 

al sector productivo desde las competencias 

adquiridas en los módulos, como a las indus-

trias culturales al realizar una investigación so-

bre comunidades, oficios y costumbres. Con 

esta temática, se busca impactar de manera 

positiva a la industria con la tecnificación en 

algunos procesos artesanales, como a la socie-

dad al potenciar una identidad cultural, asimis-

mo, crear conciencia en el estudiante sobre su 

cultura material e inmaterial, donde a partir de 

la investigación y competencias técnicas ad-

quiridas, pueda identificar oportunidades den-

tro de la disciplina del diseño. Para dilucidar un 

poco lo anterior, se despliega a continuación 

el objetivo específico de cada semestre a partir 

de la temática general expuesta:

Estos objetivos están enmarcados bajo la línea 

de investigación: Diseño, Cultura y Sociedad, 

apoyándose con la metodología del “Doble 

Diamante” y el kit de herramientas de la GUIA 

IDEO para el desarrollo de la investigación. Esta 

metodología, se viene implementando en el 

programa desde el año 2018, obteniendo ex-

celentes resultados desde un componente 

conceptual y práctico, esto gracias a las fases 

que la componen:
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Banco de Proyectos

26% 

41% 

33% 

Investigación formativa.

Desarrollo productivo.

Extensión social.

- Fase 1: Delimitar el contexto a trabajar en 

relación a lo conocido y lo que está por co-

nocer, así como el alcance del proyecto y 

los objetivos.

- Fase 2: Definir el reto a resolver teniendo 

en cuenta áreas de oportunidad detecta-

das en el contexto intervenido con los ac-

tores involucrados.

- Fase 3: Idear y desarrollar soluciones téc-

nicas según criterios de evaluación previa-

mente definidos.

- Fase 4: Validar el proyecto teniendo en 

cuenta lo que funciona y lo que no para el 

usuario según validaciones previas.

Como resultado para este primer semestre 

del 2020, se obtienen 27 proyectos de los 76 

estudiantes que conformaron el periodo aca-

démico, los proyectos se catalogan según el 

siguiente gráfico:

En cuanto a la figura, los proyectos de Desarro-

llo Productivo trabajaron con artesanos de di-

ferentes comunidades, los de Extensión Social 

con la fundación REINA (Red de Empresarias 

Innovadoras Afrodescendientes) y los de In-

vestigación Formativa, diferentes ejes relacio-

nados a la temática general.  

Para el cierre de estos proyectos y aprecia-

ción de los resultados logrados, se preparó un 

cronograma de sustentaciones virtuales don-

de los grupos de trabajo presentaban sus pro-

yectos a los jurados invitados por medio de la 

plataforma Microsoft Teams, regularmente este 

tipo de sustentaciones se realiza de manera 

presencial con la ejecución de un prototipo 

representativo o funcional, sin embargo, por la 

contingencia del Covid 19, se realizó todo de 

manera digital, teniendo en cuenta la entrega 

de un documento de investigación, presenta-

ción PowerPoint, póster de investigación, pla-

nos técnicos y resumen técnico, logrando así, 

validar lo aprendido en el semestre y dar cum-

plimiento a lo acordado en caso de trabajo con 

cliente real.

A continuación, se presentan los resúme-

nes técnicos de algunos proyectos destacados:
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Solución técnica para descamar pescado 
de manera eficiente y segura
Héctor Daniel Giraldo; Andrés Felipe Díaz y Maicol Ospina Vargas / 
Tutora: Raquel Moy / Semestre I, 2020A

Resumen
La cultura afrodescendiente de Colombia contiene muchas tradiciones relacionadas a la comida, 

el baile y la música, muestra de esto, el Festival Petronio Álvarez, celebración que se da de manera 

anual en la ciudad de Cali. Dentro de este festival nos llamó la atención la muestra gastronómica, 

sobre todo la preparación de los platos típicos y los utensilios. Investigando un poco más sobre 

este tema, por medio de la metodología del doble diamante, nos dimos cuenta de varios factores 

negativos que puede afectar la seguridad del personal dentro de este sector, ejemplo, el manejo 

de los cuchillos, ya que algunos insumos como los pescados se utilizan constantemente dentro 

de sus platos típicos, pero no son de fácil manipulación, representando un peligro potencial para el 

cocinero como lo puede ser el cortarse, entre otros. A raíz de lo anterior, este proyecto utiliza los 

conocimientos de la producción en diseño industrial, para generar una solución técnica y óptima 

que cumpla con brindar seguridad al usuario al momento de descamar pescados, esto sin alterar 

la tradición, ya que es muy importante conservar esa identidad cultural que los hace dignos repre-

sentantes de Colombia frente al mundo. Por último, cabe aclarar que esta solución se da gracias a 

la ejecución previa de un brief, donde se investiga al usuario y se plantean requerimientos técnicos, 

funcionales y estéticos.

Palabras clave: pacífico, innovación, afrodescendiente, tradición.
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Propuestas de empaque para postres 
secos a base de sustrato de coco para 
el festival Petronio Álvarez
Ana Sofía Ramírez López; Daniela Albán Martínez y Sebastián Daza Guerrero / 
Tutora: Raquel Moy / Semestre I, 2020A

Resumen
En el Festival Petronio Álvarez, realizado anualmente en la ciudad de Santiago de Cali, la circulación 

de usuarios es considerablemente grande, en este evento se desarrollan diversas actividades tanto 

musicales, recreativas, artísticas y en gran parte gastronómicas. En este orden de ideas, conoce-

mos que el proceso de logística dentro de esta área resulta muchas veces complejo. Alimentos 

como cocadas, chancacas y demás dentro de la clasificación de postres secos, son normalmente 

entregados al cliente en empaques desechables, como icopor, plástico y/o papel encerado. Actual-

mente se ha creado el decreto No. 0129 en la ciudad de Santiago de Cali, por el medio del cual se 

prohíbe el plástico de un solo uso no biodegradable y el poliestireno expandido; de esta manera, 

se entiende la necesidad que se crea de transformar el empaque de este tipo de alimentos a nivel 

masivo. En el proceso de investigación se llevó a cabo la recolección de información de diferentes 

materiales. Dentro de ellos, el seleccionado, la estopa de coco. Este proyecto está enfocado en la 

tecnificación del menaje dentro del Festival Petronio Álvarez específicamente en el empaque de 

postres secos con la utilización de sustrato de coco. Logrando así, que un empaque normalmente 

tradicional, se transforme tanto a nivel formal como estructural. Usando materia prima que antes 

era desechada, y por medio de su diseño, llevar al cliente a una experiencia dentro de la manipu-

lación del empaque a nivel sensorial.

Palabras clave: estopa de coco, empaque, Petronio Álvarez, postres, personificación.
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Propuesta técnica de rediseño 
de sistema de tejido (guanga)
Alex Fernando Álvarez Argotty / Tutor: Santiago José Mendoza / Semestre II, 2020A

Resumen
La guanga es una máquina rustica y sencilla, es un telar ancestral, un instrumento utilizado por el 

pueblo indígena, para plasmar la grafía del pensamiento andino. Desde esta cosmovisión, integrando 

principios proyectuales y disciplinares propios del diseño industrial en el mejoramiento de los objetos, 

el presente proyecto toma como objeto de estudio las tejedoras de los grupos indígenas Quillasinga 

de Gualmatan y Mapachico del departamento de Nariño. La directriz de trabajo propende por me-

jorar el proceso y guardar las memorias de un legado ancestral que representa su riqueza cultural y 

elementos propios de la tradición. Durante el proceso de investigación se detecta la oportunidad para 

generar una solución técnica, centrada en el usuario, a la vez coherente con el contexto, trabajar te-

niendo en cuenta el enfoque pragmático del objeto, sin que pierda su significado y genere un nivel de 

pertenencia, debido a la importancia socio cultural que tiene el tejido en guanga para la cultura de los 

pastos. El enfoque metodológico permitió la correspondiente formulación de requerimientos de dise-

ño, afines con las necesidades de los usuarios, permitiendo la formalización de la propuesta objetual, 

seleccionando la madera como materia prima e insumo clave, debido a su significado simbólico para 

las comunidades. El diseño se enmarca en una forma rectangular la cual se configura bajo el canon 

estético del rectángulo aúreo. Adicionalmente se diseñó un sistema de barras ranuradas que sirven 

como rieles graduables, por los cuales se deslizan carros o guías de ajuste, dotados de un dispositivo 

de pin, que libera o bloquea el movimiento lineal de los comueles, este mecanismo fue diseñado a 

partir de la interrelación de las formas, empleando la sustracción entre dos figuras geométricas, para 

que mediante su correspondencia formal pueda liberarse, correr o ajustarse, omitiendo así, el amarre 

con fibras naturales con las que se aseguraban anteriormente los comueles, obteniendo un proceso 

que permite una manipulación más sencilla y minimiza el sobreesfuerzo físico.

Palabras clave: comueles, guanga, telar, ancestral, proporción aurea.
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Propuesta técnica de diseño de un banco 
de trabajo para la realización de caja y 
espigo para ensamble en madera
Andrés Mauricio Ramírez Bernal / Tutor: Santiago José Mendoza / Semestre III, 2020A 

Resumen
Los talleres de ebanistería son escenarios de transformación para la madera donde esta materia prima 

es sometida a diferentes tratamientos y procesos, obteniendo resultados como piezas de mobiliario, 

estructuras, puertas, ventanas, entre otros, los cuales son llevados a cabo bajo un modelo de produc-

ción artesanal. Debido a estos métodos que mayoritariamente carecen de actualización de tecnolo-

gías que permitan optimizar las labores operativas, el presente proyecto, establece la intervención en 

la operación de “caja y espigo para ensamble” proceso llevado a cabo para unir o acoplar dos o más 

piezas de madera. Actualmente, en el escenario de estudio el citado proceso es realizado mediante 

máquinas que no son especialmente diseñadas para ejecutar esta labor, teniendo como consecuen-

cia, pérdidas significativas de tiempo debido a los múltiples movimientos que debe realizar el operario 

al manipular la madera para obtener el resultado deseado,  igualmente, es recurrente el problema de 

acabados finales en las piezas, deficiencias estructurales en la unión y finalmente, el riesgo de lesión al 

que se expone el operario. En éste contexto de estudio se plantea una solución técnica que consiste 

en el diseño de un banco de trabajo que contempla las características de un brazo mecánico manual 

articulado con resortes ofreciendo maniobrabilidad en múltiples direcciones y ejes –vertical, horizon-

tal y diagonal- facilitando al ebanista desarrollar el proceso de una manera eficaz y eficiente, a su vez 

de un modo seguro evitando equivocaciones y riesgos de lesión. El diseño integra un conjunto de 

plantillas con diversas geometrías que le permiten al sistema extensible copiar y trasladar la geometría 

de referencia en la madera de una manera exacta en la posición que se requiera, adicionalmente la 

solución técnica integra un sistema de recolección de viruta desprendida de la madera para evitar la 

contaminación en el área de trabajo.

Palabras clave: madera, ebanistería, ensamble, artesanal.
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Propuesta de envase para producto 
cosmético dirigido a personas 
afrodescendientes
Patricia Rodríguez; Diego Arcila; Christian Mosquera y Wilmer Lasso / 
Tutor: Guillermo Alvarado Nieto / Semestre V, 2020A 

Resumen
Conociendo la cultura afrodescendiente, logramos identificar que se debe diseñar un envase don-

de se logre obtener un mayor contenido de crema natural para el cuidado del cabello afro; para 

ello se tuvo en cuenta como formulación de una solución técnica de diseño relacionada con un 

empaque primario de un cosmético teniéndolo como reto, ya que está ligado a una serie de re-

querimientos como la función del objeto, uso, manipulación, etc. Tomando en cuenta lo anterior, 

el presente ejercicio académico, se enfocó en proponer un empaque funcional compuesto por 

tres partes (tapa, compartimiento interno y base externa), que selle herméticamente. Las partes 

que compone el empaque o envase primario serán fabricados en PEAD (polietileno de alta den-

sidad) con formas orgánicas, unión a presión y de rosca con etiqueta en impresión tipográfica a 

color con fondo transparente, para el tamaño y agarre se tuvo en cuenta, el percentil 5 de mujer. 

