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Con la publicación del Volumen 18 de la presente revista, publicado en el mes de 
diciembre de 2020 y en el cual se presentaban los proyectos destacados de estudian-
tes de la Fundación Academia de Dibujo Profesional (FADP) desarrollados durante el 
primer periodo del año en mención, se daba inicio a la sistematización de procesos 
de enseñanza-aprendizaje, producción e investigación formativa bajo el efecto de la 
pandemia ocasionada por el Covid-19. En ese entonces, se plantearon interrogantes 
sobre cuál debía ser la actitud y actividades a desarrollar por parte de la comunidad 
académica que por primera vez se enfrentaba a un conjunto de incertidumbres so-
ciales, educativas, productivas, económicas y de salud, que incluso, al momento de 
escribir esta presentación siguen vigentes, pues el Covid-19 y sus efectos parece ser la 
cotidianidad que, por un periodo importante de tiempo, tendremos que experimentar.  

Entonces, lo cotidiano se ha hecho cada vez más impredecible, pues los constantes 
llamados al autocuidado y las múltiples restricciones que en este escenario se hicieron 
comunes y temidas, dificultó el desarrollo tranquilo de dinámicas a las cuales las perso-
nas y agencias venían acostumbrados. Esto, sin duda, generó un cambio importante en 
las formas de consumo de dichos actores, pues lo vital tomó aún más protagonismo 
al tiempo que los productos y servicios no vitales fueron desplazados y en muchos 
casos omitidos del diario vivir.  Este efecto, se convirtió pues en un reto para los ocho 
(8) programas de la FADP, pues se trataba de hacer lo vital, en términos de productos 
y servicios, más accesible a las personas que se veían afectadas por la pandemia, al 
tiempo que se hacía de lo no vital un complemento y protagonista en las dinámicas de 
retorno a la cotidianidad una vez se decidió, en contextos nacionales e internacionales, 
dinamizar los procesos productivos y económicos.  

Es ante esto que, los procesos creativos, productivos, de innovación y comunicación 
que conforman el presente volumen de la revista Diagonal, dan cuenta de formas de 
producción estratégica que estudiantes y docentes de los diferentes programas desa-
rrollaron como respuesta a lecturas de un contexto que, en este caso, busca ofrecer 
posibilidades y esperanzas por medio del diseño, que se materializan en las múltiples 
opciones e ideas escalables que la comunidad académica de la FADP pone a disposi-
ción de todos y todas.  

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

Comité de Publicaciones

Nota editorial
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CIUDADES SOSTENIBLES COMO LABORATORIOS 
DE INNOVACIÓN Y PARTICIPACIÓN CIUDADANA 
John Rodríguez Rodríguez1

1. 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.

Buscar soluciones a través de la arquitectura 

y decoración para la intervención de espacios 

públicos a escala barrial en la ciudad de Cali, en 

conjunta colaboración con la comunidad para 

su reconfiguración y/o revitalización para al-

canzar una ciudad sostenible, se convirtió en el 

principal objetivo desarrollado durante el Pro-

yecto Integrador del programa Técnico Profe-

sional en Dibujo Arquitectónico y Decoración 

en el periodo académico 2020B. 

La temática general que desde el periodo 

2020A  viene desarrollándose: “Reconfigura-

ción, apropiación del lugar y producción de es-

pacio urbano” culmina el presente periodo con 

propuestas que invitan a la reflexión crítica del 

territorio a diferentes escalas y cuyos resulta-

dos en todos los semestres lograron alinearse a 

las nuevas dinámicas espaciales que desde ini-

cios de año han transformado a nivel mundial 

todas las actividades producto de la pandemia 

por Covid-19 y, además, afrontar los constantes 

desafíos de una acelerada urbanización como 

la de América Latina donde más del 80% de su 

población reside en ciudades. 

Precisamente, esta nueva realidad, llevó a es-

tudiantes de todos los semestres del programa 

no solo a repensar la ciudad y sus espacios 

públicos con propuestas de innovación para 

un nuevo común sostenible, resiliente e inclu-

sivo, si no también, alinearse a las dinámicas 

pedagógicas que por medio de tecnologías de 

la información mantuvieron el espíritu creati-

vo y la capacidad investigativa característica de 

nuestra institución. 

Al igual que el periodo académico inme-

diatamente anterior, la Agenda 2030 para el 

Desarrollo Sostenible aprobada por la Asam-

blea General de las Naciones Unidas se con-

vierte en nuestra carta de navegación cuya 

visión trasformadora hacía la sostenibilidad 

económica, social y ambiental de nuestros te-

rritorios se relaciona convenientemente con 

las ideas de redesarrollo urbano y transforma-

ción que buscan recuperar la confianza públi-

ca en la vida urbana de nuestras ciudades en 

tiempos de pandemia. Todas estas iniciativas y 

propuestas desarrolladas desde el aula hacen 

de nuestros estudiantes citymakers (hacedores 

de ciudad) en busca de soluciones replicables, 

de bajo costo, innovadoras y de alto impacto, 

con un fuerte sentido del lugar y con el fuerte 

concepto de fuerza colaborativa con los distin-

tos actores involucrados. 
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Las plazas y parques como sistema nervioso de 

la ciudad vuelven a ser la temática particular 

para los estudiantes de primer semestre que 

exploraron, analizaron y desarrollaron propues-

tas en pro de transformar y devolver la identi-

dad de estos espacios y con ella la memoria 

colectiva y sentido de pertenencia que han 

venido desapareciendo producto de las nue-

vas formas de control social que restringen sus 

usos y particularidades. 

Segundo semestre se enfrentó a las proble-

máticas urbanas a nivel barrial producto, entre 

otras, de la especulación inmobiliaria que crea 

en nuestra ciudad vacíos urbanos aprovecha-

dos solo por la desidia. Las ideas de transfor-

mación urbana que, a través de las Plazas de 

Bolsillo, los Espacios de Paz y Biblio Jardines se 

convierten en sendas propuestas de alto im-

pacto dentro de las comunidades y son gene-

radoras de identidad, inclusión y resiliencia. 

Desarrollar propuestas innovadoras desde 

el campo de la arquitectura considerando las 

dinámicas actuales y los ODS a partir de tres 

ejes temáticos: mobiliario urbano, materiales 

en la construcción y ciudades inteligentes, 

fueron propuestas que estudiantes del tercer y 

cuarto semestre desarrollaron bajo la tutoría de 

la docente y coordinadora del programa Móni-

ca Hurtado. Diez propuestas que se destacan 

por su innovación y fácil desarrollo para una 

implementación futura en los espacios y con-

textos analizados. 

Finalmente, se desarrolla un proceso de in-

terdisciplinariedad en los semestres quinto y 

sexto junto con alumnos del Programa Técni-

co Profesional en Diseño gráfico con el fin de 

convertir la ciudad de Cali en un laboratorio de 

experimentación, innovación y participación 

por medio de la estrategia de Urbanismo Tác-

tico. Dicha temática ya había sido desarrollada 

en el semestre anterior con buenos resultados, 

sin embargo, el seguimiento que desde la Sub-

secretaria de Movilidad y Sostenibilidad de la 

Alcaldía de Santiago de Cali se realizó a este 

proyecto desde inicios del 2020, generó un 

fuerte compromiso no sólo de los estudian-

tes sino también de los docentes de ambos 

programas para lograr en un mediano plazo 

implementar algunas propuestas en conjunta 

colaboración con la entidad local. Así pues, y 

gracias sólo al proceso de interdisciplinarie-

dad, se pudieron llevaron a cabo métodos de 

co-diseño entre estudiantes, docentes, funcio-

narios de la Subsecretaría y actores locales y la 

misma comunidad; siendo una pieza clave la 

participación ciudadana.  

Sea este el momento y el espacio para re-

iterar el fuerte compromiso de los estudiantes 

del programa para sacar adelante los diferentes 

proyectos que invitan a la reflexión de nuestras 

urbes en momentos particulares en que la edu-

cación afronta retos en el aprendizaje, mostran-

do un vasto potencial educativo que se deri-

va de la optimización del uso de cada medio, 

destacando de manera similar a los docentes 

del programa cuyo compromiso para el éxito 

de la actividad formativa ha sido fundamental. A 

continuación, se presentan los proyectos des-

tacados del programa en el período 2020B:
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Biblio Jardín. El camino a la Luna
Juan Pablo Coley; Alexis Hinestroza; Angélica María Salcedo y Natalia Tascón /
Tutora: Zandra Benavides / Semestre II, 2020B

Resumen
El proceso creativo para la propuesta del Biblio Jardín Camino a la Luna inicia en una fase de ex-

ploración del terreno o lugar en la ciudad de Cali que estuviera abandonado o en desuso. Lugo 

de un largo recorrido ubicamos el sitio a intervenir localizado en la carrera 4ta N con Calle 6ta N, 

dicho espacio con características topográficas complejas, pero a la vez desafiantes. Contaba con 

13 metros de altura en su parte más alta y una forma de rectángulo irregular que a pesar de sus de-

terminantes físicas adversar, podría ser una potencialidad a la hora de resolver los requerimientos 

planteados para la propuesta de un espacio como un Biblio jardín. La fase del Definir tomó horas 

de trabajo, cálculos y retrocesos, al final se empezaban a encontrar soluciones a los problemas 

que se nos presentaron, una de estas fue reducir la altura de 13 metros a 10 metros por medio de 

una excavación a la parte más alta. El Idear y Prototipar surge cuando tuvimos los cálculos y datos 

apropiados y, posteriormente, apoyándonos en herramientas digitales y análogas, la validación del 

modelo a escala pasa a la última fase. Fue un reto hacer nuestro proyecto realidad, pero en todo 

momento disfrutamos hacerlo porque comprendimos la importancia de tener un buen equipo 

de trabajo y buenas herramientas tanto digitales como físicas, pero también experimentamos que 

hacer un proyecto realidad no es simplemente diseñar en un papel en blanco y luego construir, 

no, nos dimos cuenta de que hay que analizar muchas más cosas que solo un diseño, el terreno, 

la parte social, el entorno y el impacto de lo que se diseña. Vivimos lo que es sumergirnos en la 

realidad de nuestra carrera. 

Palabras clave: biblio jardín, urbanismo, innovación, diseño, experimentación.
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CAMPICOL sobre ruedas. 
Propuesta de innovación para 
la ciudad en tiempos de Covid-19
Valeria Andrea Moreno Alonso; Iván Leonardo Paz Sánchez; Santiago Latorre Villa y 
Rubén Darío Silva López / Tutora: Mónica Hurtado / Semestre IV, 2020B

Resumen
La marginación de la población campesina del país ha sido una constante a través del tiempo, el 

rebusque laboral y las ventas “informales” como los mercados móviles, son producto de la des-

igualdad y falta de políticas de inclusión para con los sectores vulnerables, por lo que surge la 

necesidad de cambiar el algoritmo ya existente, que tras el impacto de la pandemia incrementó 

pérdidas monetarias para quienes viven del día a día. Todo esto, a partir de estrategias que certi-

fiquen el óptimo desarrollo, sin riesgo ni interrupción por falta de medidas que velen por la cali-

dad salubre de vendedor – consumidor durante las actividades laborales y de adquisición en la 

transición de la “nueva normalidad”. El objetivo es reubicar el mercado móvil tradicional del barrio 

Meléndez a una cuadra aledaña que cuenta con más extensión y menos tránsito, mitigando así 

problemáticas de inseguridad, aglomeración y congestión vehicular, a través de mobiliario inno-

vador portátil multifuncional y sistema de urbanismo táctico que establece orden, circulación y 

distanciamiento. Partiendo de un proceso metodológico de 4 fases;  donde primero se realiza una 

síntesis investigativa, segundo, se define, selecciona y evalúa los posibles campos de aplicación 

de acuerdo a cada propuesta, tercero, se inicia un proceso de ideación a partir de bocetación y 

prototipado, cuyo objetivo es pasar de la divergencia a la convergencia para dar inicio al proceso 

de solificación de ideas, donde por cuarto filtro, se llega a los resultados de la propuesta seleccio-

nada, concluyendo que si es posible llevar a cabalidad un proyecto de carácter socioeconómico, 

sostenible, humano, versátil y de pequeña escala con gran impacto dentro del desarrollo regional 

y nacional, sin excluir a los motores fundamentales de Colombia, beneficiando e impulsando la 

producción del campo del país. .

Palabras clave: urbanismo táctico, calidad de vida, distanciamiento social, sostenibilidad, innovación.
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CAMPICOL sobre ruedas. Propuesta de innovación para la ciudad en tiempos de Covid-19. 
Valeria Andrea Moreno Alonso; Iván Leonardo Paz Sánchez, Santiago Latorre Villa y Rubén Darío Silva López.
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CAMPICOL sobre ruedas. Propuesta de innovación para la ciudad en tiempos de Covid-19. 

Valeria Andrea Moreno Alonso; Iván Leonardo Paz Sánchez, Santiago Latorre Villa y Rubén Darío Silva López.
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Calles Conscientes. Propuesta de 
Urbanismo Táctico en la Comuna 10 
Nicolas Cardona; Mateo Fernández; Jesús David Morales e Isabella Moreno Galarza / 
Tutor: John Rodríguez Rodríguez  / Semestre VI, 2020B

Resumen
Mucha de la infraestructura vial en Cali no ha sido pensada para la movilidad de peatones y ciclis-

tas, esta problemática es mucho más evidente en zonas donde se ubican equipamientos públicos 

y privados con altos flujos peatonales. La señalización tanto vertical como horizontal en pro de 

prevenir accidentes y resguardar la integridad de ciclistas y peatones en zonas de alto flujo vehicu-

lar requiere una mejor implementación y actualización. Además de una adecuada señalización, se 

hace necesario implementar acciones más invasivas y de alto impacto que estén alineadas con las 

nuevas dinámicas de las ciudades sostenibles y respetuosas con la población ciclista y peatona. De 

esta manera se proponen acciones y estrategias de Placemaking por medio del Urbanismo Táctico, 

propuesta que consideran el bajo costo de implementación, la participación de la comunidad y 

su alto impacto. Como metodología se abarcaron las diferentes escalas urbanas para llegar al sitio 

a intervenir, logrando de esta manera identificar todas las determinantes físicas y naturales que 

permitieron localizar de manera clara las problemáticas de movilidad en la Calle 13 con Carrera 

34 en el Barrio Colseguros. Se concluye que este proyecto de intervención del espacio público se 

implementará con la activa participación de la comunidad, con la intención de que ellos se sientan 

beneficiados y con un entorno digno de estar, moldeando lo pensado a los servicios que el sector 

ofrece, como puntos de apoyo en parte de la futura propuesta.