Finalmente, se obtienen como resultado un envase ergonómico, que satisface la necesidad de 

los usuarios, haciéndolos sentir conformes con la cantidad del contenido suministrada en dicho 

envase; adicional, como valor agregado se tiene que el envase puede llegar a ser reutilizado por 

su característica reciclable.

Palabras clave:belleza, innovación, producto, afrodescendiente, estético.
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MITOS DIGITALES DESDE LA TECNOLOGÍA, 
TRANSMEDIA Y CROSSMEDIA
Jorge Mario Rincón Gutiérrez4 y María Nelly Dueñas5

4. Docente Líder Investigador Técnico Profesional Producción Multimedial. Ingeniero en Telemática, 
Especialización en técnicas de enseñanza. proyectomultimedial@fadp.edu.co
5. Coordinadora Programa Técnico Profesional Producción Multimedial. Magíster en Educación. Diseñadora Industrial, 
coordinador.multimedial@fadp.edu.co

El tema sombrilla del programa Técnico Profe-

sional en Producción Multimedial fue los mi-

tos digitales desde la tecnología, Transmedia y 

Crossmedia, tema seleccionado a partir del en-

cuentro de la triada entre investigación, coor-

dinación multimedia y Unidad de Pertinencia 

e Impacto Social. Esta temática que cubre el 

primer semestre del 2020, permitió a los es-

tudiantes investigar y demostrar a través de 

un producto multimedia y con el uso de tales 

tecnologías la confirmación o falsedad de los 

mitos tecnológicos. La asignación de temas y 

productos a los docentes tutores encargados 

se realizó de la siguiente forma: 

1

2

3

4

5

6

María Nelly Dueñas

Farid Abud

Andrés López

Mario Rincón

Andrés López
Juan C. Fernández

María Nelly Dueñas

Lenguaje del Diseño, 
Conceptos Multimedia

Lenguaje del Diseño, 
Conceptos Multimedia

Emprendimiento

Proyección Social

Innovación

Cliente Real

2020-1
PROGRAMA

TEMA GENERAL

PROYECTOS INVESTIGACIÓN FORMATIVA
TÉCNICO PROGESIONAL EN PRODUCCIÓN MULTIMEDIAL

 SEM                                         PROYECTO                                             DOCENTE TUTOR                             PRODUCTO                                  OBSERVACIONES

Mitos digitales desde la Tecnología, Transmedia y Crossmedia
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El proyecto integrador de este periodo estuvo 

bajo la línea diseño, comunicación y estetíca, y 

se logró el objetivo principal de mostrar a tra-

vés de productos multimedia la confirmación 

o negación de algunos mitos tecnológicos. El 

mejor integrador del programa   para el primer 

periodo del 2020 fue el de tercer semestre 

“relación de los videojuegos con la personali-

dad asocial” bajo la tutoría del docente Andrés 

López, los estudiantes autores son:  Alejandro 

Potes Martínez, Santiago Ospina Arango, Mi-

guel Ángel Gómez, Hogan Camilo Bohórquez 

Rosado, Juan Camilo Henao Mejía, Junior 

Cuero; con este proyecto formativo se logró 

observar la incidencia de los videojuegos en 

los niños. 

El total de los proyectos integradores de los 

6 semestres fue de 49, en primer y segundo 

semestre fueron 14 proyectos donde los estu-

diantes tienen que aplicar el lenguaje del dise-

ño y los conceptos propios de la Multimedia, en 

tercero fueron 13 referentes al emprendimiento 

y creación de videojuegos, en cuarto semestre 

con la proyección social fueron 9 proyectos, 

quinto semestre desde la innovación con video 

interactivo  fue de 8 proyectos y finalmente 5 

proyectos de sexto con cliente real, el impacto 

para el primer periodo del 2020, referente a los 

proyectos formativos del programa es de 16% 

en el campo de la innovación, 27% en el cam-

po del emprendimiento, 18% en el contexto de 

la proyección social, el 10% con clientes reales 

y otros el 28%. 

A continuación, se muestran algunos proyectos:

Impacto Proyecto de Formación

18% 

16% 

27% 

29% 10% 

Emprendimiento

Proyección Social

Innovación

Cliente Real

Otros
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En contra de las barreras de desinformación: 
mitos sobre tecnologías 5G
Brandon Agudelo; Eimy Yuliza Cortez; Hugo López; Jhon Fredy Martínez; Santiago 
Mira Velasco y Sara Dalet Satizabal / Tutora: María Nelly Dueñas / Semestre I, 2020A

Resumen
Los mitos tecnológicos son un fenómeno que afectan directa o indirectamente la manera en la 

que es percibida la realidad sobre un nuevo avance tecnológico, debido a la ola de desinformación 

que es proporcionada por un grupo de personas acerca de un reciente producto, herramienta o 

artefacto tecnológico. La manera en la que se difunden este tipo de información se debe a que, 

gracias al desconocimiento de las personas se llegue a confundir ‘avance’ con ‘peligro’ y ahí es 

donde entran las FAKE NEWS, interfiriendo de esta forma en la percepción que posee el consu-

midor frente a dichos productos que terminan siendo vistos como perjudiciales para el ser hu-

mano. Sabemos bien que el internet es un arma de doble filo, y que, el hecho de tener acceso a 

tanta información no es directamente proporcional a que estemos realmente informados a lo que 

sucede a nuestro alrededor; sin un filtro de búsqueda o sin tener un modo de comparar toda la 

información que es proporcionada nos vemos obligados a, desde nuestro criterio, decidir cuál es 

la información verídica detrás de todo lo que se brinda. Sin dudas, la poca vigilancia a este tipo de 

datos que son proporcionados genera un sesgo en lo que realmente se quiere comunicar y termi-

namos jugando “al teléfono roto” donde la información nos llega errada. En esta ocasión abordare-

mos uno de los mitos que más ha estado chocando a los individuos y es el que más se ha usado 

últimamente para sembrar el miedo (siendo este un fruto de la desinformación sobre el tema): Las 

Tecnologías 5G y la forma en la que, por cuestiones de mala difusión y poco entendimiento de la 

misma, se ha llegado a creer que tiene relación con enfermedades como el cáncer, control mental, 

propagación de virus y enfermedades o incluso teorías conspirativas; todo esto resulta ser alejado 

a lo que es la realidad, provocando un desvío sobre la opinión objetiva y acertada que realmente se 

debe dar en estos casos. De esta forma, comenzamos a construir nuestra visión acerca de la reali-

dad sobre la ignorancia y el desconocimiento que comienza a abarcar varios espacios del día, con 

pequeñas obras conseguiremos reinventar y reeducar a aquellas personas que no comprenden en 

su totalidad que detrás de una historia existen matices, por eso, nos enfocaremos en la pedagogía 

en el mundo virtual, de la mano de la interacción con el espectador por un mundo mejor.

Palabras clave: mitos, Avances tecnológicos, fake news, miedo.
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FenoHumans: The Reluctants
Juan Esteban Castro Soto; Andrés Felipe Coral Alvarado; Juana Kamila Oviedo 
Cuellar, Sofia Valderrama Lozano / Tutor: Farid Abud / Semestre II, 2020A

Resumen
En este semestre para el proyecto integrador se realizó personajes con su adecuada caracteriza-

ción, un afiche con realidad aumentada y una historia, a continuación, la trama y narrativa: Ante el 

descubrimiento del collar y el ser que lo habita, Emilio se embarcará en su camino para difundir la 

igualdad entre Fenomes y humanos. DAI, por su parte, empieza a mover los engranajes de su plan 

maestro. Emilio conocerá y establecerá amistad con Max, su compañero de cuarto. Se reencon-

trará con EMIKO, su vieja amiga. Ambos establecerán lazos con SEBASTIAN, un FENOME aislado. 

Rivalizará con Heather, quien, como él, busca ser representante estudiantil de la academia. Luego 

de algunos intentos de difamación, Heather encuentra el collar, y conoce a DAI. Este empieza a 

usarla a ella también, sin que se dé cuenta.  Emilio, tras continuo estrés y represión influida por 

DAI, se rinde ante él. Las intenciones de DAI se revelan: crear un ejército de humanos y Fenomes y 

esclavizarlos como carne de cañón para una guerra en su propio mundo... Es la misión de los cinco 

detener a DAI antes de que cumpla su objetivo, y poder detener el rechazo hacia los Fenomes.

Palabras clave: FenoHumans, The Reluctants, personaje, realidad aumentada.
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Propuesta técnica para conocer lo vulnerable 
que es el sistema de seguridad en Apple
Daniela Revelo Rodríguez; Carlos Correa Zambrano; Juan Manuel Triana Orrego y 
Samir Armando Sogamoso Agredo / Tutor: Andrés López / Semestre III, 2020A

Resumen
No es un secreto que Apple siempre ha sobresalido sobre las demás marcas, destacando por la 

seguridad en su sistema operativo iOS y su inmunidad hacia los malwares en los dispositivos MAC, 

pero es hasta el 2014 que apareció el primer virus informático creado para Apple llamado ‘‘Wire-

Lurker’. Por medio de los conocimientos de producción multimedial queremos dar a conocer que 

Apple y sus dispositivos no son inmunes a los ataques de los programas malignos creados para 

robar información, como por mucho tiempo se ha hecho creer. La metodología utilizada en este 

proyecto está dividida en dos (2) partes: Investigación y Desarrollo. Comenzando por investigar 

aquellos malwares que han sido creados para el robo de información o degrado de dispositivos de 

los usuarios de Apple. Después de investigar sobre aquellos virus, recopilamos la información para 

crear la parte productiva, en donde mostramos aquellos malwares que más impacto y efecto han 

tenido en los dispositivos de Apple en especial los MAC. Al final del proceso esperamos cumplir 

con el objetivo del proyecto y desmentir un mito que hasta hoy en día muchos seguidores de la 

marca lo creen imposible. 

Palabras clave: contradecir, falta de seguridad y vulnerabilidad.
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WILD JAGS
Nicolas Andrade; Cesar Gavilanes; Bryan Ramos; Anderson López y Juan Escallón / 
Tutor: Mario Rincón / Semestre IV, 2020A

Resumen
WILD JAGS. El equipo es conformado en sus inicios con un grupo de jóvenes de la comuna 8, 

había muchos problemas con los grupos de pandillas, drogadicción, baja supervisión de padres 

de familia y bajos recursos económicos. El equipo como alternativa deportiva y de un deporte en 

crecimiento como el CHEERLEADING, empieza a verse muy atractivo hacia los jóvenes y personas 

del sector por la gran afluencia de personas y las prácticas dirigidas hacia un buen rendimiento y 

una formación tanto deportiva como en valores y apoyo moral hacia los jóvenes, convirtiéndose 

mes a mes en un equipo deportivo con vínculos interpersonales sólidos y realizando actividades 

en pro de conseguir los fondos. WILD JAGS es un equipo que se preocupa el uno por el otro, 

recogen bienes para dárselo a estudiantes que tienen difíciles situaciones, este deporte ha funcio-

nado como un medio para que las personas con diferentes tipos de problema, se olviden de esos 

conflictos y se diviertan, para que sean guiados por un buen camino. Desde el proyecto Integrador 

se realizó una página web para que dé esa forma se puedan conseguir recursos humanos y eco-

nómicos para fortalecer la institución.

Palabras clave: WILD JAGS, CHEERLEADING, página web, multimedia.
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Videojuegos ¿arte o entretenimiento?
Estefanía Manrique Alfonso; Santiago Cárdenas y Sofía Granada Díaz / 
Tutor: Andrés López / Semestre V, 2020A

Resumen
El 18 de octubre de 1958 el físico WILLIAM HIGINBOTHAM presentó el primer videojuego de la 

historia, tras su invención, diversos videojuegos nacieron y no fue sino hasta finales de la década 

de los 80 que se consideró a los videojuegos como arte, esto se dio gracias a que diversos museos 

dedicaron sus espacios a exhibir sobre la evolución de los videojuegos. Para 1982 se rechazó cons-

titucionalmente que estos fueran avalados como algún tipo de arte, es a partir de los 2000 que 

este tema se hizo bastante controversial, contando con la opinión de Roger Ebert quien dijo “Que 

yo sepa, nadie dentro o fuera del campo ha podido citar un juego digno de comparación con los 

grandes dramaturgos, poetas, cineastas, novelistas y compositores. Que un juego puede aspirar a 

la importancia artística como experiencia visual, lo acepto. Pero para la mayoría de los jugadores, 

los videojuegos representan una pérdida de esas horas preciosas que tenemos disponibles para 

hacernos más cultos, civilizados y empáticos.¨. Por otra parte, este proyecto utiliza los medios 

audiovisuales para fundamentar la idea de los videojuegos como arte. La metodología utilizada 

consta de tres fases: elaborar una investigación que permita conocer a profundidad los distintos 

tipos de vista y quién los respalda, permitiendo así sacar conclusiones y generar ideas autóctonas 

para la siguiente fase, la cual es el desarrollo de un guion técnico que permite expresar la idea, 

permitiendo así llegar al ejercicio práctico que se presenta como un video y un recorrido de reali-

dad virtual, que hará al receptor entrar en contexto y expresará nuestro punto de vista. Crear estos 

escenarios permitirá que nazca en quien los vea una idea más crítica acerca de los videojuegos.