Palabras clave: urbanismo táctico, peatón, ciclistas, movilidad sostenible, ciudad.
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Recuperando el espacio público. 
Propuesta de intervención en eje vial 
de la Ciudadela Comfandi
Paola Andrea Tabarquino Rivera; Juan David Tello Salas; Angie Cristina Rivas García 
y Stefany Valencia Arbeláez / Tutor: John Rodríguez Rodríguez / Semestre VI, 2020B

Resumen
La inseguridad vial en muchas zonas de la ciudad se constituye en una problemática que aún no 

ha podido ser regularizada, dicha problemática se agrava cuando cobra la vida de conductores, 

pero especialmente ciclistas y peatones, las cifras son contundentes, sólo en el 2020 hubo 98 

víctimas fatales de peatones y 40 de ciclistas según datos de la Secretaría de Movilidad de Cali. 

El presente proyecto se centró en plantear una propuesta de movilidad fundamentada desde el 

Urbanismo Táctico y el respeto a la población ciclista y especialmente peatonal del eje vehicular 

de la Cra 83C en el barrio Ciudadela de Comfandi, garantizando la seguridad y bienestar de los 

habitantes del sector, especialmente la población educativa de la principal institución educativa de 

la zona. Para llevar a cabo esta propuesta se realizó un análisis multiescalar partiendo de lo macro, 

meso hasta llegar a la ubicación e identificación de la zona a intervenir, realizando posteriormente 

los análisis en sitio a través de planimetrías para identificar las problemáticas de movilidad con to-

dos los actores involucrados. Finalmente, para este proyecto resulta trascendental además de crear 

espacios seguros para los transeúntes sobre las vías, concientizar a las personas que se movilizan 

en automóviles e igualmente a los peatones sobre la importancia de hacer de su espacio público 

un lugar cómodo para todos.

Palabras clave: urbanismo táctico, espacio público, movilidad, seguridad vial.
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MEDIOS VISUALES Y AUDIOVISUALES POPULARES 
Y NUEVOS MEDIOS EN CALI, COLOMBIA  
Adriana Villafañe Solarte2

2. Comunicadora Social Periodista, Esp. en Educación; Mg. en Educación Superior, Docente Líder de investigación 
del programa T. P. en Producción de Audio y Video Docente H.C Institución Universitaria Antonio José Camacho, 
proyectoaudioyvideo@fadp.edu.co

Resumen

En general los sucesos comunicativos con-

temporáneos ejercen una influencia directa en 

la creación artística y en los productos deriva-

dos de la “cultura audiovisual”. Plantearse una 

investigación sobre productos audiovisuales 

populares y nuevos medios, nos permiten co-

nocer la sociedad en la que se inscriben y la 

manera en la cual se han expresado en la co-

tidianidad, es decir, en la cultura. El estudio de 

los audiovisuales creados en la cultura popular 

como materia de investigación hacen referen-

cia a diversos aspectos, entre los que desta-

camos el hecho de que poseen un alto grado 

de codificación, al emplear estereotipos de re-

conocimiento instantáneo y homogéneo por 

parte de los consumidores. Por estar dirigidos 

a una audiencia formada en determinado con-

texto y experiencias culturales, estos estereoti-

pos ayudan a su conocimiento y se expresan 

en diferentes dimensiones de la cotidianidad. 

Palabras clave: Medios audiovisuales alternati-

vos y nuevos medios, cultura popular e identi-

dad, imaginarios colectivos. 

Presentación

El papel de los medios visuales, audiovisuales 

y los nuevos medios han adquirido un prota-

gonismo creciente debido a la crítica realizada 

desde lo académico, lo social, entre otros, a los 

medios masivos de comunicación tradiciona-

les. Por ello se han constituido en una opor-

tunidad para comunidades, colectivos y afines, 

para construir públicos y darle espacio y forma 

a otras opiniones y miradas sobre diferentes tó-

picos, desde lo político hasta lo cultural. Lo que 

representa una oportunidad, desde la investi-

gación, para contribuir a la discusión    a través 

del análisis de los medios visuales, audiovisua-

les populares y nuevos medios expresados en 

la ciudad de Cali. 

Y es desde las producciones culturales vi-

suales audiovisuales y publicitarias no inscritas 

en los circuitos hegemónicos de comunica-

ción que se abordó su relación con las diferen-

tes expresiones culturales populares, teniendo 

en cuenta que han jugado un papel importante 

en la comunicación y en la cultura, permeando 

de diferentes formas la sociedad. 

Pregunta Problema

¿Cómo visibilizar   a través de productos visua-

les y/o audiovisuales la relación de  los medios 

audiovisuales populares y nuevos medios  con 

los procesos identitarios de la cultura popular 

en Cali? 
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Objetivos

Objetivo General
Representar la relación de los medios visuales 

y audiovisuales populares y los nuevos medios   

con los procesos identitarios de la cultura po-

pular en Cali, a través de productos visuales y/o 

audiovisuales. 

Objetivos específicos
• Realizar una historiografía documental de 

los diferentes medios visuales y audiovisuales 

populares, y nuevos medios estableciendo su 

relación con los procesos identitarios de la cul-

tura popular en la ciudad de Cali. 

• Producir por semestres productos visuales 

y/o audiovisuales que representen los proce-

sos identitarios logrados a partir de los medios 

audiovisuales populares y aportar a la memoria 

de la ciudad de Cali. 

• Establecer a través de cada producto visual 

y/o audiovisual una relación clara con los mó-

dulos de cada semestre del Programa.

Del marco metodológico

El proyecto de investigación corresponde a la 

investigación formativa por el carácter de la IES 

de la FADP, como tal es una estrategia peda-

gógica del proceso de enseñanza /aprendizaje 

que convoca al docente y al estudiante en el 

aula, con el fin de formar en la investigación a 

partir de actividades y métodos de investiga-

ción orientados a resolver problemáticas iden-

tificadas en el contexto disciplinar. La estrategia 

de evaluación está basada en el Proyecto In-

tegrador, donde confluyen las experiencias de 

aprendizaje de carácter teórico-práctico, en las 

cuales se conceptualiza, reflexiona y aplica co-

nocimientos en relación con un tópico o situa-

ción problemática específica y particular (Fig. 1).

MÓDULO 1

Proyecto 1
Propuesta 

bidimensional

Proyecto 2
Propuesta 

tridimensional

SEMESTRE 1 SEMESTRE 2 SEMESTRE 3 SEMESTRE 4 SEMESTRE 5 SEMESTRE 6

Proyecto 3
Emprendimiento

Proyecto 4
Proyección social

Proyecto 5
Investigación

Proyecto 6
Investigación

MÓDULO 2 MÓDULO 3 MÓDULO 4 P. INTEGRADOR

Proyecto Integrador

Gráfica 1. Proyecto integrador FADP. Fuente: Adaptado a partir del esquema en el P.E.I de la FADP.
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Fase uno

En esta fase se realizó la conceptualización te-

mática, la cual se subdividió por subtemáticas 

de la manera en que se muestra en el cuadro 1. 

1

2

3

4

5

6

Tres piezas audiovisuales de un minuto cada una 
para redes sociales y retablo 70 X 50 

Producto audiovisual y/o stopmotion   y retablo 70 x 50

Relación con el sector productivo: producto visual 
y/o audio visual y retablo 70 x 50 

Proyección social: productos visuales y/o 
audio visual y retablo 70 x 50 

Documental, retablo 70 x 50 Y poster

Serie web, retablo y póster

 SEM                                                          SUBTEMA                                                                                                                      ENTREGABLE

Cuadro 1.  Subtemáticas y entregables por semestre.

Fase dos

La segunda etapa correspondió al desarrollo del marco referencial, a partir del análisis del medio o 

publicidad popular seleccionada empleando una matriz de caracterización suministrada, y un análisis 

de referentes, realizado con una segunda matriz igualmente suministrada. Se definen y aplican las 

técnicas de recolección de información y se analizan los resultados.

La investigación incluyó realización de mapas 

conceptuales y paralelos comparativos entre los 

medios tradicionales y los nuevos medios. Tam-

bién se investigó sobre los propietarios de los 

medios como parte del análisis de los mismos.
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Fase tres

En esta etapa se llevó a cabo la preproducción 

con la guionización del producto, la escaleta, el 

guion técnico, entre otros. Posteriormente se 

realizó la producción con la aplicación de entre-

vistas, la grabación de video y de audio, la toma 

de fotografías. Finalmente se elabora la pospro-

ducción, en la cual se llevó a cabo el guion de 

edición y se hizo el montaje. Se seleccionó tam-

bién la fotografía para el retablo y con todo el 

proceso, se elaboró el póster académico. 

Se culminó con la entrega los productos 

visuales y/o audiovisuales para ser evaluados 

por el grupo de docentes que orientó los mó-

dulos del semestre y que se deben evidenciar 

en los productos. 

Cuadro 2.  Rúbrica.

La rúbrica de evaluación comprendió cuatro 

niveles al que corresponde un rango cuan-

titativo para una valoración cualitativa com-

prendida entre excelente, muy bueno, bueno, 

regular y deficiente, cabe anotar que está últi-

ma valoración comprende las notas inferiores 

a 3.4, pues en la institución se pondera con 3.5 

la nota mínima de logros para aprobar el mó-

dulo. Estas valoraciones se corresponden con 

cinco criterios definidos, a saber: coherencia 

temática, calidad del producto, comunicación 

y lenguaje, articulación con los módulos del 

semestre y la puntualidad y presentación. 

Coherencia temática 
(articulación y aporte de la 
propuesta al tema del P.I.)  

Calidad Audio visual 
(producción y posproducción 

imágenes y audio) 

Comunicación y Lenguaje 
(estructura, redacción, citas de 

fuentes, entre otros)

Proyecto integrador (evidencia 
las asignaturas del semestre) 

Puntualidad y presentación

                                                                                    (5.0 - 4.8)                           (4.7 - 4.5)                     (4.4 - 4.0)                  (3.5 - 3.9)                            (3.4…) 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN                      EXCELENTE                       MUY BUENO                      BUENO                      REGULAR                      DEFICIENTE
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De los resultados

Durante este período académico, el proyecto 

integrador fue realizado por 139 estudiantes 

que conformaron 34 grupos. El semestre an-

terior 2020A, lo realizaron 222 estudiantes en 

64 grupos. Lo que significó una disminución de 

los grupos en un 35% y en el número de estu-

diantes que lo presentaron, en un 39% como se 

aprecia en las gráficas 2 y 3. 

Lo anterior obedece a la situación originada 

por la pandemia por el Covid-19, que ha im-

pactado de manera global a todos los países, 

poniendo de manifiesto debilidades en mu-

chos sectores, entre ellos el de la educación. 

El proyecto titulado: “La Radio pilar funda-

mental para la cultura caleña”, realizado por los 

estudiantes Estefanía Millán, Nichole Castellanos, 

Gráfica 2. Comparativo 2020A / 2020B. 
Fuente: Unidad de Investigación FADP.

Gráfica 3. Porcentaje de estudiantes y grupos proyectos integradores. Fuente: Unidad de Investigación FADP.

Porcentaje de estudiantes

Porcentaje de estudiantes

Grupos de proyectos integradores

2020A

2020B

2020A            2020B

2020A

2020B

39% 35% 
61% 65% 

222
139

64
34

                 ESTUDIANTES                                GRUPOS

Cristian Alarcón y Juan Samboni del tercer se-

mestre de Programa, con la tutoría de la do-

cente Jenifer Galvis, planteó como objetivo: 

Visibilizar el aporte de la radio a los procesos 

identitarios en la ciudad de Cali, participó en el 

XIII Encuentro de semilleros de Investigación, 

realizado de manera virtual desde el 18 al 22 de 

enero en la institución.
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Conclusiones

A partir de los resultados obtenidos durante el 

periodo académico 2020B, en el proyecto in-

tegrador del Programa Técnico Profesional en 

Producción en Audio y Video se puede concluir: 

• El proyecto integrador es una estrategia efec-

tiva para la formación en investigación. 

• En términos temáticos, los estudiantes es-

tablecieron la diferenciación entre los medios 

tradicionales y los nuevos medios. 

• El proyecto integrador permite visibilizar el 

Programa en el contexto citadino. 

• A partir de los proyectos integradores se da 

cuenta de misionales de la educación superior, 

como es el caso de la relación con el sector 

empresarial y la proyección social, con 15 pro-

yectos articulados. 

• Las piezas visuales y audiovisuales, producto 

del proceso alimentan diferentes eventos en 

los que, por un lado, se visibilizan los resulta-

dos y por el otro, se construye identidad y se 

fortalece la memoria como patrimonio de los 

habitantes de la ciudad de Cali, 

• Las piezas visuales y audiovisuales, producto 

del proceso permiten a los estudiantes tener 

presencia en los eventos de carácter investiga-

tivo realizados para los semilleros. 

• La incursión en los nuevos medios abre un 

espacio a los estudiantes del programa para 

liderar procesos comunitarios en diferentes ba-

rrios de la ciudad. 

• Los logros obtenidos por los estudiantes en 

los proyectos integradores, aportan en su for-

mación investigativa y profesional convirtién-

dose en portafolio y relación con el sector pro-

ductivo. 

• Muchos de los trabajos presentados en el 

proyecto integrador son escalables desde lo 

investigativo o como iniciativas de emprendi-

miento. 

• El contexto de pandemia ha generado de-

serción en el programa, pero la calidad de los 

trabajos se sostiene.  

A continuación, se reseñan algunos resultados 

de proyectos integradores del programa: 



Revista Diagonal ·   A   28

La radio, pilar fundamental 
para la cultura caleña
Nichole Castellanos Villegas; Estefanía Del Valle Millán; Juan Sebastián 
Samboni Ramírez y Cristian Andrés Alarcón Gálea  / Tutora: Jennifer Galvis / 
Semestre III, 2020B

Resumen
Con el paso del tiempo y el desarrollo de la tecnología, se fue quedando atrás un medio de comu-

nicación que ayudó a forjar la identidad de los caleños. Las primeras ondas radiales llegaron en los 

años 40’s desde el caribe a la ciudad y aportó significativamente a la cultura de Cali, pues gracias a 

este medio la salsa llegó a cada rincón de la ciudad donde estuviera un radio encendido, pero no 

fue solo la salsa, también se crearon diversos espacios radiales en los cuales los caleños y caleñas 

expresaron sus identidades y cotidianidades, desde el amor, el fútbol y la lúdica. Este proyecto 

busca crear la conexión entre la riqueza cultural que aportó la radio y las nuevas generaciones 

con la creación de un Podcast titulado “¿Todo tiempo pasado fue mejor?” donde se comparten los 

aportes, experiencias y anécdotas que ha generado la radio en los caleños. Con el objetivo final 

de que las nuevas generaciones logren identificar y apreciar todos los aportes a la cultura caleña 

que hizo la radio. 

Palabras clave: identidad, cultura, radio, podcast.
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La radio, pilar fundamental para la cultura caleña. 

Nichole Castellanos Villegas; Estefanía Del Valle Millán; Juan Sebastián Samboni Ramírez y Cristian Andrés Alarcón Gálea.
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Propuesta de productos audiovisuales 
para medios alternativos en el proceso 
de visibilización del colectivo artístico 
“El mango-taller de arte” 
Santiago Romero Ordoñez; Esteban Salazar Pérez y Juan Camilo Lozano Rueda / 
Tutora: Melissa Fonseca / Semestre IV, 2020B

Resumen
La presencia de los medios de comunicación masivos actuales, en los que pautan grandes mar-

cas con cuantiosas inversiones, no dan la oportunidad a muchos colectivos insertos en la cultura 

popular, ocasionando que pierdan su voz y no sean tan visibles, perdiendo la oportunidad de lle-

gar a un público más extenso. Constantemente, los nuevos medios han estado emergiendo con 

la lucha por el reconocimiento que se merecen, para lograr tener más alcance e impacto en la 

sociedad. Así pues, este proyecto utiliza los conocimientos técnicos de la producción audiovisual 

para apoyar el proceso de visibilización de medios alternativos, específicamente de un colectivo 

artístico que busca reavivar el sentido de pertenencia y amor por nuestro país y su fauna y flora, 

a través de la enseñanza por medio del arte. La metodología utilizada consta de tres fases: con-

ceptual, observatorio y práctica. Primero se abordan los conceptos referentes al tema central del 

proyecto, haciendo uso de referencias bibliográficas y académicas; después se contrastó la infor-

mación obtenida en la fase conceptual con un proceso de observación del contexto y el colectivo 

como marca. Finalmente, en la fase práctica, se aplicaron los conocimientos técnicos del campo 

audiovisual para la realización de fotografías y vídeos a modo de publicidad para el producto que 

crea nuestro colectivo. Se concluye así que, de acuerdo a la democratización de lo que en algún 

momento fueron considerados nuevos medios, cada vez es más alcanzable para las marcas emer-

gentes, el darse a conocer por medio de lo mismo. Lo que se requiere es un equipo de apoyo que 

tenga manejo conceptual y logre comunicar la esencia de la marca a través del lenguaje audiovi-

sual. También se evidencia que el proceso de visibilización para los medios alternativos debe ser 

apoyado por entidades gubernamentales que apoyen la cultura y el arte.

Palabras clave: medios visuales, nuevos medios, cultura popular, identidad, imaginarios colectivos.
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Propuesta de productos audiovisuales para medios alternativos en el proceso 
de visibilización del colectivo artístico “El mango-taller de arte” 

Santiago Romero Ordoñez; Esteban Salazar Pérez y Juan Camilo Lozano Rueda.
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Floralia en un salpicón 
Sebastián Gamboa; Yuleixi Gálvez; Karina Méndez; Tania Andrea Meneses Franco y 
Jessica Ivette Ramírez / Tutora: Adriana Villafañe Solarte / Semestre V, 2020B

Resumen
A pesar de los 84 años de trayectoria que llevan en nuestro país los medios de comunicación tra-

dicionales, han quedado obsoletos y sumado a lo anterior, son el blanco de innumerables criticas 

relacionadas con la información que imparten al punto de ser catalogada en muchos casos como 

desinformación. Para la sociedad contemporánea es una necesidad que la responsabilidad de los 

medios esté en otras manos, en las personas que sienten la responsabilidad de construir un mejor 

país, es por ello que emergen los medios alternativos con la función de informar y hacer un tra-

bajo periodístico desde la veracidad y no desde el convenio político y socioeconómico. Por esta 

misma razón decidimos realizar un nuevo medio para reconstruir de manera creativa y dinámica 

la cultura, el emprendimiento y otras facetas del barrio Floralia, de la ciudad de Cali. Realizando 

un podcast dividido en tres capítulos donde se habla sobre su historia, sus saberes representados 

por diferentes personas, pensamientos y demás que conforman esta gran comunidad; para esto 

hicimos una investigación desde el proyecto integrador, empleando entrevistas como técnicas de 

investigación primaria. Diseñamos un logo representativo de nuestro podcast y lo que deseamos 

transmitir a los espectadores con el fin de mostrar la diversidad cultural presente en Floralia. El mó-

vil es uno de los iconos más representativos de Floralia, simboliza la esencia de la comunidad llena 

de personas diversas que se unen en la cotidianidad, cada persona es un color, un pensamiento 

distinto que nos transmite la cultura popular de este barrio. 

Palabras clave: podcast, medios de comunicación, nuevos medios y cultura popular.
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Floralia en un salpicón. 

Sebastián Gamboa; Yuleixi Gálvez; Karina Méndez; Tania Andrea Meneses Franco y Jessica Ivette Ramírez.
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Cotidiano
Luisa Fernanda Morales Arroyave; José Antonio Cruz Buriticá; Juan Esteban 
Ramírez y Deyner Alexander Baca / Tutor: Gerónimo de la Cruz Villafañe / 
Semestre VI, 2020B

Resumen
En la actualidad, gracias a la globalización y a las nuevas tecnologías, nos hemos transformado en 

un mundo en el que es más fácil compartir nuestras ideas, cualquiera puede dar su opinión en 

internet y hacerlo viral, esto en gran parte ha facilitado la creación de nuevos medios alternativos 

de comunicación ya que a diferencia de los medios tradicionales, no se necesita de una gran in-

versión en internet para difundir una noticia. Un gran beneficio de las facilidades para comunicar, 

con las que contamos hoy en día, es que ha facilitado una voz más sensata, una voz más cercana 

al pueblo y a sus necesidades. Las barreras y los filtros de conveniencia de los medios tradicionales 

para solo mostrar un lado de la moneda, cada vez son menos eficientes, gracias a los medios alter-

nativos, cuya misión es dar lugar a la participación social. La comunicación alternativa surge de la 

necesidad de los  individuos de comentar acerca de su entorno, de las problemáticas que afectan 

a su comunidad, es por esto que desde este proyecto de investigación y nuevo medio alternativo 

nos centraremos en primer lugar en una de las principales problemáticas de nuestro país: “La infor-

malidad”  Según reporte del DANE  en el tercer trimestre del presente año casi la mitad (48.0%) de 

trabajadores en las principales ciudades del país no cuenta con un trabajo formal, viviendo del día 

a día  sin tener prestaciones ni seguridad social  para llevar un sustento a sus hogares. Nuestro ob-

jetivo es darle una voz a esos personajes que vemos a diario en nuestra comunidad, ver la historia 

detrás de la persona que nos vende algo en la calle o que se sube al bus a cantar a cambio de una 

moneda, más que visibilidad queremos lograr un reconocimiento a sus trabajos.

Palabras clave: globalización, participación social, informalidad, medios alternativos de comunicación.
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Cotidiano. 

Luisa Fernanda Morales Arroyave; José Antonio Cruz Buriticá; Juan Esteban Ramírez y Deyner Alexander Baca.
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¡Báilalo, Ve! 
Abraham Muñoz; John Edward Mulato; Joseph Valencia; Jorge Urcue y 
Stefany Zapata / Tutor: Gerónimo de la Cruz Villafañe / Semestre VI, 2020B

Resumen
Este proyecto nace de la intención de dar a conocer la importancia del arte del baile, reflejando 

nuestra identidad cultural a través de los medios audiovisuales. A medida que transcurre el tiempo, 

va evolucionando la música y Cali, que es conocida como “La capital mundial de la salsa” hoy en 

día tiene mucho más que ofrecer a la sociedad. Otros géneros musicales han llegado a todos los 

rincones de la ciudad, entre ellos, el baile urbano ha adquirido un alto nivel de importancia. En 

esta serie web logramos mostrar un contraste de algunos bailarines estudiados en academia y 

escuelas, con otros bailarines empíricos, que demuestran su arte en los semáforos de la ciudad, 

con estilos de vida diferentes, pero con algo en común, y es la pasión por su profesión, logrando 

que, con cada salida a escena, se impacten vidas y se aporte significativamente a la memoria de 

nuestra ciudad.

Palabras clave: cultura popular e identidad, imaginarios colectivos, medios alternativos y 
nuevos medios.
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¡Báilalo, Ve! 

Abraham Muñoz; John Edward Mulato; Joseph Valencia; Jorge Urcue y Stefany Zapata.
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DISEÑO GRÁFICO EN Y PARA LA CIUDAD 
Andrea Zapata Arias3

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

Paralelo a los esfuerzos por despertar en los es-

tudiantes la necesidad de asumir un rol social 

que viene desarrollando el Programa Técnico 

Profesional en Diseño Gráfico, para este se-

gundo periodo del 2020 quisimos asumir un 

nuevo reto, lograr mayor visibilidad de los pro-

yectos gestados en el aula a través de proyecto 

integrador, para ello hemos trabajado en forjar 

alianzas con empresas e instituciones que le 

apuestan a la publicación e implementación 

de los mejores resultados.  

Esta estrategia tendrá impactos positivos 

desde varios ángulos, inicialmente la reivindi-

cación del diseño gráfico en los procesos cul-

tuales y sociales como un agente de cambio; 

los programas aliados de la institución, con 

quienes se trabaja de forma articulada y esto 

nos fortalece desde la interdisciplinariedad; los 

actores de la cuidad, quienes podrán entender 

el diseño de otra manera al verse involucrados 

en los procesos de estudio, construcción e im-

pacto en el momento de la implementación 

de las propuestas; la institución, fortaleciendo 

la visualización de sus aportes a la comuni-

dad; los aliados, empresas e instituciones para 

quienes es importante estar en contacto con la 

academia para garantizar el trabajo mancomu-

nado como actores de desarrollo económico 

del país y no por último menos importante, 

nuestros estudiantes que con cada uno de sus 

proyectos integradores fortalecen sus compe-

tencias laborales y construyen portafolio. 

Para este periodo nos hemos centrado en el di-

seño gráfico en y para la cuidad, distribuyendo 

las oportunidades de acción en los diferentes 

semestres y considerando la posibilidad de res-

puesta de cada uno de ellos, teniendo todos 

como objetivo mediar implementado las di-

ferentes fases metodológicas del proyecto in-

tegrador, entre las problemáticas encontradas 

en el contexto de estudio y las soluciones téc-

nicas desde el diseño gráfico, contemplando 

como bases del ejercicio el DPCS – Desarrollo 

Productivo, Cultural y Sostenible – y los ODS – 

Objetivos de Desarrollo Sostenible –, trabajan-

do especialmente el No. 8, Trabajo decente y 

crecimiento económico, No. 10 Reducción de 

las desigualdades y No. 11 Ciudades y comuni-

dades sostenibles.  
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Comunidades Impactadas

DP CS.

Proyección social.

30,34% 
59,66% 

Dentro de los aliados más destacados duran-

te este segundo periodo 2020 encontramos 

el trabajo con la Secretaría de Movilidad de la 

ciudad de Cali, un ejercicio en asocio con el 

Programa Técnico Profesional en Dibujo Arqui-

tectónico y Decoración y su proyecto “Reconfi-

guración, apropiación de lugar y producción de 

espacio urbano”, en donde nuestro programa 

logró hacer aportes significativos con primer 

y segundo semestre, desde el Diseño Gráfico 

de Urbanismo Táctico para la ciudad; por otro 

lado, Aciet y Mafuluxta, con quienes se viene 

trabajando en la producción de prototipos para 

narraciones gráficas creadas por cuarto y quin-

to semestre, que buscan cofinanciación para 

ser publicadas, este es un proyecto en el que 

también se logró un ejercicio interdisciplinar, 

con lo cual los guiones aportados por el Pro-

gramas Técnico Profesional en Producción en 

Audio y Video, fueron adaptados a la narración 

gráfica, y desde el Programa Técnico Profesio-

nal en Producción Multimedial, se logró toda la 

intervención transmedia en los resultados.  

Es importante mencionar que, en con-

cordancia con la misión de la institución, el 

programa trabaja en fortalecer el espíritu em-

prendedor en los estudiantes por medio de 

proyectos de desarrollo productivo, cultural y 

sostenible, procesos en los que inician a explo-

rar ideas de producto o servicio que a futuro 

podrán fortalecer para su proyecto de vida. Por 

medio del siguiente esquema se podrán apre-

ciar estos proyectos, sumado a la proyección 

social y el aporte a comunidad.  

Destacamos por medio de esta publicación 

algunos resultados obtenidos durante el se-

gundo periodo 2020, reconociendo el com-

promiso adquirido por docentes tutores y 

estudiantes en medio de esta contingencia y 

quienes, a pesar de las dificultades, lograron 

superar los obstáculos y obtuvieron excelentes 

resultados desde la investigación formativa.
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Señalización y acondicionamiento de la 
cebra peatonal para la movilidad segura 
en la zona escolar 
Stephania Castaño; Nicolas Ocampo; Juan Suarez; Dayron Lozano y 
Karina Lancheros / Tutor: Carlos Andrés Arana Castañeda / Semestre I, 2020B

Resumen
Los accidentes de tránsito y las imprudencias que se cometen detrás del volante son innumerables 

y muchas de las consecuencias de estos, terminan cobrando millones de vidas día tras días. La 

cotidianidad, el desgaste y la usanza de las señales de seguridad vial hacen que se pasen por alto y 

la falta de persuasión de las mismas conllevan a que caigan en desuso por parte de los usuarios, de 

esta manera, el fin de nuestro proyecto es proponer una intervención gráfica que busca la mejora 

visual de una cebra peatonal y la señalización de una zona escolar mediante módulos compuestos 

por formas abstractas, para que así se puedan evitar accidentes en los que se vean afectados los 

estudiantes y peatones del sector. La creación de dichos módulos obedece al concepto elegido 

“Diversión”, el cual se pensó a partir de nuestra población objetiva: los estudiantes del colegio Santa 

Cecilia; gracias a los colores, combinaciones, tamaños y posiciones, se logró elaborar una compo-

sición modular que persuada a los usuarios para que se respeten las señalizaciones de seguridad 

vial. En consecuencia, la cebra será más llamativa, visible y diferente, logrando así la atención de 

conductores y peatones; dando un uso adecuado de la cebra y la reducción de la velocidad en la 

zona escolar, se generará mayor seguridad a los estudiantes y peatones del sector que todos los 

días deben transitar por el espacio.