Palabras clave: videojuegos, arte, multimedia, medios.
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Propuesta para la producción 
del video juego Topoa Aventures61

María del Carmen Celis Taborda; Carlos Enrique Gaitán Bedoya; Isabella Pardo 
Enríquez; Juan David Peralta Giraldo y María Camila Vivas Paz / Tutora: María Nelly 
Dueñas / Semestre VI, 2020A

6. Enlace para descargar Videojuego: 
https://drive.google.com/file/d/1tHgJ2j81MlgkhlqA8KZzzc1bf6MzPsw6/view?usp=sharing

Resumen
Los video juegos han tenido mucho impacto en los últimos años a nivel mundial, siendo una de 

los principales centros de atención del público. Esta engloba a decenas de disciplinas volviéndola 

un proyecto de categoría multimedia. Con esto, lo que queremos lograr es crear un video juego 

con una temática educativa y entretenida, escogiendo como tema principal la topografía donde 

nos encontramos con un ámbito poco tocado en la industria de los video juegos (tipo educativo). 

Nuestro cliente quiere dar a conocer los conceptos básicos de la topografía a través de una he-

rramienta que el público le pueda atraer su atención. Este proyecto utiliza los conocimientos en 

Producción Multimedia para apoyar este proyecto con el fin de poder expandir los conocimientos 

en topografía. Primero se estudió los conceptos básicos, se pensó en la idea general del juego y 

la idea específica de cada nivel para después a través de código poder formar las mecánicas del 

juego. Después de tener el funcionamiento se procedió hacer los objetos y personajes, objetos 

en 3D que formaran cada nivel y por último se buscó también los Foley y bandas sonoras. Como 

resultado se creó un video juego; en el primer nivel el jugador tendrá que buscar objetos, en el 

segundo nivel el jugador seguirá pistas para poder avanzar y el tercer nivel tendrá que responder 

preguntas. Se concluye que muchas veces hay que buscar medios poco convencionales para 

poder abarcar a todo tipo de público.

Palabras clave: topografía, video juegos, multimedia.
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CULTURA Y SOCIEDAD EN CALI A TRAVÉS 
DEL MARKETING DIGITAL
Jeniffer Galvis Ospina76 

7. Líder de investigación Programa Técnico Profesional en Producción en Publicidad, Fundación Academia de Dibujo Profesional, 
proyectopublicidad@fadp.edu.co

Vivimos en un mundo digital, global e hiper-

conectado, caracterizado por el cambio social 

tecnológico, continuo y acelerado. La irrupción 

constante de nuevos actores, la movilidad y la 

conectividad nos permiten optimizar tiempo y 

generar valor al mismo.

Nuestra sociedad cada día se adentra más a 

esta transformación tecnológica y nuestra ciudad 

va en la búsqueda de la cultura de innovación.

Este semestre el programa Técnico Profe-

sional en Producción en Publicidad, aborda la lí-

nea de investigación diseño, cultura y sociedad 

y plantea este proyecto con la pretensión de 

acudir al Marketing digital como estrategia de 

transformación de cultura y sociedad en Cali. 

En esta ocasión las diferentes manifestacio-

nes culturales tomaron un lugar protagónico 

en nuestro campo de investigación, adentrán-

donos a conocer un poco más los espacios 

culturales inmersos en nuestra ciudad. 

En medio del proceso nos vimos vincula-

dos al tiempo de confinamiento debido a la 

pandemia del Covid 19. Desde esta instancia 

nuestro proyecto toma mayor fuerza eviden-

ciando que las plataformas digitales son el ca-

nal de comunicación por excelencia del pre-

sente y del futuro.

En la búsqueda de fomentar el desarrollo 

cultural de nuestra ciudad, se generaron re-

flexiones frente al uso adecuado de los nuevos 

medios digitales como recurso en la industria, 

y se identifica la pertinencia de la inclusión de 

estrategias digitales enfocadas a visibilizar ma-

nifestaciones y espacios culturales de Cali.  
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Bajo la metodología de investigación del doble 

diamante incurrimos en cuatro fases de desarrollo:

- Fase1 (Conceptual): Donde se descubre y 

comprende la situación actual de nuestra ciu-

dad frente al contexto cultural y social.

- Fase 2 (Observación): Se define un campo 

de acción, priorizando las necesidades de cada 

campo a explorar, y se identifica la oportunidad 

de desarrollo. Para ejecutar esta fase se incurre 

en los diferentes métodos de análisis y recolec-

ción de información.

- Fase 3 (Desarrollo): Surgen alternativas como 

solución a la problemática planteada.

- Fase 4 (Entrega final): Se proponen estrategias 

digitales como respuesta final de la indagación. 

La temática planteada articula cuatro semes-

tres en este periodo:

- Primer semestre traza como objetivo visibili-

zar a través de las plataformas digitales las di-

ferentes manifestaciones culturales de nuestra 

ciudad. Con este propósito los estudiantes se 

enfocaron en comunidades tales como: Titi-

riteros, cuenteros y comunidad de huerteros 

urbanos, entre otras categorías. 

- Tercer semestre aporta el componente de em-

prendimiento, generando ideas de negocio con 

espacios culturales integrados que permiten 

darle una amplitud al desarrollo de la industria. 

- Quinto y sexto semestre unifican propósito 

de visibilización, con un cliente real bellísimo 

“FUNDACIÓN ESCUELA CANALÓN” Una es-

cuela de música que busca extender el ritmo 

del litoral pacífico en la ciudad de Cali.

Los resultados obtenidos de este semestre en-

marcan la necesidad actual del entorno res-

pecto a la optimización de las plataformas digi-

tales como recurso de la comunicación.

Revista Diagonal ·  63   
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El impacto del marketing digital en la 
cultura de los huerteros urbanos en Cali
Daniel Bueno Arias; Jhonatan Castillo Grijalba y María Paula Ortiz Restrepo / 
Tutora: Jeniffer Galvis Ospina / Semestre I, 2020A

Resumen
Uno de los grandes problemas en la comunidad de huerteros urbanos es la escasa difusión que 

tienen ante los ojos de la población, esto es debido al poco contenido que se ve en publicidad y 

redes sociales, generando un bajo impacto en la población y poco conocimiento acerca de esta 

cultura. El desarrollo de este proyecto se basó en potencializar el reconocimiento de los huertos 

urbanos como cultura en Cali a través del marketing digital, desarrollando estrategias y piezas pu-

blicitarias que permitieran visibilizar esta comunidad, incentivando a la participación social para así 

llegar a un gran porcentaje de la población virtual y consumidores de redes sociales. Generando 

un mayor impacto en esta cultura de huerteros, conectándose más con el mundo digital con el fin 

de que la población caleña se involucre en ella, con un propósito de desarrollo sostenible. Para esto 

se realizó una encuesta online identificando el alcance de la población, dando como resultado que 

hay una gran oportunidad de crecimiento enfocado hacia la salud, bienestar y la seguridad alimen-

taria.  Pudimos determinar que el establecimiento de huertos en casa aportaría al mejoramiento de 

la calidad de vida de las personas, por esta razón realizamos una entrevista con fines educativos 

dando cumplimiento al objetivo de tener mayor conocimiento acerca del tema e incrementando 

la cobertura y masificación de esta cultura.

Palabras clave: comunidad, cultura, huertos urbanos.
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Estrategia publicitaria de visibilización en 
negocios de gastronomía tradicional en Palmira 
Marcia Carolina Salazar Gil / Tutor: José Rafael de la Cruz Ruíz / Semestre III, 2020A

Resumen
En la región Pacífica del Valle del Cauca se encuentra Palmira, una ciudad progresista con una alta 

riqueza cultural y gastronómica. Es uno de los centros turísticos del Valle más visitados, con diver-

sas alternativas en gastronomía que se ofrece dentro de la ciudad y veredas aledañas, pero, aun-

que hay muchas opciones de restaurantes para escoger y la comida tradicional regional es una de 

las más buscadas por los turistas, son pocos los negocios de comida típica con debida visibilidad y 

se mantienen en la informalidad. La alcaldía de Palmira junto con la secretaría de Cultura y Turismo 

siempre tratan de dar lugar a este grupo en particular en los eventos masivos culturales que se 

celebran cada año, pero eso no es suficiente para que estas personas que pertenecen al gremio 

de comida típica y son gestores de Cultura se den a conocer y puedan tener mejores beneficios 

en sus negocios. Este proyecto utilizó los conocimientos necesarios vistos durante el semestre 

cursado en cuanto a investigación publicitaria, diseño de impresos, redacción y semiología para 

abrir paso a la visibilización de uno de los emprendimientos en este sector. La metodología que se 

usó constó de tres fases: primero se indagó a fondo la historia de los cocineros y la problemática 

con sus negocios; segundo, se realizó una encuesta que permitiera saber qué tanto conocimiento 

tiene el palmirano sobre la gastronomía y el reconocimiento del sector de comida típica regional 

en la ciudad, adicional a esto se realizaron entrevistas con los cocineros y se conocieron deta-

lles de primera mano lo que en el ejercicio práctico permitió que se desarrollara una campaña 

de estrategia de marketing digital para redes sociales según la necesidad del emprendimiento, la 

construcción de su marca, slogan y tarjeta de presentación, elementos básicos para un negocio 

que necesita ser reconocido, y posicionado dentro de la ciudad. Con esto se concluye que en 

varios negocios de Palmira no se tiene conocimiento de temas básicos como branding, mercadeo 

o herramientas publicitarias efectivas para darse a conocer, pues siempre ha sido el voz a voz el 

más grande aliado a la hora de recomendar un servicio o producto, esto dado también al no que-

rer incurrir en gastos para medios publicitarios, lo que para muchos consideran innecesario por la 

informalidad de sus negocios.

Palabras clave: gastronomía tradicional, cultura, visibilidad, marketing digital, redes sociales.
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Una tradición hecha sabor
Valeria Cardona; Valentina García; Yesid Rosero y Mateo Aguirre / 
Tutor: Rubén Saavedra / Semestre III, 2020A

Resumen
En las industrias culturales más representativas de Colombia, la gastronomía es parte fundamental, 

puesto que, nuestra cultura tiene en su extenso menú gastronómico a los alimentos típicos de 

cada región como principales protagonistas. Las empanadas, las marranitas, los tamales, las lula-

das y el champús, sobresalen como productos típicos tradicionales en Cali que, generalmente, se 

venden por separado. Una marca llamada Productos D’Luis, reúne todos y cada uno de los típicos 

Del Valle desde 1961. La empresa, fundada por una pareja de esposos, es sacada adelante actual-

mente por sus hijas y tiene ya 59 años llevando a la mesa de los caleños estos productos de forma 

diferente e innovadora; sin embargo, al llevar tanto tiempo en el mercado, encontramos la proble-

mática de que sus consumidores han sido los mismos durante esta última década, por eso, plan-

teamos como objetivo ampliar el reconocimiento de marca en las nuevas generaciones y fidelizar 

a los caleños a su marca como productos derivados del maíz. A través de estrategias publicitarias 

que resalten la tradición, lo típico y la cultura caleña. Esto, lo logramos presentando propuestas a la 

empresa que buscarán atraer a un público más joven y activo tanto a nivel digital como de ventas.