Palabras clave: señalización, cebra peatonal, seguridad, persuasión.
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Señalización y acondicionamiento de la cebra peatonal para la movilidad segura en la zona escolar. 

Stephania Castaño; Nicolas Ocampo; Juan Suarez; Dayron Lozano y Karina Lancheros.
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Propuesta gráfica de intervención 
para la comuna 10
Juan Camilo Triana; Gissel Catalina Agredo Muñoz; Jhoan Sebastián Gaviria 
Burbano; Gustavo Adolfo Bañol Flórez y Michael Steven Gómez Martínez / 
Tutora: Claudia Marcela Díaz / Semestre II, 2020B

Resumen
La comuna 10 es un sector ubicado al suroeste de Cali, donde se pueden encontrar muchos ba-

rrios como Cristóbal Colon, El Dorado, El Olímpico etc. Se caracteriza por celebrar sus festividades 

tradicionales y alegres, en medio de estas se desarrolla las fiestas salseras. También se conocen por 

ser una de las zonas donde prevalecen los deportes y el conocido Cholado caleño. Este proyecto 

integrador nos da la oportunidad de generar propuestas basadas en el diseño gráfico y de esta 

forma brindarnos una mejor experiencia de aprendizaje para un bueno manejo visual. El problema 

que habita esta zona es la accidentalidad y esto también conlleva a un desgastamiento en las vías. 

El objetivo de este proyecto es disminuir los accidentes y las inseguridades a través de propues-

tas graficas que generen impacto en los conductores, y personas que transitan por dicho lugar. 

La metodología bajo la cual fue desarrollado este proyecto es el doble diamante y para ello fue 

muy importante el proceso de investigación, definición del problema, propuestas gráficas y diario 

de procedimiento. Los resultados que proporciona este desarrollo están enmarcados en ayudar 

a disminuir los accidentes que ocurren diariamente en la comuna 10 y brindar a los ciudadanos 

más seguridad.

Palabras clave: señalización, diseño gráfico, seguridad, persuasión.
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Propuesta gráfica de intervención para la comuna 10.
Juan Camilo Triana; Gissel Catalina Agredo Muñoz; Jhoan Sebastián Gaviria Burbano; 

Gustavo Adolfo Bañol Flórez y Michael Steven Gómez Martínez.
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Artegalaxi 
Mariana Bolívar; Karen Balanta; Laura pulido y Brayan Vergara / 
Tutor: John Echeverri / Semestre III, 2020B

Resumen
En la actualidad no todos los emprendedores logran entrar con facilidad al mundo comercial, en 

especial con tanta competencia, por eso como base de nuestro proyecto integrador hemos de-

cidido enfocarnos en los​ ​artistas gráficos, ilustradores y pintores contemporáneos entre los 18 y 35 

años. A medida que el mercado y las demandas de los consumidores avanzan, se hace un poco 

más difícil para estos artistas gráficos poder competir contra grandes empresas que ofrecen un sin 

fin de productos y servicios a sus clientes. Para contrarrestar esta problemática hemos desarrollado 

la aplicación Artegalaxi que​ permita equipar a los ilustradores y pintores con herramientas e infor-

mación clave para llevar a cabo su emprendimiento. Además de ser un espacio de aprendizaje, 

Artegalaxi funciona como una zona de interacción entre clientes, emprendedores, inversionistas 

y colaboradores en donde se pretende facilitar las relaciones profesionales y laborales entre usua-

rios, por medio de múltiples herramientas como galerías interactivas, foros, conferencias virtuales, 

cronogramas e incentivos colectivos. Como tramo final, nuestra aplicación pretende que una vez 

cada emprendedor logre formalizar su empresa, pase a ser parte de un sistema de filtración, en el 

cual de acuerdo a su perfil y al tipo de productos o servicios que preste pueda ser catalogado y 

conectado con una serie de clientes y/o socios potenciales, de esta manera facilitamos su cone-

xión con el mercado de una forma directa. Este proyecto ha sido desarrollado durante el semestre 

académico bajo la metodología doble diamante del proyecto integrador.

Palabras clave: aplicación, emprendedores, artistas visuales.
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La narración gráfica: relatos, pasión, y arte 
secuencial, una maravilla para el público.
Anderson De La Cruz Rodríguez y Karol Tatiana Manrique Fernández / 
Tutora: Andrea Zapata / Semestre IV, 2020B

Resumen
La narración grafica es una alternativa de lectura para contar historias, pero esta fue reconocida 

en Colombia hasta hace poco, su valor se elevó tanto que fue implementada en varias editoria-

les, siendo una manera menos formal de lectura que brinda la oportunidad de que las personas 

retomen el hábito, las encuestan han demostrado que en los últimos años es una de las prácticas 

que con menor frecuencia realizan, y esta es una posibilidad de que se animen a tomar un libro o 

alguna de sus versiones. Para este proyecto nos basamos en el guion “Sagrada Calentura” escrito 

por estudiantes del Programa Técnico Profesional en Producción de Audio y Video, se realizó una 

investigación detallada de los sucesos y su cronología, para crear la parte visual de la narración 

gráfica y el proceso de bocetación de los personajes. Al obtener el resultado final del banco de 

ilustraciones se empezó a realizar su creación y la de los posibles escenarios del mismo, se elabo-

raron fichas técnicas donde se describen cada rasgo y personalidad de los personajes incluyendo 

su aparición en escenas en la historia, se diseñó igualmente la parte gráfica a las piezas de acom-

pañamiento para la narración; portada y contraportada, empaque ilustrado y material P.O.P. Todo 

lo anterior fue desarrollado bajo la metodología doble diamante y en el transcurso del semestre, 

con el objetivo de visibilizar una leyenda típica de la ciudad de Cali por medio de una estructura 

de lectura interesante a nuevas generaciones..

Palabras clave: ilustración, narración gráfica, leyendas, cultura.
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Producción de cómics para visibilizar 
el legado cultural del teatro en la 
ciudad de Cali
Laura Fabiana Ortega / Tutor: Charlye Ortega / Semestre V, 2020B

Resumen
Anteriormente el teatro en Colombia era reconocido mundialmente por la calidad de sus obras 

y actuaciones, sin embargo, por falta de financiación y abandono por parte del estado la indus-

tria cultural del teatro se ha visto mermada y paulatinamente el público comenzó a buscar otro 

tipo de espacios. Por otro lado, la creación de una institución independiente al estado, el teatro 

experimental de Cali, ha permitido brindar un espacio cultural, pero debido a las oferta de nuevas 

tecnologías, dispositivos y nuevas formas de comunicación, se hace necesario brindar a las nuevas 

generaciones diferentes tipos de narrativas que permitan visibilizar este tipo de espacios para que 

no desaparezcan definitivamente. La finalidad de este proyecto es utilizar los conocimientos Téc-

nicos del Diseño Gráfico para visibilizar y dar a conocer los proyectos y legado cultural del teatro 

en la ciudad de Cali y las futuras generaciones. La metodología utilizada consta de tres fases: con-

ceptual, observatorio y práctica. Primero se realizó una investigación para entender los conceptos 

y documentación acorde al desarrollo del proyecto. Posteriormente se desarrolló un proceso de 

bocetación, diseño de personajes, ambientes, identificador gráfico y elaboración de storyboard, 

además de la construcción de moodboards para definir el estilo gráfico. Finalmente se realiza la 

diagramación del cómic y se desarrollan prototipos de visualización. En conclusión, se reconoce la 

importancia del legado del teatro como una manifestación artística que aporta al fortalecimiento 

de la cultura en Cali y que desde diferentes áreas del diseño se puede contribuir para restaurar y 

refrescar su imagen para ser presentada a nuevas generaciones.

Palabras clave: teatro, cultura, Cali, narración gráfica.
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Los tres monstruitos - Lapbook
Daniela Realpe Guerrero; Lauren Dayan Noguera Trejos y Manuela Ospina Cardona / 
Tutora: Aura María Cifuentes / Semestre VI, 2020B

Resumen
En nuestra sociedad nos encontramos con situaciones que afectan grupos específicos debido a 

diferentes factores de la sociedad; como lo son sociales, culturales, económicos, educativos etc. 

Nuestros conocimientos adquiridos durante toda la carrera nos permitieron realizar un sondeo e 

investigación donde identificamos una falencia social que afecta a las futuras generaciones. Nues-

tro objetivo principal es que los niños tengan conocimiento de lo que está pasando a nivel mun-

dial con las enfermedades, nuestro lapbook es la propuesta de solución, que está enfocado en que 

los niños aprendan en forma de juego acerca de unas enfermedades y cuidados que debemos 

tener. El lapbook contará la historia con unos personajes que harán representación de cada virus, 

ellos le contarán que vienen a hacer al planeta tierra, el lapbook tendrá aplicativos de pop-up, esta 

técnica es la indicada para que los niños y los padres interactúen con el lapbook, además contará 

con códigos QR los cuales los llevarán a la página web y a algunos sonidos. El objetivo es que el 

niño tenga conocimiento previo de las enfermedades más comunes, queremos que el niño sea 

consciente de lo que pasa y de cómo puede evitar las enfermedades siendo siempre el héroe. 

Palabras clave: ilustración, enseñanza, niños, enfermedades.
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PRODUCTOS INDUSTRIALES 
PARA RESGUARDAR VIDAS 
Santiago José Mendoza Imbachí4

4. Líder investigador Programa Técnico Profesional en Diseño Industrial. Diseñador Industrial de la Universidad Nacional de 
Colombia. Maestría en Administración en la Universidad Nacional de Colombia. proyectoindustrial@fadp.edo.co 

Para el segundo semestre del año 2020, el pro-

grama Técnico Profesional en Producción en 

Diseño Industrial, atendiendo al nuevo escena-

rio derivado de la pandemia generada por la 

Covid-19, planteó en su Proyecto Integrador 

la temática: “Productos Industriales para Res-

guardar Vidas”. Este eje de trabajo permitió la 

exploración y planteamiento de soluciones 

técnicas a contextos del orden socio-recrea-

tivo, lúdico-académico, laboral, entre otros, 

entendiendo las diferentes adaptaciones e in-

teracciones entre los individuos y el entorno, 

bajo los lineamientos del aislamiento preven-

tivo y autocuidado que constituyen la “nueva 

realidad en tiempos de pandemia”. 

Bajo esta hoja de ruta temática, se busca 

propender por el bienestar de las personas y 

del medio ambiente, vinculando la producción 

en diseño industrial como un catalizador de 

soluciones coherentes a necesidades comu-

nes. A su vez, estimular en el estudiante com-

petencias conceptuales y metodológicas para 

la definición de oportunidades de diseño, in-

trínsecamente vinculadas a las condiciones de 

viabilidad técnica y/o procesos que establece 

el sector productivo, generando alternativas de 

valor, a la vez que nodos de articulación entre 

la academia y las empresas u organizaciones. 

 

Atendiendo al planteamiento anterior, en con-

sonancia con la línea de investigación Diseño, 

tecnología y Medio Ambiente, se relacionan 

tanto la definición estratégica, clientes y obje-

tivos trazados, para cada uno de los semestres 

académicos del programa:     

Semestre II 
Definición Estratégica: Exploración y cohe-

rencia formal. 

Objetivo: Desarrollar una solución técnica que 

promueva el distanciamiento social entre per-

sonas en espacios privados de la ciudad.  

Semestre IV 

Definición Estratégica: Extensión Social. 

Cliente: Área Desarrollo Humano Fundación 

Academia de Dibujo Profesional –FADP-  

Objetivo: Desarrollar una solución técnica que 

fomente el bienestar académico de estudiantes, 

teniendo en cuenta medidas de seguridad y dis-

tanciamiento social para prevenir la Covid-19. 

Semestre VI
Definición Estratégica: Desarrollo productivo. 

Cliente: MADECENTRO Colombia S.A.S 

Objetivo: Desarrollar una solución técnica de 

mobiliario configurable para realizar trabajo en 

casa u oficina. 
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19% 

57% 

24% 

Proyectos de Investigación Formativa.

Proyectos Desarrollo Productivo - 

Madecentro Colombia S.A.S.

Proyectos Extensión Social - 

Área Desarrollo Humano Fundación 

Academia de Dibujo Profesional - FADP.

Para el correspondiente desarrollo del proceso 

académico/investigativo, y cumplimiento de 

los objetivos enunciados líneas atrás, se trabaja 

la metodología del “Doble Diamante” delimi-

tando las siguientes fases: 

• Fase 1: Precisar el contexto a trabajar en rela-

ción a lo conocido y lo que está por conocer, 

así como el alcance del proyecto y los objetivos.  

• Fase 2: Definir el reto a resolver teniendo en 

cuenta áreas de oportunidad detectadas en el 

contexto intervenido con los actores involucrados.  

• Fase 3: Idear y desarrollar soluciones técni-

cas según criterios de evaluación previamente 

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 el semestre 2020B, se ob-

tienen 21 proyectos de los 46 estudiantes que 

conformaron el periodo académico, los pro-

yectos se clasifican según el siguiente gráfico: 

 El conjunto de datos enunciados en la anterior 

gráfica, recopila la distribución porcentual de los 

proyectos en función de su definición estratégi-

ca. Dichos resultados se consolidan bajo previa 

evaluación de los proyectos, etapa que estuvo 

a cargo de los diferentes docentes que acom-

pañaron a los estudiantes en sus módulos aca-

démicos, de igual forma, el proceso contó con 

la participación del cliente real, en calidad de 

jurado invitado. Cabe destacar, que la propues-

ta elaborada por uno de los equipos de trabajo 

correspondiente a estudiantes de VI semestre, 

fue seleccionada por la organización Madecen-

tro, permitiendo la integración del citado dise-

ño, como referencia del catálogo de mobiliario 

ofertado al público por esta organización.   