Palabras clave: tradición, caleñidad y juventud.
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Transformación cultural y social 
de las nuevas generaciones
Christian David Arana Melo; Juliany Katerine Daza Anaya y Miguel Alejandro 
Jaramillo Cerón / Tutor: Mauricio Moreno / Semestre V, 2020A

Resumen
Las nuevas generaciones y el hecho de que el Covid-19 haya llegado a la vida de todos, genera 

una necesidad de cambio en el discurso que se utiliza para hablar de la ciudad y las personas que 

la integran, buscándolo dirigir hacia un tono de comunicación donde sientan pertenencia y orgu-

llo. Para promover la multiculturalidad es necesario también hablar de aquellos aspectos que nos 

conforman, pero muchos tienden a pasar por alto, para así cambiar la visión estereotipada y cliché 

que tienen las personas que viven dentro como fuera de la Ciudad de Cali, para que se animen a 

venir a este departamento que tiene para ofrecer más de lo que muchos piensan. Se utilizó una 

metodología muy eficiente a través de análisis conceptual, observatorio y práctica. Como resulta-

do, obtenemos un proyecto audiovisual que logra integrar parte del legado de la cultura caleña a 

través de personajes icónicos; presentado a través de la etapa de pre producción compuesto por: 

guion literario, guion técnico y guion gráfico; presentado a través de una revista digital donde se 

encuentra la conceptualización y desarrollo del proyecto. Estos resultados ayudarán a incentivar a 

las nuevas generaciones a sentir pertenencia y orgullo por sus raíces, e igualmente a motivarlos a 

conocer más de su cultura.

Palabras clave: cultura caleña, transformación, marketing digital.
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Campaña amar lo que somos 
para la fundación escuela canalón
Stefanny Aragón Contecha / Tutor: Mauricio Moreno / Semestre VI, 2020A

Resumen
La globalización, hiper conectividad, empatía mediática y el cambio social tecnológico acelerado 

han significado un alejamiento y desconocimiento de la pureza de las raíces, tradiciones y cul-

tura, dejando así en una rigurosa tarea a todas esas organizaciones que luchan a diario porque 

permanezcan vivas todas las costumbres del Pacífico que pertenecen a la población caleña. Este 

proyecto tiene como objetivo seguir fomentando el desarrollo y la continuidad cultural que tanto 

ha caracterizado a la ciudad de Cali, mediante del uso de herramientas y estrategias del marketing 

digital. El reto que supone este objetivo se responde a través de una investigación de marca que 

tiene como metodología tres fases: teórica, observatorio y práctica. En la primera, se estudian 

todos los conceptos y argumentos directamente relacionados con el tema del proyecto; luego, 

en la segunda parte se aborda el proceso de trabajo de campo, Benchmarking e identificación de 

oportunidades; por último, se hace una conceptualización, desarrollo y síntesis gráfica de las ideas. 

Como resultado del proyecto, se arroja un planteamiento de estrategia digital y piezas gráficas 

necesarias para la ejecución óptima de la campaña, que da solución a la necesidad del cliente, es 

decir, un camino a seguir para que la Fundación Escuela Canalón potencialice sus actividades y 

tenga un mejor reconocimiento inicialmente dentro de la ciudad.

Palabras clave: marketing digital, cultura, ciudad, transformación, pacífico.
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DECENIO: EL RETROBRANDING COMO HERRAMIENTA 
PARA EL DISEÑO DE PRODUCTOS DE MODA QUE DEN 
RESPUESTA A LAS DEMANDAS DEL MERCADO ACTUAL
Raúl Quinayás878

8. Líder de investigación Programa Técnico Profesional en Diseño de Modas de la Fundación Academia de Dibujo Profesional, 
proyectomodas@fadp.edu.co
9. Gina Westbrook. Alison Angus, Las 10 principales tendencias mundiales de consumo en 2020, Euromonitor International, 
página 33 – 37

Las trasformaciones económicas, sociales y 

políticas que atravesamos como sociedad son 

los factores determinantes en el cambio de 

valores, así como de los comportamientos de 

los consumidores actuales. Según la empresa 

analista de mercados Euromonitor Internatio-

nal, estas tendencias emergentes y de rápida 

evolución, están causando trastornos en las 

empresas a nivel mundial. Pues deben de re-

pensarse sus productos y/o servicios con el fin 

de que estos respondan de manera eficaz a las 

demandas del mercado.

Estamos en una era en donde el consumi-

dor moderno “ya no basa su decisión de com-

pra en qué producto o ingrediente quiere o 

cuándo quiere consumirlo, sino más bien en el 

resultado específico que obtendrá y cómo este 

le hará sentir”9. 

Entender el comportamiento de los con-

sumidores será crucial para desarrollar la 

segmentación del mercado y revelar las ne-

cesidades que serán resueltas a través de un 

proyecto de diseño. Estas son las competen-

cias que el proyecto integrador estructurado 

para el 2020A desea potencializar en los es-

tudiantes del programa Técnico Profesional en 

Diseño de Modas de la Fundación Academia 

de Dibujo Profesional.

Un proyecto que a su vez se fundamenta en el 

insight: los consumidores miran hacia el pasa-

do con lentes color rosa y están dispuestos a 

gastar cantidades de dinero en productos que 

le ayuden a recrear sentimientos de calidez y 

seguridad que pudieron haber tenido en tiem-

pos más felices.

Es bajo esta premisa que el tema que cobi-

jará el desarrollo del proyecto integrador será el 

retrobranding. Este puede entenderse como la 

selección de elemento del pasado (retro) para 

el diseño y elaboración de productos contem-

poráneos. En donde el sentimiento de anhelo 

por el pasado, que conocemos como nostal-

gia, será fundamental para conectar el produc-

to con el consumidor a través de la marca uti-

lizando la memoria y el corazón.

El creativo hará uso de los recursos y de la 

nostalgia, para construir un pasado utópico que 

será llevado hasta el presente con el objetivo 

de vender emociones; objetos y experiencias, 

todo bajo un mismo envoltorio. Ahora bien, no 

todo elemento del pasado puede considerarse 

como retro, estos han debido de transcender 

su origen y haberse convertido en iconos de 

la cultura pop; han de haber cumplido su ciclo 

como marca y continuar vivos en la memoria 

de las personas.
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Stephen Brown presenta en su libro Retro Mar-

keting, the Retro Revolution (2001), 4 elementos 

que toda marca debe de poseer para ser con-

siderada retro. Estos mismos elementos se 

convertirán en las principales características 

que cada grupo de proyecto integrador deberá 

tener presente al momento de evaluar las mar-

cas que tomen como referencia del pasado, así 

como de los nuevos productos que se generen 

a partir de estas.

Según Stephen Brown, los 4 elementos prin-

cipales son:

- Alegoría: La historia del elemento o de la 

marca, las metáforas, narrativas, el contenido 

simbólico de éstas. La Alegoría está ligada a las 

costumbres, a la moral, a los diferentes signifi-

cados que una marca puede tener y a los vín-

culos que hay entre ellos.

- Arcadia: Una visión mágica, idealizada, utó-

pica, casi fantasiosa del elemento, producto o 

marca. Una visión que al final se adorna con el 

encanto de la última tecnología (la actualidad).

- Aura: Es la esencia, la autenticidad del ele-

mento, marca o producto. Es aquello que el 

consumidor percibe como irrepetible.

- Antinomia: Se entiende como una con-

tradicción entre dos principios racionales (lo 

nuevo y lo viejo, la tradición y la tecnología, 

el primitivismo y el progreso, lo conocido y 

lo desconocido). Con las marcas y productos 

fundamentados en el retrobranding se mani-

fiesta cuando se promete satisfacer dos o más 

deseos opuestos entre sí. Esta contradicción se 

convierte en la piedra filosofal que hace que los 

productos transciendan la esfera de lo físico y 

se conviertan en experiencias.

Stephen Brown lo explica con el ejemplo que 

se da en el sector de la tecnología. En él los 

consumidores desean tener los últimos avan-

ces y a la vez anhelan volver a lo simple, a lo 

lento y a lo poco estresante.

Adicionalmente se plantea como fuente de 

exploración para el desarrollo de los procesos 

de investigación, ideación y como referen-

te para la recolección de materias primas, así 

como de selección de patrones gráficos y si-

luetas, la década de los 80.

Esta elección se hace tomando como re-

ferencia el informe presentado por Fashion 

Snoops para la primavera-verano 2020, en don-

de se presenta a «Flash» como uno de los cuatro 

visionarios que regirán la temporada en curso.

De ella se extraerá el resplandor de las salas 

de baile, el glamur, los choques entre cultu-

ras, las experiencias, colores y texturas de una 

década que comparte características sociales, 

culturales y políticas con nuestra actualidad.

Los estudiantes deberán no solo segmen-

tar su público objetivo, sino definir un espacio 

geográfico específico para desarrollar su inves-

tigación. Pues no es lo mismo Colombia en el 

año 1980 al Reino Unido en el año 1980; am-

bos países experimentaron la década de ma-

nera distinta.

Se cree que, utilizando estas herramientas, 

el estudiante del programa T. P. en Diseño de 

Modas, desarrollará habilidades para el estudio 

de comportamientos de consumo, realizará 

procesos de segmentación de mercado, iden-

tificará una necesidad y la resolverá a través de 

un proyecto de diseño.
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La versatilidad de las prendas y 
su impacto socio-ambiental
Angy Vanessa Vargas Osorio; Sara Muñoz Yusti; Melani Sureya López; Alejandro 
Marinié Cardona y Nicolás Sánchez Puente / Tutora: Yenny Stella Guerrero / 
Semestre I, 2020A

Resumen
Los actuales cambios en el comportamiento de los consumidores generan que estos ya no basen 

su decisión de compra en qué producto o ingrediente deseen o cuándo quieren consumirlo; sino 

más bien en el resultado específico que obtendrán y cómo este les hará sentir.  Al no identificar di-

chos cambios, así como al no tomarlos como referentes para el diseño de soluciones satisfactorias, 

el desarrollo de productos y/o servicios que se generen, no darán una respuesta a las demandas 

del mercado actual. Lo que conlleva a una desaceleración en el crecimiento de las marcas a raíz 

del decremento de las ventas. Este proyecto utiliza los conocimientos técnicos del Diseño de Mo-

das para identificar prácticas y/o estudios donde se apliquen las herramientas de Retrobranding en 

el desarrollo de productos y/o servicios.  La metodología utilizada es doble diamante:  Descubrir, 

definir y desarrollar. Primero se realizó una investigación y un análisis de las palabras clave rela-

cionadas con el tema. Lo encontrado fue un gadget de los años 80’s, el Radiocasete, en el cual 

se utilizará en el diseño de las prendas como estrategia motivadora para activar la recordación 

y las emociones; también se aplicará la versatilidad en la creación de estas, además a través de 

la confección se buscará ayudar al medio ambiente. La iniciativa que hará posible esta solución 

creativa se llama ASMAN, lo que buscamos es convertirnos en un aliado para el consumidor, para 

que compre de forma consciente una prenda pensando en las múltiples posibilidades de combi-

naciones, que refuercen su personalidad y realcen su look.

Palabras clave: años 80’s, versatilidad, medio ambiente.
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Golpe, melodía, y corazón del ayer
Claudia Isabel Arango Corrales / Tutora: Patricia Sánchez / Semestre II, 2020A

Resumen
“Todo tiempo pasado fue mejor”. Este proyecto es la oportunidad de plasmar y honrar el imagina-

rio que habita en mí, a partir del recuerdo de una selección delicada y precisa que hacía mi madre 

al escuchar música en la década de los 80’s. La melodía de fondo al llegar de la escuela, los LP 

que no podía tocar, pero si apreciar por su sonido; los amores de mamá y su vida que transcurre a 

través de mis ojos, definieron mi amplio espectro para la música, tango, salsa y bolero. Objeto de 

mi pasión musical y de la señora Polonia (mi madre), es Celia cruz, quien fue un ícono en muchas 

décadas, incluyendo la de los 80’s, sus pelucas, antes de que todos las usaran ella ya las llevaba, 

sus trajes llenos de brillo, desbordados en color hasta el ocaso de su vida, y sus zapatos escultu-

rales hechos a la medida con tacones de formas geométricas que desafiaban la gravedad, y tan 

particulares, así como disruptivos para la tendencia de la época. Al morir su diseñador, ella los teñía 

una y otra vez para que hicieran juego con sus vestidos. Su salsa de golpe, las dulces melodías del 

bolero y la agradable sensación de recordar a mi madre cada que escucho sus canciones, son hoy, 

la inspiración de este proyecto. Mostrar con esta pieza de naturaleza conceptual para ornamenta-

ción, pintada a mano y creada con elementos como papel reciclado, discos de acetato con más 

de 28 años de vetustez, y sobrantes de manualidades; son la prueba de que el segundo uso es la 

pequeña revolución para el gran cambio del mundo.