Finalmente, a continuación, se presentan 

los proyectos destacados por semestre, acom-

pañado de un breve resumen técnico elabora-

do por los estudiantes.  
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Elaboración de diseño de producto 
industrial para el aislamiento social 
en tiempos de pandemia
Asly Julieth Chate Jiménz; Diego Fernando Araujo Ojeda y Karoll Guzmán Jaimes / 
Tutora: Zandra Benavides Orozco / Semestre II, 2020B

Resumen
En Colombia La mortalidad en tiempos de pandemia representa un constante desafío de medición 

para establecer cuantas personas mueren por causa directa de COVID-19. Por ahora. Nosotros nos 

decidimos enfocar en el problema comercial que están teniendo varios locales o restaurantes alre-

dedor del país, ya que gracias a la pandemia varios de ellos están siendo obligados a cerrar por falta 

de clientes o porque no cumplen con los protocolos de bioseguridad y aislamiento. Notamos que 

el manejo de los protocolos en varios restaurantes en el Valle del Cauca no es suficiente como para 

prevenir el contagio del COVID-19, representado esto un peligro constante para las personas. Con 

ello este proyecto utiliza los conocimientos de la producción en diseño industrial para poder diseñar 

un producto óptimo que cumpla con los protocolos de bioseguridad y más que todo aislamiento al 

usuario, para prevenir la propagación del virus, ayudando así a que el comercio crezca nuevamente 

y evitar así el cierre de varios restaurantes del país, acabando también con el mal manejo o pocos 

recursos de los protocolos.

Palabras clave: pandemia, aislamiento, restaurante, COVID-19.
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Mat de yoga diseñado a partir de las 
normas de bioseguridad en el contexto 
del Covid-19
Ana Sofía Ramírez López; Daniela Albán Martínez y Sebastián Daza Guerrero / 
Tutor: Santiago Mendoza Imbachí / Semestre IV, 2020B

Resumen
La Covid-19 ha sido un factor inherente en el proceso de transformación de métodos, controles, 

situaciones y usos. Durante el proceso de habituación de la comunidad, se ha debido diseñar di-

versas alternativas para adecuar lo ya establecido a ciertos estándares en torno a la bioseguridad. 

Un ejemplo visible ha sido la implementación de nuevos materiales y herramientas en el sector 

del deporte buscando facilitar acciones de contacto, espacios cerrados de entrenamiento, e insu-

mos para las prácticas de los mismos; tanto en establecimientos especializados, espacios abiertos, 

institucionales, o en casa. Este proyecto utiliza los conocimientos técnicos del Diseño Industrial 

para encontrar alternativas en medio de las problemáticas actuales, partiendo de los estándares 

ya establecidos y llegando a una mejora, en este caso de la práctica del yoga, buscando modificar 

la configuración y material de este, basando nuestro proceso en el “mat”. Posteriormente como 

ejercicio práctico se realiza un modelo físico para indicar posibles mejoras y modificaciones. Con-

cluyendo de esta manera, en que tanto en el ámbito profesional, temporal o casual, es necesario el 

mejoramiento de estos implementos para lograr dentro de la acción mayor seguridad, comodidad 

y eficacia. Brindándole desde estudiantes hasta deportistas de alto rendimiento la mejor calidad.

Palabras clave: bioseguridad, ergonomía, deporte, comodidad, diseño.
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Propuesta técnica para el diseño 
de un mobiliario de trabajo en casa
Cristian Herrera; Oscar Sánchez; Paola López Calvache y Andrés Sarmiento / 
Tutor: Santiago Mendoza Imbachí / Semestre VI, 2020B

Resumen
La nueva realidad por consecuencia de la contingencia mundial por la pandemia del Covid-19, ha 

traído cambios significativos a nuestro diario vivir; el cambio generado y el aumento de usos de tec-

nologías para la comunicación entró en auge, la implementación de protocolos y el diseño de estra-

tegias para evitar las aglomeraciones entre personas y la permanencia en nuestro hogar ha sido vital 

para disminuir el riesgo de contagio. Es por esto que muchas empresas han empleado mecanismos 

para evitar la propagación del virus, como permitir realizar las actividades laborales que se hacían en 

una oficina para realizarlas en el hogar; obligando a generar espacios nuevos para la nueva oficina, 

trayendo consigo unos beneficios como bienestar y tranquilidad; pero también desventajas, ya que 

en la mayoría de hogares no se cuenta con lugares definidos para el desarrollo de estas actividades. 

Debido a la necesidad de contar con espacios adecuados para la ejecución de actividades laborales, 

surgió la idea de generar este proyecto integrador, que une a la academia con la industria, en este caso 

con la empresa Madecentro la cual se establecieron unos requerimientos específicos, que incluye la 

utilización de materiales e insumos que comercializan en sus tiendas, además de generar estrategias 

de diseño para la optimización de los materiales y lograr satisfacer las necesidades de nuestro cliente. 

Se empleó la metodología por medio de tres fases como fue el descubrir, definir y desarrollar, en la 

primera etapa se estableció la necesidad y descripción del problema, una búsqueda bibliográfica,  las 

preguntas claves para iniciar la exploración y analizando los contextos que rodean nuestro proyecto; 

en  la etapa de definir se logró analizar las oportunidades de diseño a partir de la exploración de las 

necesidades de las personas realizando su trabajo en casa,  después se generó una lluvia de ideas. El 

objeto final que se produjo se basó principalmente en el diseño mobiliario para realizar las actividades 

laborales en un espacio reducido que cuenta con diferentes módulos para organizar, almacenar y 

hasta adecuar para la mascota.

Palabras clave: pandemia, mobiliario modular, ergonomía, desarrollo, creatividad, trabajo en casa, 

diseño, etc.
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EL RETORNO A CASA: 
RECONFIGURANDO EL ESPACIO DOMÉSTICO DESDE 
LA PRODUCCIÓN EN DISEÑO DE INTERIORES
Victoria Eugenia Rivas567 

5. Arquitecta. Líder investigadora programa Técnico Profesional en Producción en Diseño de Interiores. 
proyectointeriores@fadp.edu.co
6. Barragán del Rey, Sara (2020). ¿Cómo SERA NUESTRA CASA DESPUES DEL COVID-19? Revista AD. Recuperado de 
https://www.revistaad.es/decoracion/articulos/como-sera-nuestra-casa-despues-covid-19/25530
7. García López, Andrés Eduardo (2020). La Pandemia en la cotidianidad: El COVID-19 y las nuevas dinámicas globales. 
Ensayos desconfinados. Ideas de debate para la post pandemia. Grupo de investigación Corona Social. Edición primera, 
mayo de 2020 ISBN 978-1-71696-168-7. Pág. 35-50.

Las medidas de confinamiento adoptado 

a raíz de la emergencia sanitaria causada 

por el COVID-19 generaron el movimiento 

#YoMeQuedoEnCasa. Se causó una nueva 

relación de las personas con su entorno más 

próximo: su hogar. El tiempo en casa se tripli-

có y este se volvió el nuevo espacio vital para 

todo: vida familiar, social, laboral, deporte, ocio 

y recreación; todas conviven en un mismo lu-

gar (Barragán, 2020)6. Esto llevó a reconfigurar 

el espacio doméstico, no solo a raíz de nuevas 

medidas de bioseguridad, también para que las 

nuevas rutinas de interacción en casa cuenten 

con espacios idóneos. El confinamiento obligó 

a que hubiera mayor interés por mantener un 

estado físico y mental saludable. El hogar se ha 

convertido en un santuario y se buscan nuevos 

espacios saludables para disfrutar en casa.  

El 2020 se recordará como el año en que la 

sociedad se tuvo que confinar por causa de un 

agente microscópico. “Las medidas impuestas 

en todo el mundo de alejamiento social, cua-

rentena y paralización parcial o total del apa-

rato productivo, ha incidido en la cotidianidad” 

(García López, 2020, p. 37)7; la humanidad se 

vio obligada a transformar sus hábitos y re-

plantear sus dinámicas sociales. A su vez, es-

tas transformaciones han llevado a reflexionar 

sobre dichas dinámicas sociales actuales y si 

estas realmente eran saludables o no; talvez en 

ese sentido, la pandemia ha obligado a repen-

sarse como ser social. 

“No volveremos a la normalidad porque la 

normalidad era el problema” 

Anónimo   
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El hogar ha tomado ahora protagonismo en nuestro día a día. Dados los cambios, para el 2020, se iden-

tificaron algunas tendencias en la interacción del hombre con su entorno, con otros y consigo mismo:

                    BIENESTAR                                                                       VIDA EN MOVIMIENTO                                                  TRABAJO EN CASA

Hay mayor interés por mantener 
un estado físico y mental saludable. 

El hogar se ha convertido en un 
santuario de bienestar; se buscan 
nuevos espacios para la relajación, 
el ejercicio, la meditación etc. 

La naturaleza en casa se anhela 
más que nunca; poder disfrutar 
del exterior al interior. 

Debe ser agradable permanecer 
en casa, pero también seguro; se 
requieren lugares más higiénicos, 
saludables y sostenibles.

El estar en hogar ha exaltado la 
necesidad de mantener nuestros 
cuerpos en movimiento. Es necesario 
encontrar maneras de realizar actividad 
física en casa; se requieren espacios y 
mobiliario óptimo para ello.

Los lugares de trabajo han sido los 
más afectados tras la pandemia. 
Crece exponencialmente la tendencia 
del trabajo remoto; el hogar se 
convierte en el nuevo entorno laboral.

Es esencial reflexionar sobre la pandemia y sus 

implicaciones, no solo económicas, sino socia-

les y culturales (García López, 2020, p. 39). Más 

allá de reaccionar, se debe entender el impac-

to, pero también las oportunidades que lleven 

a mejorar nuestro entorno próximo. 

Es así como, desde la Producción en Diseño 

de Interiores se generaron soluciones produc-

tivas que se adaptaron a un nuevo contexto 

social que debe ir dirigido a entornos salu-

dables, libres de contaminación, no aceptan-

do la “nueva normalidad” sino mejorándola y 

haciéndola más humana. Desde la ejecución 

del Proyecto Integrador, se establecieron cua-

tro objetivos a partir de los diferentes énfasis 

de formación propuestos para la formación de 

competencias investigativas:
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A partir del desarrollo de los proyectos de investi-

gación formativa del programa, se continuó con 

la exploración de soluciones técnicas enfocadas 

hacia la aplicación de principios de la economía 

circular que propendieran hacia la reducción de 

residuos sólidos en el hogar; más aún cuando el 

confinamiento genera un aumento significativo 

de estos por la mayor cantidad de tiempo que 

se pasa en casa. Por otro lado, la naturaleza en el 

hogar se anhela más que nunca; hay una nece-

sidad de disfrutar del exterior al interior, ya que 

se reducen los tiempos afuera de ella. Adicio-

nalmente, las dinámicas laborales han cambia-

do y el trabajo ha migrado al hogar. Todo esto, 

llevó a enfocar los esfuerzos del programa hacia 

el proyecto “El retorno a casa; reconfigurando 

el espacio doméstico desde la producción en 

diseño de interiores”. 

Para el segundo periodo 2020 se desarrolla-

ron 10 proyectos bajo el énfasis de Fundamen-

tación; estos a cargo del docente Fabio Charry. 

La docente Carolina Daza lideró el desarrollo 

de 13 proyectos de emprendimiento que de-

mostraron tener una oportunidad para mode-

lar negocio. Bajo la tutoría del docente Marco 

Arango, 28 estudiantes de todos los semestres 

del programa desarrollaron un proyecto de in-

tervención espacial para el Centro de Recursos 

para el Aprendizaje, la Innovación y la Investi-

gación de la FADP. Por último, bajo el énfasis de 

Articulación con el sector productivo, liderado 

por el profesor Jorge Enrique Barney, dentro de 

la temática del Diseño Biofílico y el desarrollo 

de huertas urbanas, se presentaron 11 propues-

tas de intervención en el hogar, transformando 

un área de la vivienda en un espacio producti-

vo que a su vez estimule los sentidos y aporte a 

mejorar la calidad de vida del usuario. 

Se presentan a continuación algunos resul-

tados exitosos desde la ejecución del Proyecto 

Integrador, los cuales han explorado las nuevas 

tendencias del diseño de interiores enfocados 

hacia el bienestar de un usuario que permane-

cerá bastante en casa.

                      ÉNFASIS                                                                                                                             OBJETIVO
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Repercusiones y soluciones frente al 
creciente aumento del uso de plástico 
debido a la emergencia sanitaria 
Andrea Ríos Marín; Cesar Daniel Jiménez Oquendo y Tatiana Andrea Zabala 
Monterrey / Tutor: Fabio Charry / Semestre I, 2020B

Resumen
Después de las investigaciones realizadas encontramos que el plástico es uno de los materiales más 

contaminantes, ya que el 79% va hacia los vertederos y entornos naturales generando un impacto 

negativo en el medio ambiente. Aunque la pandemia ha tenido algunos impactos positivos en el pla-

neta, como la reducción temporal de las emisiones de gases de efecto invernadero, el uso del plástico 

está creciendo con preocupante fuerza y este incremento proviene de dos fuentes: los desechos de 

la lucha contra el Covid-19, los cuales incluyen tapabocas, guantes, botellas de desinfectante y caretas 

de protección, entre otros, y de las circunstancias de vida impuestas por el confinamiento, lo cual ha 

disparado la compra de alimentos y provisiones envasados o envueltos en plástico en los hogares. 

También se llegó a la conclusión de la problemática de reducción de espacios en las casas ya que al 

estar confinados todas las actividades se deben realizar desde allí.  El proyecto se creó con el fin de 

aportar una solución aprovechando los residuos del plástico. La estrategia de trabajo que utilizamos 

fue crear un mueble modular que permita tanto el aprovechamiento de los residuos del plástico 

como también solucionar la problemática de los espacios en el hogar que se han convertido en lugar 

de trabajo, estudio, ejercicio, descanso y recreación. Se realizó un prototipo de mueble modular para 

optimizar los espacios. Con este proyecto concluimos después de las investigaciones realizadas y las 

encuestas que se hicieron a algunas personas de nuestro entorno, el mueble modular sería de gran 

ayuda para los hogares y tendría un impacto positivo para el medio ambiente, su elaboración seria 

100% con materiales reciclables y de fácil ensamblaje. 