Palabras clave: son oriental, música afrocubana y guaracha.
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Aplicación del retrobranding en el 
desarrollo de productos indumentarios, 
que exploran la inclusión de género
Isabella Delgado Duran; Rossana Andrea López Saldarriaga; Valentina Naranjo 
Bejarano y Valentina Ortiz Yela / Tutor: Raúl Quinayás / Semestre III, 2020A

Resumen
Hoy en día las personas establecen vínculos para reafirmar y consolidar su conciencia de sí, es por 

este motivo que cuando una persona compra un producto que tuvo importancia en su vida, la re-

lación que tiene con ese objeto se vuelve algo personal, espiritual, autobiográfico, un vehículo para 

el recuerdo y la reminiscencia de un pasado. Entender este comportamiento de los consumidores 

será crucial para desarrollar la segmentación del mercado y revelar sus necesidades que serán re-

sueltas a través de un proyecto de diseño que utiliza el retrobranding y la reutilización de prendas 

para contribuir al medio ambiente. Con estos elementos diseñamos un conjunto vestimentario 

ecológico que combina lo retro de los 80 con lo nuevo del milenio y las transformaciones econó-

micas, políticas y sociales actuales. Utilizando como inspiración la serie de televisión “Fame” y ex-

trayendo su paleta de color, frases icónicas, así como vestuario, y para generar en nuestro público 

sentimientos, recuerdos y conexión con ellos mismos. Este proyecto utiliza prendas desechadas 

como camisas, faldas, y pantalones, para crear un diseño totalmente nuevo, que como sello propio 

posee el concepto de ropa sin género, entregando la libertad a nuestros consumidores de vestir 

sin estereotipos de género.

Palabras clave: nostalgia, originalidad, no género, upcycling
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Rume sentimientos de calidez: 
aplicación del retrobranding en el 
desarrollo de productos indumentarios
Michel Danessa Rodríguez salinas, Heydy Vanessa Medina huertas; Viviana Alexandra 
Escobar Mazo y Karol juliana Urrea Valencia / Tutora: Consuelo Pillimue / 
Semestre IV, 2020A

Resumen
Este proyecto se fundamenta en el desarrollo de un producto basado en el retrobranding; teniendo 

en cuenta un elemento del pasado (retro) para el diseño y elaboración de productos   contempo-

ráneos, donde el sentimiento que conocemos como nostalgia será fundamental para conectar el 

producto con el consumidor a través de la marca utilizando la memoria y el corazón.  Adicional-

mente se plantea como fuente de exploración para el desarrollo de los procesos de investigación, 

idealización y como referente para la recolección de materias primas el contacto e interacción 

directa e indirectamente con el profesional en diseño de interiores; para así lograr obtener una 

idea más clara del consumidor, y como punto especial de inspiración patrones gráficos y siluetas 

de la década de los 80.  Del proyecto se espera que el diseñador de modas, desarrolle habilidades 

para el estudio de comportamientos de consumo, donde realizará procesos de segmentación de 

mercado, identificará una necesidad y la resolverá a través de un proyecto de diseño.

Palabras clave: consumidor, Retrobranding, producto.

DISEÑO
DE MODAS
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Propuesta técnica de diseño de moda para 
reducir los hurtos de artículos personales
Laura Daniela Álzate López y Ligia Alejandra Ramírez Becerra / 
Tutor: Mauricio Loaiza / Semestre VI, 2020A

Resumen
La ciudad de Cali presenta un grave problema de inseguridad según Andrés Villamizar, secretario 

de la seguridad de Cali. Estas problemáticas van desde el pandillismo, pasando por actos de delin-

cuencia común, y hasta la presencia de grupos armados ilegales en zonas de la ciudad. Registros 

de Cali Cómo Vamos, muestran que los hurtos a personas pasaron de 1.358 denuncias los dos 

primeros meses de 2019, a 1.503 en 2020 y el hurto de celulares es el más común, las denuncias 

pasaron de 878 casos en 2019 a 919 en 2020. Este proyecto utiliza los conocimientos técnicos del 

diseño de modas para crear prendas y accesorios que ayuden a los consumidores a mantener se-

guras sus pertenencias para reducir los hurtos de la ciudad. La metodología utilizada consta de tres 

fases, ideación, investigación y ejecución. Primero se plantearon estrategias que permitan guardar 

los objetos personales de una manera discreta y cómoda; después se investigó cómo llevar a cabo 

los sistemas tecnológicos planteados y ubicar estratégicamente los bolsillos en las prendas para no 

incomodar al usuario; finalmente se crean los prototipos que permiten concluir que las prendas 

y accesorios son completamente viables y logran el objetivo de brindar tranquilidad al usuario.

Palabras clave: delincuencia común, Seguridad, tecnología.
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1. Contextualización

La emergencia suscitada por el Covid19, de-

clarada pandemia por la Organización Mundial 

de la Salud (OMS) el miércoles 11 de marzo del 

año en curso, ha impactado de manera total 

al planeta. Nuestro país se vinculó de manera 

cuantitativa el 6 de marzo con el primer caso 

positivo. Desde el 24 de marzo, el presidente 

Iván Duque declaró la cuarentena obligatoria, 

prolongada periódicamente, hasta la fecha. 

En relación con la educación, desde el 16 de 

marzo, en las instituciones educativas se de-

cretó cese de actividades o continuación del 

semestre de manera virtual. Y se ratificó poste-

riormente que las clases no presenciales, con-

tinuarían todo el semestre. El segundo periodo 

de 2020, se plantea con alternancia, combi-

nando presencialidad con virtualidad (remota).

El proyecto integrador en la Institución es 

el módulo más importante en términos cuan-

titativos (su valor es del 50% sobre cada uno de 

los módulos del semestre) y en términos espe-

cíficos, el programa T.P. en Producción en Au-

dio y Video posee una clara orientación a los 

productos audiovisuales , como se establece 

en su denominación, productos que además 

se constituyen en el insumo, no sólo del eje 

investigativo del Programa, si no que aportan a 

la mayoría de los eventos del mismo , como es 

el caso de las muestras fotográficas, muestra de 

cortos , entre otros.

Así las cosas, en reunión del grupo de tutores 

del proyecto integrador del Programa se deter-

minó llevar la experiencia cotidiana en relación 

con la pandemia, como eje central temático. 

Dejando en claro que los estudiantes eran libres 

de continuar con el proyecto que venían desa-

rrollando, si consideraban que lo podían llevar a 

feliz término, por un lado, y por el otro, hacien-

do hincapié en que la propuesta se contextuali-

zará en lo cotidiano, como una dimensión de la 

cultura, del territorio, de la territorialidad.

Para acogerse a la variación del proyecto 

integrador se realizó un cuadro que permitiera 

al estudiante ubicarse en relación con la di-

mensión o dimensiones que quisiera expresar 

a través de su documental.

Los resultados del proyecto cumplieron las 

expectativas en relación con los productos au-

diovisuales generados, que como ya se espe-

cificó, son el fuerte del Programa. En relación 

con el trabajo investigativo, hubo claridad en el 

manejo del tema, sus antecedentes, los térmi-

nos vecinos como epidemia, brote, entre otros, 

y la relación con la cotidianidad.

Este semestre trabajó el tema 222 estu-

diantes repartidos en 64 grupos de trabajo. Se 

logró sacar adelante el insumo para la muestra 

fotográfica que se lleva a cabo semestralmen-

te, y productos audiovisuales para el festival 

“EnCorto”. Podemos decir que, en medio de la 

contingencia, el proyecto integrador cumplió 

con su objetivo académico e investigativo. 
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Figura 1: semestre.

Figura 2: Arte y patrimonio.

Figura 3: Industrias Culturales.

2. Análisis a “partir de” y “de” la herramien-
ta. Análisis de proyectos con desarrollo 
productivo y sostenible.

En este periodo académico se propuso desde 

el área de innovación realizar una prueba pilo-

to con una muestra integradores, la cual con-

sistió en la aplicación de una herramienta de 

análisis, tipo encuesta, elaborada por el líder del 

área, Andrés Moreno.

De los grupos de los proyectos integra-

dores del Programa aplicaron la encuesta 13, 

pertenecientes al semestre tercero, 10; dos de 

quinto semestre, uno de cuarto, que equivalen 

aproximadamente a un 20% del total de los 

proyectos realizados.

2.1. Resultados obtenidos 
2.1.1. Análisis cuantitativo y cualitativo 

2.1.2. Arte y Patrimonio
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Aplicaron la encuesta 10 grupos del tercer se-

mestre, orientado por el docente José Rafael 

de la Cruz; dos de quinto, orientado por la do-

cente investigadora Adriana Villafañe y uno de 

cuarto, orientado también por el docente, José 

Rafael de la Cruz.

En relación con el sector de Arte y patrimonio, 

hubo cuatro proyectos en artes visuales, tres 

en artes escénicas, tres en patrimonio cultu-

ral, dos en educación, y cuatro en ninguna de 

las anteriores.

3. Industrias Culturales                              
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En relación con el sector de las industrias cul-

turales, tenemos nueve, en el sector audiovi-

sual, que corresponde a un 60%; cuatro ningu-

na de las anteriores, que equivale al 27%, y dos 

al sector fonográfico, que corresponde al 13%.

9 
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Audiovisual
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7. Iimpacto al sector externo (beneficiarios)          
         

En relación con el sector externo, los sectores 

que pueden impactarse son: siete corresponde 

a comunidades, con un 58%; dos a ONG, con 

un 17%.; otras, dos, con 17% y una a empresas, 

con un 8%.

8. Impacto al sector externo 
(Tipo de beneficio).

En relación con el Impacto al sector externo 

(Tipo de beneficio), se encontró que siete co-

rresponde a donación del proyecto con un 

64%, dos a venta de proyecto, con un 13% y 

dos en otras, con 13%.

9.  Objetivos de Desarrollo Sostenible 
(ODS) relacionados con el proyecto
      

Los estudiantes encontraron la siguiente rela-

ción con los ODS: Ocho proyectos relaciona-

dos con salud y bienestar; cinco, con la reduc-

ción de las desigualdades; tres para igualdad de 

género y producción y consumo responsable; 

con dos, se relacionan con Paz, justicia e insti-

tuciones sólidas, Ciudades y comunidades sos-

tenibles, Educación de calidad, Trabajo decente 

y crecimiento económico, Hambre cero, con 

uno los siguientes proyectos: Alianza para lo-

grar los objetivos, Vida submarina, Acción por 

el clima, Industria, innovación e infraestructura 

m Energía asequible y no contaminada, Agua 

limpia y saneamiento, y Fin de la pobreza.

2.2. Conclusiones 

En relación con el sector de las artes y patrimo-

nio, se ubicaron el 25% en Artes visuales, y 25%, 

en ninguna de las anteriores, lo que implica 

que hace falta una variable a construir.     

Los demás sectores presentaron cifras si-

milares, siendo la de menor oportunidad la del 

turismo, con cero%.

En relación con las industrias culturales, el 

Programa se inclina en un 60% a los Audiovisua-

les. En los productos obtenidos encontramos la 

mayoría en la variable ninguno de los anteriores 

(NA), un 33% e medios digitales, presente en la 

publicidad con un 20%, y cero en Diseño.

4. Carácter de los Productos obtenidos                       

  

En relación con el carácter de los productos 

obtenidos, siete, no se relaciona con ninguno 

de los anteriores, corresponde al 47%; cinco a 

medios digitales, que corresponde con el 33% y 

tres con publicidad, que corresponde a un 20%.

5. Modelo de gestión que tiene relación 
con el proyecto 

        

En relación con el modelo de gestión del pro-

yecto se obtuvo: seis de carácter informal y/o 

comunitario, corresponde a un 38%, sin ánimo 

de lucro, posee 6 proyectos, con el 38%; tres 

en vía de consolidación, corresponde a un 19% 

y, uno emergente, se corresponde con un 6%

6. Tipo de emprendimiento que se puede 
desarrollar con el proyecto
 

Figura 4: Tipo de emprendimiento.
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En relación con el tipo de emprendimiento que 

se puede desarrollar con el proyecto encon-

tramos que cinco son de carácter cultural y/o 

artístico; tres, de carácter social; dos empresa-

riales; uno, ambiental, uno deportivo y uno no 

aplica a ninguno de los anteriores.
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En cuanto a los ODS, encontramos que ha-

ypresencia en casi todos los objetivos, estable-

ciéndose el de mayor porcentaje con 22% en 

salud y bienestar y con un 14%, la reducción 

de las desigualdades. En vida de ecosistemas 

terrestres no hubo un solo proyecto.

3. Recomendaciones

La valoración del instrumento aplicado es ex-

celente, mejora los procesos y los análisis de 

los mismos.

A continuación, enumero algunas recomenda-

ciones con el ánimo de apoyar la elaboración 

final del mismo.

Figura 5. relación de los ODS con el proyecto. 

ODS relacionados con el proyecto

En relación con el modelo de gestión, por 

la caracterización de los proyectos relaciona-

dos encontramos una tendencia a los que no 

poseen ánimo de lucro y están en comunida-

des e informales, con un 76%. En vía de conso-

lidación y emergentes las restantes.

Por la misma razón encontramos que el impac-

to se dirige a las comunidades con un 58%., y 

a la donación del proyecto con un 58%, un 18% 

(no despreciable) a otras que no se relacionan.

El Programa se inclina por los proyectos 

de culturales y artísticos con un 38%, y cero 

en los de carácter científico y tecnológico. 

Hay un 8% que no corresponde al ninguno de 

los anteriores.

Fin de la pobreza

Hambre cero

Salud y bienestar

Educación de calidad

Igualdad de género

Agua limpia y saneamiento

Energía asequible no contaminante

Trabajo decente y crecimiento económico

Industria, innovación e infraestructura

Reducción de las desigualdades

Ciudades y comunidades sostenibles

Producción y consumo responsables

• Aplicar el modelo de encuesta en todos los 

semestres.

• Establecer variables para los indicadores que 

quedaron con la variable (NA) ninguna de las 

anteriores, pues algunos fueron significativos.

• Realizar gráficas con números y porcentajes 

para apoyar mejor el análisis 

• La pregunta 13, se puede mejorar(dividir), 

pues un proyecto puede presentar dos carac-

terísticas de las variables preguntadas.

• Revisar los enunciados para mejorar la com-

prensión de algunas preguntas (muy largas y 

ambiguas (10,11 y 12). 

• Se pueden construir variables con las pregun-

tas de la 14 a la 16, incluirlas en otras y/o elimi-

nar las redundancias. 

22% 

14% 8% 
6% 

6% 

6% 3% 

3% 3% 
3% 

3% 3% 
6% 

3% 6% 

8% 



Revista Diagonal ·   A   90

La soledad y las emociones 
en tiempos de cuarentena
Laura Buitrago; Katherine Hurtado; Sebastián Olave; Cristian Rodríguez y 
Paloma Morales / Tutor: Gerónimo de la Cruz / Semestre VI, 2020A

Resumen
El pasado 11 de marzo de 2020, la OMS (Organización Mundial de la Salud) declaró un estado 

de alerta global debido a la propagación de una nueva enfermedad causada por el coronavirus 

(COVID-19), que se extendió a una velocidad preocupante por todo el mundo. En el presente, la 

sociedad se encuentra azotada diariamente por noticias sobre la celeridad de la propagación, el 

preocupante escenario de la economía mundial, el desempleo y toda cantidad de problemáticas 

sociales que alimentan el pánico colectivo, sin embargo, aunque la situación es caótica en el exte-

rior, poco se ha hablado sobre lo que sucede en el interior de los hogares, de las personas y de sus 

sentimientos. En este proyecto, nos aventuramos a estudiar el impacto de la pandemia a un nivel 

psicológico, identificando cómo las personas, en contextos tan distintos (culturas, edades, clases 

sociales) pueden verse afectados, no por el virus directamente, sino por las medidas tomadas 

para evitar su propagación, como lo es la cuarentena, medida centenaria establecida para aislar 

y proteger, y desde la cual abordaremos dos temas en específico: la soledad y las emociones. La 

metodología utilizada para el desarrollo de nuestro proyecto, comienza por una fase investigativa, 

buscando datos en internet, tomando nota de las noticias, y especialmente, haciendo entrevistas 

virtuales a diferentes familiares y amigos con diversas preguntas acerca de su estado emocional 

y puntos de vista acerca de la cuarentena, cuyas respuestas contribuyeron a la creación de los 

personajes y sus respectivas situaciones, lo que nos lleva al video final, poster y fotografía, que 

proyectan de manera efectiva la soledad y los sentimientos específicamente en tiempos de cua-

rentena. Se concluye que hay muchas perspectivas diferentes en cuanto a percepción emocional, 

dependiendo de las personas y su situación particular, y que los factores psicológicos pueden 

afectar a las personas en igual, o incluso mayor medida, que los factores socioeconómicos, por 

lo cual, es sumamente necesario darle la importancia que se merece, hablar de ello y educarse al 

respecto. Aislarse socialmente no es aislar emociones.

Palabras clave: Covid 19, confinamiento, emociones y dimensión psicológica.
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Coronavirus, la historia el hecho, 
la realidad
Juan Camilo Álvarez; Ryan Martínez; Sebastián Orozco; Yaritza Moreno; 
Lina Valencia y Iván Andrés Ortiz / Tutora: Adriana Villafañe S. / Semestre V, 2020A

Resumen
En nuestra fotografía se muestra el monumento a la Hormiga, ubicado a las afueras del Centro 

Cultural de Santiago de Cali, modificado para mostrar la situación de pandemia que se involucró 

en todos los espacios, y como el tapabocas se ha vuelto un accesorio más para los colombianos y 

para los demás habitantes del mundo, para conservar nuestra salud y la de los demás. Saturamos 

un poco más el color rojo y blanco para darle intensidad y fuerza.     Es una forma de concep-

tualizar el proyecto que realizamos durante este periodo de cuarentena, el cual abordamos con 

el propósito de llevar a un producto visual y audiovisual, el cómo la personas se han reinventado 

para sobrellevar el impacto económico y dar salida a su situación. El objetivo que buscamos es el 

de crear conciencia en la población de Cali sobre el coronavirus y sus consecuencias, contextuali-

zando el Covid 19, desde el concepto de pandemia y los antecedentes de las mismas, en el mundo, 

en Colombia y específicamente en Cali. Se trabajó en tres etapas, la primera, revisión bibliográfica 

y recolección de archivos. La segunda, el observatorio, y realización de entrevistas, como prepro-

ducción del documental, y se finalizó con la realización de los productos visuales y audiovisuales, 

en la que se hizo la producción y la posproducción del documental. Una de las conclusiones más 

relevantes, es la actitud resiliente de muchos habitantes de la ciudad, que se han enfrentado a la 

crisis económica ocasionada por el confinamiento, sacando adelante sus emprendimientos.

Palabras clave: pandemia, cultura, Covid 19.
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Respirando
Carlos Eduardo Duque / Tutora: Adriana Villafañe S. / Semestre V, 2020A

Resumen
La emergencia social y sanitaria en la que se encuentra el mundo entero desde los inicios del 

año 2020 le ha dado un giro inesperado a toda la humidad, paralizando desde el fútbol hasta 

las actividades más irrelevantes de una persona del común, ya que las medidas preventivas que 

se tomaron para evitar la propagación del virus COVID-19 ha afectado en gran manera a toda la 

población mundial. A través de este proyecto se quiere narrar cómo ha afectado esta pandemia 

en todos los continentes, partiendo desde lo negativo hasta lo positivo. La metodología realizada 

parte desde nuestra vida en medio del aislamiento preventivo, es decir, registro de lo cotidiano, 

hasta la investigación sobre el Coronavirus a nivel mundial, basándose en datos verídicos de los 

canales de noticias mas importantes en el mundo. Después como ejercicio práctico se presenta 

un video en formato documental el cual narra en 10 minutos acontecimientos relevantes que 

ha vivido la humanidad desde que inició como brote. Se concluye esta pieza audiovisual, con la 

presentación del lado negativo que es el desempleo que género y que ha afectado desde grandes 

empresas, hasta trabajadores independientes, y su parte positiva que es la descontaminación que 

ha dejado la cuarentena, disminuyendo la gran cantidad de gases tóxicos como el NO2 y el Co2 

a nivel mundial.

Palabras clave: pandemia, Covid-19, descontaminación.
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Emociones cruzadas
Emily Navia; Mauricio Romero y Jaime Correa / Tutora: Adriana Villafañe S. / 
Semestre V, 2020A

Resumen
El propósito de nuestro proyecto fue acercarnos a los que viven la emergencia por la pandemia 

ocasionada por el Covid 19 en la ciudad de Cali, desde muchos ópticos, el que trabaja, el que ha 

perdido su sustento y los que viven en lugares en los que es imposible seguir todas las recomen-

daciones, pues carecen de techo. Trabajamos en tres etapas, la primera dando contexto y con-

ceptualizando sobre el Covid 19, la segunda realizando trabajo de campo a través de herramientas 

como la entrevista, el sondeo y el registro fotográfico de lo observado. Finalmente realizamos un 

documental y dos piezas visuales para lograr los objetivos. Durante el trabajo de campo se logró 

congelar esta fotografía de los habitantes de calle, es una imagen fuerte ya que en sus miradas se 

ven muchas “emociones cruzadas”, título de la fotografía pues en ese momento decían “no esta-

mos chutiadas” no porque no queramos sino porque no hay con que, en sus miradas cruzadas se 

ve la angustia (mirada perdida), la incertidumbre (mirada al suelo), la abstinencia (prefiere no mirar 

y cruzar sus brazos).

Palabras clave: Salsa, cultura, consumos, música.
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Drag en tiempos de pandemia
José Antonio Cruz y Santiago Betancourth / Tutora: Adriana Villafañe S. / 
Semestre V, 2020A

Resumen
Hace pocos años se ha presentado un fenómeno a los medios que poco a poco ha llamado la 

atención de la gente, con atuendos extrovertidos, maquillajes dramáticos y prestaciones iniguala-

bles, estos son los Drag Queens, individuos que recrean la belleza femenina de forma exagerada o 

desde su propia perspectiva, todo esto junto a una puesta en escena en la cual expresan su arte de 

carácter individual. Este fenómeno cultural ha estado en el mundo por alrededor de casi un siglo, 

fue un movimiento iniciado en forma de protesta ante la aristocracia y la política del siglo XIX, con-

tinuó varios años con ideas revolucionarias sobre la sociedad. En los años 70 se busca un equilibrio 

entre el movimiento político y la expresión artística. Cada país tiene sus propias características en 

el Drag atribuidas por aspectos culturales, en Colombia se expresa este movimiento en capitales 

como Bogotá y Cali en donde diferentes culturas se han arraigado generando una mejor receptivi-

dad del Drag. En el año 2020 el COVID-19 obliga a la gran mayoría de la población a resguardarse 

en cuarentena, generando que múltiples comercios cierren, las Drag también se vieron afectadas, 

pero rápidamente la combatirían compartiendo su arte por medio de redes sociales gracias a la 

conectividad que la era digital otorga.

Palabras clave: arte, transformismo, drag.
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Covidianidad
Jordán Steven Marín Navia; Kassiel Saavedra; Deyner Alexander Baca y 
Juan Esteban Ramírez / Tutora: Adriana Villafañe S. / Semestre V, 2020A

Resumen
El COVID-19, declarado pandemia por la Organización Mundial de la Salud, es una enfermedad 

que tiene preocupados a los colombianos y a la población mundial, por los niveles alarmantes de 

propagación y gravedad, ya que día a día mata a miles de personas y crece la incertidumbre entre 

los habitantes del mundo entero. Este proyecto utiliza los conocimientos técnicos de la producción 

audiovisual haciendo un aporte a nuestra memoria histórica de lo que nos está tocando vivir frente 

a este fenómeno mundial expresando la emoción, la angustia y demás sentimientos encontrados 

en los hogares. La metodología utilizada consta de tres fases: conceptual, observatorio y práctica. 