Palabras clave: incremento del plástico, reciclaje, medio ambiente, contaminación.
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Propuesta de (re)diseño de interiores 
en una ‘’emergencia sanitaria’’
Johana Andrea Pérez Barrera; Jhon Sebastián Ramírez Aragón; Wendy Darling 
Herrera Tabares y Luis Guillermo Cerón Mosquera / Tutor: Fabio Charry / 
Semestre I, 2020B

Resumen
Reciclar y aportar al medio ambiente siempre ha sido un asunto importante para el mundo, sobre 

todo en Colombia que es nuestro hermoso país con tantas riquezas minerales, naturales, folclóri-

cas, entre otras; es importante poder preservar el lugar en que vivimos. Es por eso que, tomando 

de base los principios de la economía circular, hemos desarrollado un proyecto para reutilizar 

desechos de la madera como el aserrín. Hemos analizado que los residuos de la construcción y 

demolición (RCD) contaminan el medio ambiente partiendo desde su extracción; estos son des-

echados careciendo de un manejo y control adecuado de reciclaje siendo visibles en escombreras 

y algunos sectores naturales. Es por eso que hemos decido trabajar con dicho residuo junto con 

el acero, material altamente contaminante si no se prolonga su vida útil. Todo esto parte de querer 

rediseñar un ambiente en el hogar al cual podríamos llamar “estudio multifuncional post-covid”: 

un escritorio producido a partir del aserrín, polímeros y metal; éste se fijará a la pared y tendrá un 

diseño funcional para adultos y niños. Este producto es generado con 100% de materiales recicla-

dos. Nuestra finalidad es proponer una solución a los problemas actuales provenientes de la emer-

gencia sanitaria mundial que ha llevado a trasladar muchas actividades a la casa y este puede ser 

una opción económica y funcional que toda familia puede necesitar en su hogar e incluso oficina.

Palabras clave: economía circular, desecho, aserrín, acero, escritorio.
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Balcón biofílico productivo  
Lina María Bueno Pedroza y Natalia Ortiz, Eliana Torres / 
Tutor: Fabio Charry / Semestre I - II, 2020B

Resumen
El proyecto nace con el objetivo de investigar e indagar sobre el efecto de la contingencia por el 

covid-19, el impacto laboral y los rastros de estrés y enfermedades laborales por extensas jornadas, 

el hacinamiento en casa por la cuarentena y auto cuidado y la crisis monetaria. Se parte desde 

la conceptualización de dos palabras clave: la biofilia y la agricultura urbana, lo cual implicó la 

exploración asertiva de las relaciones e interconexiones entre el entorno urbano rutinario, calidad 

de vida, enfoques positivos de los beneficios de la biofilia en cualquier ámbito de desarrollo o des-

treza del ser humano integral; al igual que en la creatividad, en la reducción de estrés, capacidad 

resolutiva mental, tranquilidad. Nuestra propuesta está basada en 8 de los 14 patrones biofílicos 

que se conocen, haciendo una fusión armónica con la agricultura doméstica, creando así, un lugar 

con conexiones visuales y no visuales con la naturaleza, con analogías naturales; así ayudando a 

sus usuarios a crear una sensación de confort y anti estrés dentro de su hogar en estos tiempos 

donde el trabajo y las clases escolares se han trasladado a nuestros hogares a través de la virtuali-

dad como consecuencia de una pandemia mundial. En cuanto a la agricultura urbana, deja como 

enseñanza que los huertos domésticos están dejando de ser un fenómeno de pocos para evolu-

cionar en una comunidad con gran dinamismo que va en gran aumento, logrando extenderse a lo 

largo del territorio urbano y ha hecho que vaya en creciente la conciencia sobre la insostenibilidad 

del actual sistema de salud y alimentario, ya que son las principales causas que nos impulsan al 

crecimiento de la biofilia y a la agricultura urbana..

Palabras clave: diseño biofílico, agricultura urbana, covid-19.
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Desarrollo de aplicativo móvil para 
la visualización digital de mobiliario y 
accesorios en una habitación infantil
Yully Johanna Valencia Muñoz y María Fernanda Diaz Peláez / 
Tutora: Carolina Daza / Semestre III, 2020B

Resumen
Hoy en día diferentes empresas en el mercado se enfrentan a los retos que arroja la adopción de 

una movilidad empresarial; el mundo de los negocios se ha transformado y la gestión, tanto a nivel 

interno como de los clientes finales, socios y proveedores, es una gran presión ante la adopción 

de aplicaciones que permitan el funcionamiento del negocio a distancia. El deseo y la necesidad 

de desarrollo e implementación de aplicaciones personalizadas móviles es real. Por esta razón, 

este proyecto busca la creación de una aplicación móvil para generar un nuevo espacio donde la 

empresa pueda mejorar la experiencia de compra y que el cliente pueda diseñar su propio espacio 

con los elementos existentes en el aplicativo. Esto conlleva más visibilidad y presencia del negocio. 

Con este nuevo desarrollo se facilitará una venta más fluida en menor tiempo con diferencia al 

tiempo que un diseñador de interiores lo haría. La metodología utilizada consta de cuatro fases: 

descubrir, definir, desarrollar y entregar. En primer lugar, el cliente selecciona de la base de datos 

el mobiliario y accesorios según su gusto. Segundo define texturas, colores y precios según su 

presupuesto. Tercero confronta estos elementos y objetos escogidos en el espacio real en una 

visualización 3D y por último el aplicativo presenta el diseño final, para ser más eficiente la toma de 

decisión para su respectiva compra. Esta app permitirá gestionar de manera más rápida la visuali-

zación de un espacio en 3D y el presupuesto evaluativo de todo el proyecto, para que la decisión 

de compra sea fácil e inmediata.

Palabras clave: aplicativos móviles, visualización 3D, diseño de interiores. 
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Policoncreto una alternativa para el 
diseño de interiores y el medio ambiente
Leydi Diana Tobón Zapata; Sandra Rocío Polanco; Víctor Damián Satizabal y 
María Fernanda Grajales / Tutora: Carolina Daza / Semestre IV, 2020B

Resumen
Hoy día nuestro grado de preocupación va en aumento en cuanto a temas medioambientales que 
afectan el futuro de nuestro planeta, es por ello que hablamos permanentemente de la palabra 
SOSTENIBILIDAD para definir a las características medioambientales ligadas a un determinado 
producto, proceso o actividad. Por esta razón se debe apostar a una sostenibilidad ambiental y 
a la economía circular, las cuales nos permiten tener una mejor calidad de vida y relación con 
nuestro entorno. De esta manera se buscan productos que generen un impacto positivo en el 
medio ambiente y así aportar a un bienestar social.  El poliestireno expandido es un material con 
múltiples beneficios y aplicaciones, caracterizado por su bajo impacto medioambiental y que se 
recicla para fabricar nuevos materiales o generar energía. La propuesta para este proyecto es vi-
sualizar diferentes revestimientos tanto para paredes de uso interior y exterior donde el 50 % de 
la materia prima sea el icopor reciclado.  El resultado final de este producto son unas fachaletas 
livianas y decorativas, con diseños innovadores que al final de su vida útil pueden ser retiradas y 
procesadas nuevamente para generar un nuevo revestimiento. Este producto tiene como nombre 
POLICONCRETO, una mezcla entre el poliestireno, cemento y arena.   

Palabras clave: Innovación, sostenibilidad, poliestireno, responsabilidad ecológica.  
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Proyecto social. Biblioteca FADP
Bibiana Moreno; María Paula Montoya; Rocío Moreno; Leidy Marcela Casas; 
Paula Andrea Pérez Márquez; Yuliana Salazar Gallón; Andrea Ante Hoyos; Miguel 
Mateo Rivas; Laura Melissa Segura Victoria; Laura Cristina Álvarez Varón; Valentina 
Lasprilla; Clen Mosquera Vásquez; Sofía Benavides Rodríguez; Valentina Ruiz 
Jaramillo; José David Lozada; Laura Daniela Murcia López; Ingrid Daniela Guerrero 
Herrera; Jhon Anderson Domínguez Posso; Jonathan David Matoma Hidalgo; 
Dafna Dussan Narváez; Valeria Alejandra González Parra; Cristian Andrey Vélez 
Serna; Andrés Felipe Calle Restrepo; Kevin Andrés Aguirre Sánchez; Giselle Viviana 
Dorado Ramos; Valentina Bermúdez Gutiérrez; María Andrea Delgado; Nathaly 
Herrera Martínez y Jennifer Rojas Toro / Tutor: Marco Arango / Semestre VI, 2020B

Resumen
La prestación de un buen servicio de biblioteca se basa en una colección bien seleccionada y 

organizada. De ahí la importancia de las técnicas usadas, que sin ser un fin en sí mismo, son un 

medio para que los servicios que presta sean los adecuados. Una biblioteca no es tan sólo el lugar 

donde accedemos a la información, la cultura y el conocimiento, sino que debe aspirar a ser un 

centro dinamizador y potenciador de la creatividad. Es por esto, que la arquitectura y el diseño 

entran a contribuir en el objetivo de atraer a la comunidad a vivir una experiencia conmovedora 

donde factores como el aire, los ruidos, los colores, los materiales, las texturas y las formas juegan 

un papel muy importante. Este proyecto trae a conceptualizar los conocimientos de estudiantes 

de los diferentes semestres y así generar una propuesta de diseño y reestructuración dentro del 

espacio que comprenden las instalaciones a intervenir. Para ello, como primera instancia se ha-

bla directamente con la directora de biblioteca para conocer que requerimientos o sugerencias 

existen para tratar, de seguido, se recopila información que cada grupo aporta sobre propuestas 

que puedan llevarse a cabo en la idealización y formalización, para lo que se generan bocetos, 

planimetría, digitalización y renderización, hasta llegar a un común acuerdo y concluir con el pro-

totipo por medio de una maqueta presentando así el resultado final, esperando que sea aceptado 

y llevado a cabo como un proyecto tangible. 

Palabras clave: arquitectura, creatividad, biblioteca, diseño.
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Proyecto social. Biblioteca FADP.
Bibiana Moreno; María Paula Montoya; Rocío Moreno; 
Leidy Marcela Casas; Paula Andrea Pérez Márquez; 
Yuliana Salazar Gallón; Andrea Ante Hoyos; 
Miguel Mateo Rivas; Laura Melissa Segura Victoria; 
Laura Cristina Álvarez Varón; Valentina Lasprilla; 
Clen Mosquera Vásquez; Sofía Benavides Rodríguez; 
Valentina Ruiz Jaramillo; José David Lozada; Laura 
Daniela Murcia López; Ingrid Daniela Guerrero 
Herrera; Jhon Anderson Domínguez Posso; Jonathan 
David Matoma Hidalgo; Dafna Dussan Narváez; Valeria 
Alejandra González Parra; Cristian Andrey Vélez Serna; 
Andrés Felipe Calle Restrepo; Kevin Andrés Aguirre 
Sánchez; Giselle Viviana Dorado Ramos; Valentina 
Bermúdez Gutiérrez; María Andrea Delgado; Nathaly 
Herrera Martínez y Jennifer Rojas Toro.
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DESARROLLO DE PRODUCTOS INDUMENTARIOS Y 
SERVICIOS DEL SISTEMA MODA QUE RESPONDAN A LAS 
DINÁMICAS COMERCIALES DEL CONSUMIDOR POST-COVID
Raúl Quinayás89

8. Líder de investigación Programa Técnico Profesional en Diseño de Modas de la Fundación Academia de Dibujo Profesional, 
proyectomodas@fadp.edu.co
9. Euromonitor International. (2020). Cómo evolucionarán los mercados de consumo después del coronavirus (01). 
Recuperado de https://www.euromonitor.com/ 

El impacto causado por el Covid-19 a las eco-

nomías, las empresas, las instituciones edu-

cativas y a los consumidores, transforman el 

panorama económico y cambian rápidamente 

las necesidades, así como los hábitos de con-

sumo. Euromonitor International en su informe 

How Will Consumer Markets Evolve After Coro-

navirus? Expone que el gasto del consumidor 

per cápita caerá en un 5,2% en términos reales 

en 2020 a nivel mundial; y tanto la cotidia-

nidad, como el estilo de vida de las personas 

cambiará para adaptarse al distanciamiento so-

cial promovido por cada gobierno central. 

El miedo, producto de la pandemia o por 

otros eventos destructivos, el aumento del 

desempleo y el deterioro de los ingresos se-

rán los motivos que impulsarán la reevaluación, 

por parte de los consumidores de sus priorida-

des; emergiendo así, nuevos valores y criterios 

para el gasto. 

Los nuevos consumidores deben enfrentar-

se al estrés relacionado con la seguridad de la 

salud, así como por el producido por la incerti-

dumbre de un bienestar financiero, las perspec-

tivas de empleo y unas economías en recesión. 

Estas preocupaciones por el futuro traen consi-

go una reducción del consumo de artículos no 

esenciales y conducen a los consumidores ha-

cia productos que prometan seguridad, estabi-

lidad y bienestar, no solo físico, sino mental; así 

como hacia nuevas dinámicas de adquisición y 

pago de servicios y/o productos. 

Euromonitor, en el mismo informe expone que 

las generaciones anteriores se han desplazado 

a las compras en línea, mientras que los con-

sumidores más jóvenes compran con menos 

frecuencia y almacenan algunos productos bá-

sicos. Todo esto implica cambios en la forma 

en que los minoristas y las marcas comercia-

lizan para los consumidores. Esta nueva nor-

malidad atraviesa la vida laboral, la vida hoga-

reña; cómo nos movemos, nuestra vida social 

y nuestras actividades de ocio9. 

El informe nos presenta un auge de la ven-

ta minorista en línea, así como la inclinación 

por disfrutar del entretenimiento en el hogar 

y las experiencias digitales. La “nueva norma-

lidad” será el reto que los diseñadores deben 

de afrontar en un entorno donde se debe 

pensar en la sostenibilidad, el distanciamiento 

social, las dinámicas de consumo, el bienestar 

y la innovación. 

Si hablamos de sostenibilidad, se debe co-

menzar aclarando que esta va más allá de cre-

denciales éticas y preocupaciones ambientales 

(la contaminación por plástico y el cambio 

climático). Ella ha de evolucionar, como lo es-

pecifica Euromonitor: “Hacia un enfoque más 

holístico que apunta a crear valor social, am-

biental y económico” (Boumphrey, 2020, p. 12). 

En ese orden de ideas, el diseñador apunta 

hacia artículos producidos locamente en don-

de la herencia (el legar el producto a otros), 

la transparencia (trazabilidad), la seguridad y 
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la procedencia de la marca, serán factores de-

terminantes en la construcción de un modelo 

sostenible. A su vez, las iniciativas promovidas 

por la economía circular, deben de afrontar 

y encontrar soluciones impactantes frente a 

los temores psicológicos de infectarse - pues 

todo está contaminado - que estimulan en el 

consumidor el no uso de prendas de segunda 

mano o utilizar servicios de alquiler de ropa. 