Primero se hacen investigaciones profundas sobre la pandemia, los estragos que esta ha causado 

en el hogar, la sociedad y en cómo las familias se previenen para no contraer el virus. Después 

como ejercicio práctico, se entrevistan a varias personas de manera individual, que nos brindan 

información respecto a sus experiencias vividas con esta pandemia para así poder crear un docu-

mento audiovisual que aporte a nuestra sociedad, los diferentes puntos de vista que comparten 

los individuos frente al tema. Finalmente se concluye que desde la llegada del COVID-19 todo ha 

cambiado en los hogares, la sociedad y el mundo, los hábitos y costumbres ya no son los mismos 

y hay que adaptarse a los nuevos cambios para poder sobrellevar esta situación desde la resiliencia.

Palabras clave: Covid-19, covidianidad, pandemia, cuarentena.
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El humor en las redes como remedio 
ansiolítico social del miedo
Andrés Felipe Reyes; Guido David Rodas; Juan Camilo Silva Sules; Juan José 
Torres Gaitán; Nicolás Ordóñez Prada y Yojan Infante Moreno / Tutor: Juan Carlos 
González / Semestre I, 2020A

Resumen
Comúnmente en este tiempo de pandemia que estamos viviendo, es difícil no pensar en varias pre-

guntas qué normalmente no podemos responder, ¿por qué?, ¿cuándo acabará?, ¿cómo afectará esto 

al mundo?, entre otras. Esta incertidumbre al futuro genera una combinación de emociones, la cuales 

en su mayoría son negativas y de cuidado. Nuestro contexto se ha visto permeado por noticias y co-

mentarios negativos, en casos de quienes viven solos les puede generar mayor aflicción y sentimien-

tos de miedo y soledad. Sin embargo, en las redes no solo es desesperanza lo que circula, también 

existe otra perspectiva del problema que se lleva más bien con humor, haciendo más fácil sobrellevar 

esta situación y esta ansiedad. El humor puede ser una gran vía de escape para evadirnos de esta si-

tuación terrible que estamos viviendo, una situación que es muy dura para muchos psicológicamente 

por estar encerrados, por las noticias que ven cada día sobre las muertes, contagiados, insatisfacción 

gubernamental, desabastecimientos, crisis económicas, etc. Y más por tener que acostumbrarnos en 

este tiempo a un estilo de vida que para muchos, no es lo nuestro. El humor en las redes es simple-

mente una manera de no estar pensando todo el día en lo mismo. La psicoanalista Fiorella Litvinoff 

sostuvo en dialogo con la revista “Infobae” “El humor es un recurso muy poderoso que tenemos los 

seres humanos para atravesar momentos difíciles ya que suaviza y relativa acontecimientos angus-

tiantes. Podemos mirar estos momentos y a nosotros mismos desde una perspectiva distinta, menos 

dramática y más lúdica. El humor aporta una expectativa favorable y nos brinda placer”. La preocu-

pación por este virus ha aumentado con el pasar de los días en las personas y los memes han sido 

una forma de reprimir el miedo en gran parte de ellas. Se puede decir afirmar que al parecer en esta 

prueba de vida actual los médicos e investigadores no están tan solos haciendo resistencia al virus, 

los artistas del meme también aportan su grano de humor. Este es el enfoque que le dimos a nuestra 

investigación a través de tres fases, en las cuales realizamos una revisión bibliográfica, un observatorio 

y una propuesta visual desde la dimensión seleccionada.

Palabras clave: humor, memes, redes sociales, pandemia.
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Relatos en silencio
María Camila muñoz Henao / Tutora: Adriana Villafañe S. / Semestre V, 2020A

Resumen
La esclavitud dejo una marca no solo en la historia sino en la vida de cada una de sus descendien-

tes, pero no hablo solo de los afros, también de cada mestizo que vive hoy en día. Es tan real la dis-

criminación racial en la actualidad, como en el siglo XV, claro, cambiamos los látigos por palabras, 

las cadenas por actos de rechazo y repudio, las palas y picos por desigualdad; sí, mejoramos sin 

embargo ¿evolucionamos? Se puede decir que lo llevamos en la sangre, el blanco discriminando al 

negro y lo digo por simples actos o pensamientos del día a día, por ejemplo, cuando vemos un afro 

haciendo una imprudencia o actos que cualquier humano haría, pero lo criticamos y decimos la 

típica frase… El racismo actual es silencioso, pero tan discriminativo como para tener una gran des-

igualdad en todos los aspectos como decía Rigoberta Menchú “La paz no es solamente la ausencia 

de la guerra; mientras haya pobreza, racismo, discriminación y exclusión difícilmente podremos 

alcanzar un mundo de paz”. Lo que representa la fotografía es que no importa qué edad tengas, 

la exclusión es inevitable; ¿Por qué una niña? Por su inocencia intacta que lamentablemente no 

es suficiente para acabar con esta “grieta” en la historia que por otro lado aportó para la cultura y 

mucho más en Colombia y los países que la vivieron. A la vez el cerco representa el sentimiento 

de cada afro cuando es víctima de exclusión, si, esa exclusión que ellos viven todos los días por el 

trabajo, en el estudio y en la sociedad al tratarlos como seres diferentes. Claro, no todos viven día 

a día el rechazo, pero si lo comparamos con el rechazo de un mestizo a lo largo de su vida, vemos 

que la balanza se inclina hacia el negro de acento divertido y al que baila sabroso, pero su “almizcle” 

que este lejos de nosotros. Los vemos felices y que no les importa lo que la gente sin color les diga 

y van a su casa en el barrio pobre de la ciudad el cual todos conocen que es un barrio de negros, 

eso significa la cerca, el dolor, distanciamiento y el trato que sienten en silencio los afros de nuestro 

país. Cito, por último, un comentario que deja pensando sobre lo que pasó y lo que pasa:

“Tengo un sueño, un solo sueño, seguir soñando. Soñar con la libertad, soñar con la justicia, 

soñar con la igualdad y ojalá ya no tuviera necesidad de soñarlas” 

(Martin Luther King Jr.)
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El impacto de la economía por el 
Covid19 en Colombia: Dos ciudades, 
una economía, una pandemia
Juan Diego Peña y Michael Charry / Tutor: José Rafael de la Cruz / 
Semestre IV, 2020A

Resumen
Debido a la emergencia sanitaria alrededor del mundo, generada por la pandemia del Covid 19, se 

han tomado diferentes métodos de mitigación de la misma, una de ella es la “cuarentena obliga-

toria”, la cual prohíbe la circulación de personas en espacios públicos, almacenes, puntos de con-

centración y demás. Esto trae consigo el desempleo masivo, la quiebra de pequeñas, medianas y 

grandes empresas, entre esos los sectores más afectados son: el sector turístico, artístico, logístico, 

el comercio, el sector textil y el sector de entretenimiento. Asímismo esta pandemia también ha 

generado impactos positivos a sectores como: el textil en implementos de sanidad, agricultura y 

ganadería, sector educativo, las telecomunicaciones y el marketing digital. Este proyecto utiliza los 

conocimientos técnicos de la Producción Audiovisual, para comunicar y enseñar los fenómenos 

de la economía ante esta situación, tomando como muestra dos ciudades como Santiago de Cali 

y Palmira, y así saber cómo se ven afectadas estas dos culturas por las medidas de mitigación del 

Covid 19 implementadas a nivel mundial. La metodología consta de tres fases: fase de investiga-

ción, fase de observación, fase de producción y conclusión. En primer lugar, investigamos todo 

lo referente al Covid 19, a los impactos económicos, la cuarentena como medida de control de la 

pandemia, y como muestra tomamos dos ciudades diferentes, investigando sobre su cultura y las 

subculturas generadas en las mismas y cómo éstas estaban reaccionando a la pandemia. Luego 

continuamos con la etapa de observación, en la que como ejercicio práctico analizamos e identifi-

camos los contenidos que las empresas estaban creando para informar, publicitar y vender en me-

dio de la pandemia sus productos. También entrevistando y encuestando a personas de diferentes 

sectores financieros, encontramos conclusiones en las estadísticas, las cuales nos llevaron a reali-

zar la etapa de producción y conclusión, que nos llevó a crear un documental para redes sociales 

como pieza audiovisual y una pieza visual que haría la vez de flayer publicitario para el mismo. Y 

todo este proceso nos arroja una serie de conclusiones sobre la situación que se está viviendo en 

el país, el impacto de la economía, los sectores económicos beneficiados, los no beneficiados por 

el Covid 19 y los diferentes métodos que han creado las subculturas para mantener su economía.

Palabras clave: pandemia, sectores económicos, culturas, documental, medidas preventivas.
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El periodo académico 2020A inicia con una 

nueva temática general que acompañará el 

proceso de formación investigativa de los 

proyectos integradores durante los próximos 

períodos. “La Reconfiguración, Apropiación de 

lugar y Producción de espacio urbano”, cuya 

línea de investigación se enmarca en el Diseño, 

cultura y sociedad, se convierte en una temáti-

ca relevante para los estudiantes y está llamada 

a generar reflexión sobre el territorio que habi-

tamos, que vivimos y disfrutamos, así como los 

modos de entenderlo, de leerlo, de sentirlo, de 

nombrarlo y de conquistarlo.

Entender el territorio implica una reflexión 

profunda que requiere de una mirada próxi-

ma y lejana de nuestro patrimonio inmueble 

inserta en una dimensión histórica, en una 

temporalidad insistente y también de aquellos 

espacios públicos externos que son parte fun-

damental de la configuración de ciudad y en el 

desarrollo del habitante.

La presente temática general se enmarca 

en la Agenda 2030 para el Desarrollo Sosteni-

ble aprobada por la Asamblea General de las 

Naciones Unidas, la cual establece una visión 

transformadora hacia la sostenibilidad eco-

nómica, social y ambiental de los 193 Estados 

Miembros, incluyendo el nuestro. De este 

modo, los proyectos integradores, indepen-

diente de su temática particular, alinean sus 

propuestas e investigaciones hacia las nuevas 

dinámicas globales de sostenibilidad y respon-

sabilidad ambiental del territorio, lo cual gene-

ra que exista una particularidad en las prime-

ras etapas del proceso y es el de entender la 

ciudad y sus espacios públicos desde la visión 

antropológica de la arquitectura. Para llevar a 

cabo este proceso, nuestros estudiantes se en-

frentaron a nuevos conceptos que empezarán 

a ser familiares durante el desarrollo del pro-

yecto y que alimentará la manera de descubrir 

y entender la ciudad para finalmente desarro-

llar nuevas propuestas capaces de insertarse en 

la trama urbana y rescatar parte del patrimonio 

inmueble que se encuentra en deterioro y olvi-

do. La topofilia, o el fuerte sentido del lugar, re-

configuración espacial, acupuntura urbana, ur-

banismo táctico, plazas de bolsillo entro otros, 

serán los conceptos particulares desarrollados 

por los diferentes semestres del programa.

RE-CONFIGURACIÓN, APROPIACIÓN DE LUGAR 
Y PRODUCCIÓN DE ESPACIO URBANO
John Rodríguez Rodríguez1110 

11. Arquitecto de la Universidad del Valle. Diplomado en Docencia para arquitectura y urbanismo de la Universidad de 
Salamanca, España. Líder de Investigación Programa Técnico Profesional en Dibujo Arquitectónico y Decoración Fundación 
Academia de Dibujo Profesional, proyectoarquitectonico@fadp.edu.co
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El primer semestre tiene como tema particular 

la plaza y el parque como parte del imaginario 

colectivo de la ciudad. El factor deshumaniza-

dor de las plazas y parques de la ciudad que 

destruye las cargas físico-afectivas de los ciu-

dadanos y contribuye a la falta de apego y 

apropiación se convierte en la problemática 

con la cual los estudiantes se enfrentaron para 

investigar, analizar y desarrollar sus propuestas. 

Su objetivo general fue el de valorar la impor-

tancia y trascendencia de la plaza y parque en 

el entorno mediante la investigación y técnicas 

de la arquitectura.

El hacer de la calle y espacios abiertos de 

la ciudad en laboratorios vivos de exploración 

se constituyó en el tema fundamental con el 

cual los alumnos de segundo a cuarto semes-

tre desarrollaron sus propuestas, cada semestre 

con una particularidad diferente pero siempre 

enmarcados en hacer de los espacios urbanos 

unos espacios de participación y convivencia 

sin olvidar aquellas topologías urbanas y arqui-

tectónicas generadoras de identidad y sentido 

de apego y cargas físico-afectivas. El dibujo ar-

quitectónico como tectónica de representación 

análoga se constituyó en una herramienta im-

portante para comunicar todas las propuestas y 

poderlas socializar a la comunidad impactada. 

Finalmente, para los semestres de quinto y 

sexto en ambas jornadas se trabaja con la re-

valorización, restauración e intervención de 

arquitectura significativa en la ciudad de Cali, 

donde los alumnos identifican y analizan aque-

llos espacios construidos o edificaciones con 

alto valor cultural y contenido físico-emocional 

en la ciudad para revalorizarlo, restaurarlo o in-

tervenirlo para generar un nuevo significado a 

nivel urbano a través de la arquitectura y deco-

ración. Particularmente, el quinto semestre se 

enfoca en las plazas de mercado de la ciudad 

como elementos importantes dentro de la me-

moria colectiva y parte fundamental del patri-

monio inmueble.

Se resume la producción del programa 

Técnico Profesional en Dibujo Arquitectónico 

y Decoración del período 2020A con 59 pro-

yectos en total cuyo enfoque de aplicación se 

presenta a continuación:

Proyección Social 

Emprendimiento y/o vinculación con el sector productivo

Aplicación de las técnicas en el sector productivo

45% 

33% 

22% 

Enfoque de aplicación de los proyectos



Revista Diagonal ·   A   108

Reconfiguración y revitalización 
de espacios urbanos a escala barrial
Laura Díaz Romero; Valentina Gaviria Aguirre, Angélica Lened Horta Trujillo y 
Sara Ximena Aguirre Arce / Tutora: Zandra Benavides / Semestre III, 2020A

Resumen
El abandono de un gran porcentaje de espacios públicos exteriores en la ciudad de Cali cada vez 

se ha hace más común, esto como resultado de la falta de civismo de sus propios usuarios y la 

ausencia de algunas políticas públicas locales que logren la intervención adecuada de dichos 

espacios. Este fenómeno se puede evidenciar en gran medida en barrios con altos índices de ha-

bitantes y pocos metros cuadrados destinados a zonas verdes para actividades activas y pasivas, se 

suma a este, el deterioro, abandono, la falta de iluminación, de infraestructura y mobiliario urbano. 

Luego de una etapa de investigación logramos identificar una zona verde en particular ubicada en 

el barrio el Guabal, una vez analizado el sitio al detalle continuamos con la etapa de entrevistas a 

usuarios y habitantes próximos concluyendo de manera general que existe una necesidad de me-

joramiento con el fin de que este espacio pueda llegar a convertirse en una zona donde confluyan 

actividades activas dedicadas espacialmente a público infantil y adultos mayores.  Se plantea de 

esta manera un espacio dividido en dos zonas creando un circuito de juegos para las mascotas 

y otro donde los ciudadanos puedan disfrutar de máquinas biosaludables. Se implementará un 

diseño de iluminación compuesto por luces Led por medio de balas tipo downlights y postes. Se 

propone mobiliario destinado a bicicletas, bancas, canecas de basura entre otros. Esta distribución 

permitirá crear espacios independientes, dinámicos e interactivos. La propuesta puede ser repli-

cada en otros espacios o zonas de la ciudad teniendo en cuenta las particularidades del sector 

donde se ubiquen.

Palabras clave: diseño participativo, espacio urbano, revitalización, plazas de bolsillo.
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Intervención del parque “Monumento a la 
infancia” a través del urbanismo táctico
Paola Andrea Ospina Ramos; Juan David Tello Salas; Natalia Franco Navarro y 
Camila Rivera Rosero / Tutora: Mónica Hurtado / Semestre IV, 2020A

Resumen
En la ciudad de Cali existen algunos espacios comunes exteriores donde se desarrollan diversidad 

de actividades de esparcimiento y ocio; muchos de estos espacios caen en el abandono y dete-

rioro y pasan a convertirse en una problemática social para las autoridades locales y para la misma 

comunidad. A través de los conceptos de urbanismo táctico, diseño participativo, acupuntura ur-

bana y topofilia entre muchos otros conceptos a nivel urbano se realiza una propuesta con el fin 

de generar una solución a las problemáticas presentadas en un espacio en particular, en este caso, 

el Monumento a la Infancia. La metodología para la realización de la propuesta consta de tres fases, 

primero se realizó una exploración de los posibles espacios a intervenir y sus respectivos análisis 

de cada uno de ellos. Posteriormente se empiezan a desarrollar ideas teniendo en cuentas las de-

terminantes del lugar, criterios arquitectónicos y urbanos y los objetivos específicos previamente 

definidos. Se concluye este proceso generando una propuesta de intervención urbana por medio 

del uso del color expresado en geometrías y formas orgánicas en el suelo de toda el área del par-

que buscando crear recorridos y direccionando al peatón hacia la fuente como objeto principal de 

este espacio urbano. Esta propuesta de diseño a través del urbanismo táctico pretende constituirse 

en una solución de fácil ejecución y desarrollo donde la participación ciudadana y la respuesta a 

problemáticas urbanas sean las mayores determinantes de este tipo de estrategias.

Palabras clave: urbanismo táctico, acupuntura urbana, diseño participativo, urbanismo.
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Restauración y revalorización de la 
arquitectura moderna en la ciudad 
de Cali. Edifico Jesús Sarmiento
Nelly Lorena González; Cristian David Álvarez y Paola Andrea Tabarquino Rivera / 
Tutor: John Rodríguez Rodríguez  / Semestre V, 2020A

Resumen
La arquitectura moderna en la ciudad de Cali, cuyos inicios datan a partir de la segunda mitad del 

Siglo XX ha venido en constante deterioro y la desidia e indiferencia de las autoridades locales y 

los mismos ciudadanos hace que dichos bienes inmuebles caigan en desuso y estén a punto de 

desaparecer o ser reemplazados. La ciudad de Cali fue testigo de un apogeo importante en la ar-

quitectura moderna y se constituyó en referente nacional e internacional, apoyado principalmente 

por la rápida expansión de la ciudad y la llegada de arquitectos de renombre, un grupo de profe-

sionales empezó a transformar y definir las tipologías arquitectónicas especialmente la residencial. 

La firma de arquitectos Borrero, Zamorano y Giovanelli, cuyas obras en su mayoría se encuentran 

en Cali adaptaron sus obras a las condiciones climáticas, ambientales y del territorio dando como 

resultados obras maravillosas cargadas de renovación al interior por medio de patios, jardines y 

terrazas.  Este proceso investigativo comprende el análisis y reflexión de la adopción de los están-

dares y formalismos de la arquitectura moderna en los proyectos producidos en Cali por la firma 

de arquitectos y se analizan sus características y materiales.  Se realiza un recorrido histórico de lo 

general a lo particular para producir finalmente un levantamiento arquitectónico y modelado en 

3D del edificio Jesús Sarmiento, obra emblemática de la firma BZG.

Palabras clave: patrimonio, arquitectura moderna, barrio granada, borrero, zamorano y giovanelli.
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Revalorización, restauración e intervención 
en el patrimonio arquitectónico. 
Supermercado Belmonte
Alexa Muñoz Macías; Yesenia Cabezas Contto y Yhan Carlos Gómez Zapata / 
Tutor: John Rodríguez Rodríguez  / Semestre V, 2020A

Resumen
En general, las nuevas generaciones no están interesadas en conocer el patrimonio construido o 

bienes inmuebles representativos en la ciudad y que hacen parte de la memoria colectiva. Dicha 

desidia, olvido o empatía hace que en las ciudades como Cali la falta de cultura y la pérdida pau-

latina del civismo se desarrollen de manera más rápida. Las mismas autoridades locales actuales 

desconocen el valor arquitectónico y representativo de obras como el Supermercado Belmonte, 

motivo de la presente investigación y que dicha obra, al igual que otras tantas, tengan mayor re-

conocimiento por fuera de nuestro país. El Supermercado Belmonte, actual Carulla San Fernando 

fue obra de unos de los más importantes arquitectos de la época, el español Félix Candela, cuyo 

diseño de cubierta representa una obra ingenieril que para la época solo se podía apreciar en la 

reciente obra de la Galería Cristóbal Colón, actual santa Helena. La investigación, análisis y desa-

rrollo de esta obra se llevó a cabo con la poca información documental y gráfica existente, sumado 

a las restricciones propias de un inmueble privado. Además de un detallado informe se realizó un 

levantamiento arquitectónico en sus fachadas destacando una serie de modelados interiores de la 

cubierta interpretando la información que estaba al alcance.

Palabras clave: patrimonio arquitectónico, plazas de mercado, Cali.
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Restauración y revalorización de la 
arquitectura moderna en la ciudad de Cali. 
Edificio Bellavista
Juan David Arroyave; Eduar Alexander Campos; Laura Lizeth Buitrago y Yeraldin 
Gilón González / Tutor: John Rodríguez Rodríguez  / Semestre VI, 2020A

Resumen
El rápido crecimiento económico de nuestro departamento y en particular de la ciudad de Cali 

producto de las dinámicas de inicios del siglo XX trajo consigo un representativo avance en cuanto 

a las técnicas y la arquitectura se refiere, manifestándose en importantes construcciones públicas 

y privadas durante gran parte de las primeras décadas de ese siglo. Es así como diferentes obras ar-

quitectónicas se consagran en las páginas de la historia de la ciudad generando a su vez un senti-

miento de apropiación y reconocimiento en muchos de los habitantes de la época. Este es el caso 

de la antigua sede del Seguro Social, obra representativa de la arquitectura moderna institucional. 

El avance en las nuevas tecnologías y principalmente el afán de transformación de una ciudad que 

empezaba a vivir épocas de apogeo económico en las últimas décadas del siglo XX trajo consigo 

actuaciones devastadoras en muchos inmuebles representativos de Cali. Por medio de una me-

todología investigativa se logró un eficiente método de recolección de información que incluyó 

cuatro fases: divergencia y selección de una estructura para su análisis, reconocimiento y reseña, 

planeación y ejecución. Como resultado se obtiene una compilación de información textual y 

gráfica respecto a la historia no solo del edificio sino de su contexto cultural, social y estructural. 

Se logra finalmente un levantamiento arquitectónico de todo el inmueble a partir de técnicas de 

observación y análisis de imágenes satelitales, fotografías de la época y actuales.

Palabras clave: revalorización, restauración, apropiación, arquitectura institucional.
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Revalorización, restauración e intervención 
de la arquitectura significativa de la 
ciudad de Cali. Molino de Roncallo
Robinson Olaya Pérez, Helman Meneses Biscué, Alejandro Ordoñez Villa y 
Andrés Bueno Porras / Tutor: John Rodríguez Rodríguez  / Semestre VI, 2020A

Resumen
Luego de una fase investigativa que incluyó un recorrido a través de una etapa histórica de la 

ciudad de Cali correspondiente a sus bienes inmuebles en abandono, el grupo investigador es-

cogió uno de los edificios emblemáticos de la ciudad, el cual en la actualidad se encuentra en el 

olvido y pronto a una posible demolición. Esta edificación se conoce como el edifico Molino de 

Roncallo. Se encuentra reseñado como una de las construcciones históricas con que cuenta la 

ciudad y una de las que mayor representa una memoria urbana significativa a mediados del siglo 

XX.  La investigación parte de una investigación y análisis de aspectos demográficos de la zona a 

lo largo del tiempo, sus transformaciones físicas y culturales hasta llegar puntualmente al edificio 

como materia de estudio. Todo lo anterior fue desarrollado por medio de información gráfica y 

documental. El deplorable estado de la edificación y sus riesgos de caída restringieron el acceso al 

interior de la misma. Todo lo anterior lleva a concluir que, así como todos los días se realizan obras 

con el fin de urbanizar y expandir los límites metropolitanos mediante construcciones cada vez 

más vanguardistas y prácticas para albergar la población creciente, se van dejando a un lado bie-

nes inmuebles con altas cargas emocionales que constituyen una verdadera memoria colectiva. 

Frente a la situación que nos ocupa nos hace estimar valiosas las edificaciones patrimoniales y 

significativas de la ciudad y nos corresponde reflexionar de qué manera desde las aulas es posible 

lograr estos cambios.

Palabras clave: patrimonio, arquitectura, levantamiento arquitectónico, Molino Roncallo.
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