Por su parte, el aislamiento preventivo y obli-

gatorio, redefinió las rutinas diarias y las constru-

yó entorno al hogar donde todo se concentra 

en permanecer en casa. En el Valle del Cauca, 

por ejemplo, la Gobernadora Clara Luz Roldan 

confirmó que los colegios del departamento 

no volverán a clases presenciales en agosto. En 

rueda de prensa dijo: “Hoy quiero informarles 

que hemos tomado la decisión. Después de tra-

bajarlo con rectores, docentes, personal admi-

nistrativo, personal directivo de la Secretaria de 

Educación y la Gobernación, de no regresar a 

clases presenciales el primero de agosto”.  

Es así como la digitalización de la educa-

ción y el aprendizaje remoto comienzan a re-

definir el intercambio del conocimiento en las 

instituciones. Tal y como lo hacen la realidad 

aumentada y las experiencias holográficas con 

los canales de comercialización de las marcas. 

Para la muestra el caso de IKEA, que compró un 

startup de realidad aumentada que les permite 

a sus consumidores visualizar nuevos muebles 

para el hogar desde la comodidad de sus casas. 

Esta reinvención de las marcas impulsa el 

pago sin contacto y la aceleración del comer-

cio electrónico. En el artículo “7 Predicciones 

sobre cómo el coronavirus cambiará al por 

menor en el futuro”, Evans (2020) nos dice: 

“Dadas las preocupaciones de seguridad, los 

consumidores están optando por pagos con 

tarjeta sin contacto y móviles en lugar de ma-

nejar efectivo o tocar teclados de terminales 

POS. A fines de marzo, el 22% de los consumi-

dores conectados a nivel mundial usaban una 

billetera digital para comprar al menos un pro-

ducto en una tienda física, según la Encuesta 

de consumidores digitales 2020 de Euromoni-

tor International”10. 

10. Evans, M. (2020). 7 predicciones sobre cómo el corona-
virus cambiará al por menor en el futuro. Euromonitor In-
ternational. Recuperado de https://www.euromonitor.com/

Y en su artículo “Cinco ideas clave sobre los 

consumidores conectados y el comporta-

miento de compra digital durante el corona-

virus”, Evans (2020) afirma: “Ya sea que realice 

un pedido en casa, en movimiento o en una 

tienda física, el teléfono inteligente se convirtió 

en el centro de las operaciones con el 57% de 

los consumidores conectados que utilizan una 

aplicación móvil, y el 40% de un sitio web mó-

vil para pagar un pedido”11. 

El creativo posee así una marcada orienta-

ción a desarrollar soluciones a través del diseño 

que ayuden a los consumidores a adaptarse a 

una nueva cotidianidad “En donde El 35% de 

los consumidores prefieren funciones de com-

pra sin contacto en la tienda” (Evans, 2020)12. 

El deseo de tomar el control de los procesos, 

las preocupaciones de seguridad, de bienestar 

mental y emocional, la confianza y la estabili-

dad serán los determinantes que definan dón-

de y cómo comprarán los consumidores. 

Es por ello que se plantea la pregunta 

¿cómo desarrollar, con las competencias ad-

quiridas en cada semestre de programa Técni-

co Profesional en Diseño de Modas, productos 

indumentarios y/o servicios que den respuesta 

a las demandas del consumidor post-covid? Y 

para resolverla se propone un Proyecto Inte-

grador para cada uno de los 6 semestres que 

componen el programa en donde haciendo 

uso de manera trasversal, de los conocimien-

tos aprendidos en cada uno de los módulos 

que componen el semestre, se desarrollen ar-

tículos y/o servicios que atiendan las necesi-

dades de un nuevo consumidor producto de 

la pandemia.  

11. Evans, M. (2020,06,29). Cinco ideas clave sobre los con-
sumidores conectados y el comportamiento de compra 
digital durante el Coronavirus. Euromonitor International. 
Recuperado de https://www.euromonitor.com/
12. Evans, M. (2020,06,07). Lo que nos dicen las crisis pasa-
das sobre una Recuperación minorista. Euromonitor Inter-
national. Recuperado de https://www.euromonitor.com/
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Nanotecnología sobre prendas como 
barrera de protección contra el covid-19
David Alexander Castillo Ordóñez; Evelin Cortés Sepúlveda; María Paula Duque 
Millán y Valentina Vallejo Rojas / Tutora: Yenny Stella Guerrero / Semestre I, 2020B

Resumen
En marzo del 2020, la OMS declaró la pandemia por Coronavirus y a partir de ese momento, el 

aislamiento preventivo, los tapabocas y los desinfectantes se hicieron indispensables. Ocho meses 

después, se han retomado las actividades parcialmente con la condición de mantener la distancia 

social, el uso de tapabocas y el lavado de manos constante. Sin embargo, nadie puede garantizar 

el buen comportamiento de sus semejantes o quedarse encerrado indefinidamente; por lo tanto, 

el riesgo de contraer el virus sigue presente. Partiendo de lo anterior, identificamos la necesidad 

de una prenda que proporcione la mayor protección posible sin descuidar la estética. Con nuestro 

proyecto apuntamos a generar seguridad para los consumidores y así, facilitar la reincorporación a 

su vida normal. Para llevarlo a cabo, pasamos por tres fases: descubrir, definir, desarrollar, entregar. 

En la primera, investigamos sobre el comportamiento del consumidor post covid e identificamos 

el problema a partir del cual desarrollaríamos el proyecto; en la segunda, definimos el diseño y lo 

referente a su fabricación. Finalmente, en la tercera y cuarta etapa hicimos patrones, cortamos y 

confeccionamos el prototipo de gabán de vinilo con apliques impregnados en la nanomolécula. 

Se concluye que, por los materiales y la tecnología utilizada, nuestro proyecto servirá como herra-

mienta de prevención del contagio..

Palabras clave: nanomolécula, Covid, distanciamiento, tapabocas, protección.



Revista Diagonal ·   A   75
Nanotecnología sobre prendas como barrera de protección contra el covid-19.

 David Alexander Castillo Ordóñez; Evelin Cortés Sepúlveda; María Paula Duque Millán y Valentina Vallejo Rojas.
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Moda no toxica: 
impacta, protege y evoluciona 
Any Chicaiza; Ivonne Ruiz y Gloria Cotazo  / Tutora: Maryluz García Mejía / 
Semestre II, 2020B

Resumen
El planeta respiró en tiempo de cuarentena, generando una necesidad latente de materializar pla-

nes que ayuden a la preservación del medio ambiente, es por eso que el consumidor post-covid 

exige prendas de vestir con las que se pueda evitar que más desechos textiles contribuyan al de-

terioro y sean respetuosos con el ecosistema, esto nos abre un abanico de posibilidades y de esta 

forma por medio de este proyecto elaboramos indumentaria a base de cuero vegetal y residuos 

textil de jean, demostrando la transformación desde el tipo de consumidor hasta la materia prima 

biodegradable y sostenible además de su utilización. A pesar de que es muy notable la escasez 

de opciones que ofrece el mercado frente a la demanda del consumidor con valores e ideales 

medioambientalistas. ECOAGI alinea en su colección los valores generales de la marca con los 

valores del cliente post covid, creando para él una variedad de prendas que cumplen con todas sus 

exigencias, haciéndonos participes de la solución ante la problemática; mediante la transforma-

ción en la utilización de materia prima sostenible con colores desde los fríos para contrastar con 

los más cálidos, siendo esta una colección camaleónica, impactante y evolutiva.

Palabras clave: sostenible, biodegradable, piel vegetal.
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Moda no toxica: impacta, protege y evoluciona.

 Any Chicaiza; Ivonne Ruiz y Gloria Cotazo.
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Implementación de la reutilización textil 
para la fabricación de prendas streetwear 
para el consumidor post-covid 
María Fernanda Biancha Tabares; Cinthya Patricia Muñoz Rondón y Valentina 
Castillo Hernández  / Tutor: Raúl Quinayás / Semestre III, 2020B

Resumen
La industria de la moda es altamente contaminante, según la ONU, produce el 10% de las emisio-

nes de carbono en el mundo y representa el 20% de los tóxicos que se vierten en el agua. Incluso 

los residuos no son aprovechados como deberían. En Bogotá a diario se genera un promedio de 

318 toneladas de residuos textiles, que podrían ser en un 97% aprovechables. Sin embargo, en Co-

lombia el reciclaje de este tipo de materiales solo alcanza el 5%. La conciencia ambiental que han 

adquirido los consumidores modernos conduce a que estén dispuestos a participar en un sistema 

de moda circular donde la producción de prendas de vestir sea más amigable con el planeta. Te-

niendo como objetivo crear una indumentaria dirigida a consumidores que no solo tienen interés 

de disminuir su impacto negativo en el medio ambiente, sino que además se han visto afectados 

emocionalmente por el confinamiento debido al covid-19. Se realizó una investigación acerca del 

consumidor post-covid y sus nuevos comportamientos de compra, se planteó la problemática, 

para finalmente presentar una propuesta de diseño eco amigable, elaborada a partir de la decons-

trucción de prendas de segunda mano como jeans, suéteres y blusas. Obteniendo como resultado 

final una indumentaria que está elaborada bajo el modelo de moda circular y hace que el portador 

se sienta cómodo y libre de realizar actividades de todo tipo que le permiten obtener la estabilidad 

emocional que pudo haber perdido debido al estado de pandemia decretado por el virus covid-19.

Palabras clave: moda circular, covid-19, reconstruir, confort y estabilidad.
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Estrategias para la solución de problemas 
educativos en tiempos de cuarentena
Rossana Andrea López Saldarriaga; Valentina Naranjo Bejarano; Isabella Delgado 
Durán; Carol Dayan Rentería López y Stephania Solarte / Tutora: Consuelo Pillimue / 
Semestre IV, 2020B

Resumen
Teniendo en cuenta la importancia de conocer el entorno que nos rodea y las nuevas dinámicas 

que se están generando como son la sostenibilidad, los problemas actuales que se presentan por 

el covid-19, que causó el distanciamiento social, también conocer las dinámicas de consumo, el 

bienestar y la innovación para las personas, pudimos desarrollar este proyecto y generar una pers-

pectiva más amplia sobre cambios en nuestra “normalidad”, esto nos llevó a tener que involucrar 

nuevas tendencias y métodos de enseñanza y aprendizaje. Basándonos en nuestros conocimien-

tos sobre patronaje, corte y confección obtenidos en el Programa Técnico Profesional de Diseño 

de Modas, ofrecimos unas herramientas de aprendizaje como vídeos explicativos, cartilla y orien-

tación por medio de plataformas virtuales. Planteando, como objetivo, la enseñanza a personas 

que quieran aprender sobre el tema de patronaje, corte y confección. Hicimos este método de 

enseñanza virtual debido a todo el tema de la pandemia actual, generando un mensaje que de-

muestre el aprendizaje que se puede tener desde su hogar, sin importar las condiciones en las que 

se encuentre, y siempre intentando generar nuevos conocimientos, a pesar de las circunstancias. 

Palabras clave: virtualidad, aprendizaje, conocimiento.
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Diseño y producción de una colección de 
moda dirigida al consumidor centennials 
del Valle del Cauca
Juan Diego Guevara Valencia; Emily Ríos Castaño; Lina Marcela Romero Torres 
y Karen Ximena Sapuy Tunjano / Tutor: María Piedad Pineda Hernández / 
Semestre V, 2020B

Resumen
Este proyecto busca generar la fusión entre una conciencia de consumo y ahorro tanto en las em-

presas de indumentaria establecidas como en las nuevas generaciones, las cuales le darán a estas 

piezas de la colección la creatividad y relevancia en el impacto; teniendo en cuenta esto se crea 

de la mano de nuestro cliente (El Templo de la Moda) una variedad de propuestas que suplan las 

nuevas necesidades del cliente post covid 19. El proceso de investigación nos permite hallar estra-

tegias de innovación a la problemática del consumidor centennials del Valle del Cauca, teniendo 

en cuenta una recolección de datos a través de encuestas al público, para ser más específicos y 

precisos. El producto que valida el proceso desarrollado, se compone por dos prendas masculinas. 

La primera es una chaqueta oversize rosada con bolsillos desprendibles (usables como canguro) 

en color amarillo; y la segunda en un pantalón masculino tiro alto semi ajustado que en su parte 

delantera es color azul y la posterior en color rosado.

Palabras clave: colección, centennials, Covid.
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Diseño y producción de una colección de moda dirigida al consumidor centennials del Valle del Cauca.

 Juan Diego Guevara Valencia; Emily Ríos Castaño; Lina Marcela Romero Torres y Karen Ximena Sapuy Tunjano.
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Adaptación y desarrollo de una plataforma web 
para la proyección laboral de profesionales 
vinculados sector moda post covid
María Isabel Ríos Gallego; Solvey Milena Camayo Camayo y Yira Constanza Zapata / 
Tutor: Mauricio Loaiza Moreno / Semestre VI, 2020B

Resumen
Para el progreso de un país, es fundamental apostar por lo nuestro, generar los medios para explo-

tar el potencial es una problemática que afecta nuestra sociedad, si bien es cierto, es importante 

una educación de calidad para la población, también lo es, brindar las oportunidades necesarias 

para la inserción en el campo laboral. En Colombia existe una alta tasa de desempleo en jóvenes, 

debido en su mayoría, a la dificultad con que se enfrentan una vez terminan sus estudios, que por 

su falta de experiencia laboral no aplican en los requisitos estandarizados en el mercado. Este pro-

yecto proporciona canales de apoyo para profesionales con o sin experiencia laboral, impulsando 

el comercio local y el desarrollo creativo, la metodología aplicada para el desarrollo de este, se divi-

de en fase investigativa, observatorio y práctica, en la investigación se recopilan en un documento 

los datos relevantes para ser interpretados y analizados, permitiendo la elaboración del Brief, en la 

fase practica se estructura el proyecto para presentar un prototipo donde se visualiza los servicio 

que ofrece K\ptura, comunidad online de diseñadores de moda que visualiza y establece relacio-

nes laborales y comerciales, finalmente la articulación del proyecto genera un impacto positivo 

brindando seguridad y oportunidad a creativos que los define el talento..

Palabras clave: desempleo, educación, potencial, oportunidad.
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MARCAS EN PANDEMIA 
Jeniffer Galvis Ospina13

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

Frente a la llegada del COVID 19 nos vemos in-

mersos en un nuevo tiempo, y con él llegan 

nuevos desafíos en la industria publicitaria, el 

desafío de llegar al consumidor por caminos 

propicios que permitan la presencia de marca, 

que generen posibilidades de sostenimiento e 

incluso de resurgir y emprender en medio de 

la pandemia.  

Esta transición atemporal de consumo 

marca el precedente del cambio más drástico 

del branding en las últimas décadas. Lo que 

nos lleva a un punto de indagación en cuanto 

a conductas, orden, patrones, comunicación 

entre otros aspectos.  

Este proyecto busca dar una mirada reflexi-

va frente al panorama actual de consumo y de 

esta manera llevar al estudiante de la FADP a 

trazar nuevas alternativas de alcance, optimi-

zar los procesos estratégicos y de producción 

publicitaria para lograr satisfacer la necesidad 

actual del entorno. 

La metodología de investigación propone 

tres fases, dentro de las cuales se genera una 

exploración al medio en este tiempo de pande-

mia: Conductas de consumo, afectación de las 

marcas y estudios de casos; logrando así iden-

tificar la oportunidad frente al panorama actual. 

En el planteamiento por semestre se ob-

tiene como resultado 16 proyectos integrado-

res que atienden a necesidades puntuales de 

marcas locales y nacionales (Involucradas en el 

ejercicio académico) durante el COVID 19.

Proyectos con cliente real

44% 

25% 

31% 

Emprendimiento

Proyección social 

Investigación formativa
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Las marcas y la huella que dejo la pandemia
Viviana Rojas Erazo / Tutora: Paola Panesso / Semestre VI, 2020B

Resumen
El problema: Las marcas no sabían cómo reaccionar ante el efecto que produjo la pandemia en los 

consumidores, surgieron nuevos hábitos de compra y comportamientos que deberían de tener 

en cuenta para desarrollar una nueva estrategia publicitaria. El objetivo: Satisfacer las necesidades 

de los clientes debido a los cambios que se produjeron. Muchas marcas recurrieron masivamente 

al e-commerce como alternativa para reactivar las ventas usando las plataformas de comercio 

electrónico, comercializando sus productos en medio de políticas de distanciamiento social y 

confinamiento. La gran brecha de oportunidades permitió a las empresas continuar en el mercado 

apostando a lo digital, confianza con la marca y poder de adaptación, capacidad de transforma-

ción, nuevas alternativas, cambio de pensamiento e inversiones en tecnologías. Este proyecto 

utiliza los conocimientos técnicos publicitarios para la creación de piezas desde la investigación, el 

análisis, la estrategia, la táctica, hasta la ejecución. La metodología: En entender la situación actual, 

definir y priorizar los problemas y oportunidades, desarrollo de alternativas de acción, y delibera-

ción y decisión. Los resultados: La marca Calzado Rómulo que se vio en la obligación de desarrollar 

una nueva estrategia de mercado y a transformar su sistema digital desarrollando un E-commerce 

y utilizando la plataforma de WhatsApp Business.  Conclusión: Hoy en día las marcas juegan roles 

en la vida de las personas, cambiando percepciones y generando emociones; ante la situación las 

marcas se vieron obligadas a generar más empatía y comprensión llevando todo su modelo de 

negocio a la parte digital.

Palabras clave: marcas, hábitos de compra, comportamiento y plataformas digitales.
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Estrategia BTL para Frutos de Mi Tierra 
en tiempos de pandemia
Andrés Felipe Álvarez Suarez; Danny Yuseth Orobio Enríquez; María Paula Ortiz 
Restrepo; Carlos Andrés Ramírez Ruiz y Keisy Vargas Díaz / Tutora: Jeniffer Galvis 
Ospina / Semestre II, 2020B

Resumen
Para ninguno es un secreto que la contingencia sanitaria que se vive actualmente en el país ha 

afectado de manera negativa a muchos sectores económicos, surgiendo como necesidad el de-

sarrollo de diferentes productos para poder subsistir en el mercado. En el caso de marcas cómo 

Frutos de mi tierra que son nuevas en el mercado; surgen una variedad de necesidades por suplir, 

y principalmente la de posicionarse cómo un producto con altos estándares de calidad. Se plantea 

el interrogante ¿Cómo activar una marca por medio de publicidad BTL en tiempos de Pandemia? 

Cómo equipo y mediante el análisis realizado al consumidor activo de la marca, consideramos 

oportuno utilizar una estrategia BTL. El objetivo general de la campaña se basa en la activación 

de marca de Frutos de mi Tierra por medio de un BTL que involucre la interacción con el cliente 

teniendo en cuenta los protocolos de bioseguridad básicos para la protección del mismo, como 

base del diseño del BTL usamos la personalidad de la marca, sus virtudes y lo que la diferencia de 

su competencia; buscando así el reconocimiento del producto de nuevos consumidores atrayén-

dolos de forma única e intuitiva.

Palabras clave: activación de marca, publicidad BTL.
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Activación de marcas en pandemia 
Yhon Arley Núñez y Alejandra Escobar González / Tutor: José Rafael de la Cruz Ruíz / 
Semestre IV, 2020B

Resumen
Este año ha sido crítico para muchas empresas a nivel mundial, y en Colombia muchos se han 

visto obligados a cerrar sus negocios por falta de presupuesto y demanda en la adquisición de sus 

productos. Sin embargo, también ha sido una oportunidad para que surjan pequeños emprende-

dores dispuestos a mejorar su situación económica, como generar al mismo tiempo empleos que 

favorecen a la economía del país. Todas las marcas con larga trayectoria y las que apenas están 

surgiendo tienen como tarea principal mostrar en tiempo de crisis su producto, y por supuesto 

generar con esto que se incrementen positivamente las ventas. Este proyecto aplica todos los 

conocimientos adquiridos durante el cuarto semestre de publicidad para generar a través de una 

campaña que el emprendimiento de FIT BROWNIE pueda generar mayores ventas y alcance en 

tiempo de crisis. La metodología utilizada tiene tres fases: Conceptual, observatorio y práctica. Para 

cumplir con dicho objetivo primero se realiza un recorrido actual de la marca, haciendo una matriz 

DOFA de esta y analizando posteriormente los puntos que nos llevaron a realizar la campaña bajo 

el concepto “Darse un gusto en la comida no será un pecado, el cual dio como resultado cuatro 

piezas gráficas y una cuña radial que llevan el copy “Ahora puedo darme un gusto…”, todas variaban 

la continuación de dicho copy según el momento de consumo. Se puede concluir a partir de este 

proyecto, que actualmente en tiempo de pandemia las empresas deben dar un enfoque de empa-

tía y cuidado a sus campañas publicitarias ya que de esa manera podemos generar más confianza 

y seguridad con un público que necesita apoyo en tiempo de crisis.

Palabras clave: pandemia, marcas, campaña publicitaria.
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MULTIMEDIA PARA LA CREACIÓN DE ARTEFACTOS 
DIGITALES PARA LA EDUCACIÓN 
Jorge Mario Rincón Gutiérrez14

14. Docente Líder Investigador Técnico Profesional Producción Multimedial. Ingeniero en Telemática, Especialización en 
técnicas de enseñanza. proyectomultimedial@fadp.edu.co
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Andrés López

María Nelly Dueñas

Fundamentos 

Fundamentos  

Emprendimiento

Proyección social

Innovación

Cliente real

 SEM                                         TUTOR O (A)                                                       PRODUCTO                                                                               TIPO

Proyección Social

Cliente Real

7,89% 

23,68% 

21,05% 

34,21% 

Emprendimiento

Fundamentos

La pandemia tomó por sorpresa a todas las 

personas, empresas e instituciones, sin em-

bargo, esta situación exigió acceder de forma 

rápida al campo tecnológico a través de la Web 

Colaborativa, las aplicaciones Web 2.0, las pla-

taformas E-Learning, entre otros. La FADP no 

fue ajena a este escenario. De acuerdo a la tria-

da compuesta por la coordinación del progra-

ma, Investigación y la Unidad de Proyección e 

Impacto Social se definió para el 2020 y 2021 el 

tema sombrilla para el programa: “Creación de 

artefactos digitales para la actuación educati-

va” con lo que se busca crear recursos digitales 

para que los docentes y estudiantes puedan 

utilizar en el desarrollo de las clases, de esta 

forma se busca que estos artefactos funcionen 

como un apoyo educativo. Para el segundo se-

mestre del 2020 se trabajó esta temática en los 

diferentes semestres de la siguiente forma:

Se realizaron 38 proyectos bajo diferentes mo-

dalidades como los fundamentos del diseño 

y la multimedia, proyección social, emprendi-

miento y cliente real como se evidencia en la 

gráfica anterior. A continuación, se exponen los 

resultados parciales obtenidos a partir de algu-

nos proyectos:
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Prototipo de videojuego: 
Arise Remains - Road to Hero 
Juan Camilo Benavidez Zúñiga; Nicolás Cabal Lozano; Juan Esteban Castro Soto; 
Santiago Fonseca Zuluaga y Sofía Valderrama Lozano / Tutor: Andrés López / 
Semestre III, 2020B

Resumen
En la búsqueda de medios de aprendizaje de módulos enseñados en el Programa Técnico Profe-

sional en Producción Multimedial, este proyecto se dedica a la explicación interactiva de “El Cami-

no del Héroe”, tema del módulo de Psicosociología; narrado por una historia interactiva, mediante 

un videojuego prototipo. Previo al desarrollo, se recopila información de diferentes tipos de GA-

MEPALY y artículos electrónicos, y con base a lo recopilado, se discute sobre los más interesantes a 

incluir en el videojuego. Primero, la sinopsis a contar comenzó a formarse, al igual que los perso-

najes que tomarían parte de la misma. El Camino del Héroe se iba formando a medida que la trama 

se desarrollaba más. Segundo, con la preparación de varios diseños, se comienza el desarrollo del 

videojuego en el motor STENCYL. Mientras se creaban nuevos diseños de ACTORES y TILES, estos 

se iban incluyendo dentro del juego con su respectiva programación. Después, se adjunta toda la 

información de los personajes, enemigos, mecánicas, y demás siguiendo el modelo de un manual; 

simultáneamente, se prepara el modelo de una revista, donde se hablan de varios artículos libres, 

incluyendo al videojuego en cuestión. En fases finales, se realiza la estructuración de un guion de 

videojuego, que narra la trama y las mecánicas a lo largo del mismo; además, se edita un tráiler 

para mostrar y promocionar lo más llamativo del videojuego. Se concluye el desarrollo del pro-

yecto con un modelo de aprendizaje efectivo, mediante la narración de una historia interactiva y 

diversa. (Tráiler: https://cutt.ly/OzPLN3N)

Palabras clave: videojuego, motor, Camino del Héroe.



Revista Diagonal ·   A   100

Página web como posicionamiento de 
una organización y videojuego como 
experiencia pedagógica
Daniela Muñoz Ramírez y Sofía Quiceno Bravo / Tutor: Jorge Mario Rincón / 
Semestre IV, 2020B

Resumen
Frente al auge informático y la existencia de miles de empresas, organizaciones y fundaciones con 

propósitos semejantes, las páginas web se han establecido como uno de los elementos que per-

mite marcar la diferencia entre una y otra, siendo además fundamental para el posicionamiento de 

marca, al generar confianza y aceptación entre el público objetivo, optimizando el tiempo y el pro-

ceso de comunicación, contribuyendo a la difusión de información y a la reincidencia de clientes, 

donantes, compradores o adoptantes. Este proyecto se alimentó de las razones antes menciona-

das para darle forma al sitio web de una fundación sin ánimo de lucro, dedicada al rescate, reha-

bilitación y puesta en adopción de perros y gatos en Cali y Palmira. Para llevarlo a cabo se realizó 

un trabajo investigativo, donde se recopiló la información que justificó la importancia de la página 

web para la visibilidad de la marca, esto se expuso a la Fundación Huellitas Milagrosas, con quien 

se acordó los requerimientos y se identificaron las problemáticas a resolver en cuanto a exposición 

y comunicación se refiere resultando en un sitio web completo, gráfica y funcionalmente. Como 

suplemento y aplicación de competencias y conocimientos adquiridos en los módulos Historia 

del Arte y Autoría II, se realizó un aplicativo lúdico-pedagógico donde a través de una secuencia 

de preguntas y evasión de obstáculos, el jugador tendrá un acercamiento a los elementos básicos 

de la imagen y el diseño, poniendo a prueba sus conocimientos de manera más entretenida.

Palabras clave: posicionamiento de marca, marketing viral, página web, fundamentos del diseño.
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Propuestas educativas animadas para 
el Liceo Sagrado Corazón de Jesús 
Daniela Revelo; Juan Manuel Triana; Ricardo Hernández; Carlos Correa Zambrano / 
Tutor: Jorge Mario Rincón / Semestre IV, 2020B

Resumen
Si bien es cierto que la educación en Colombia está en un punto bajo-medio, que la forma de 

enseñanza sigue siendo muy conservadora y que la educación suministrada por los docentes 

no es valorada como se merece, si es importante recalcar que se requiere de manera prioritaria 

el uso de herramientas tecnológicas y propuestas audiovisuales que estimulen el aprendizaje en 

las diferentes áreas que se dictan en las instituciones educativas. Conociendo el problema, el ob-

jetivo propuesto es darle un cambio radical a la educación y llevarla a la altura y al nivel de otros 

países que también están en vía de desarrollo, por ende, la propuesta se basa en la creación de 

animaciones didácticas que faciliten la enseñanza y que la información que se plantea sea de 

fácil comprensión, dinámica y clara. Con esta nueva normalidad que atraviesa el mundo, es el 

momento más oportuno para cambiar el sistema educativo y volverlo más interactivo, practico y a 

la mano. Por ende, la metodología consiste en realizar animaciones virtuales con herramientas de 

edición audiovisual de última tecnología para que su desarrollo sea de óptima calidad, logrando así 

el resultado de entregar propuestas educativas muy didácticas, pedagógicas y de fácil aprendizaje 

y algo de gran importancia, siempre a la mano del estudiante en tiempo real. Con base en esto, 

podemos concluir que optar por estas nuevas formas modernas y tecnológicas de enseñanza 

contribuyen a mejorar la educación en las instituciones a nivel nacional y promover el uso de 

nuevos métodos de enseñanza. 

Palabras clave: educación, audiovisuales, aprendizaje, animaciones.
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Creación de “productos multimedia” sobre 
la importancia de los avances científicos
Felipe Fernández Mendoza; Johan Sebastián Solórzano Marín y Sebastián Borja 
Rojas / Tutor: Andrés López / Semestre V, 2020B

Resumen
Una de cada seis personas manifiestas de manera espontánea interés por los temas de ciencia y 

tecnología. No solo en otros países se puede observar este problema si no que a simple vista en 

nuestro país a las personas no les interesan estos temas y los omiten por trivialidades. Debido a 

esto buscamos informar e incentivar a las personas sobre la importancia de los temas científicos 

a través de un recorrido interactivo en 3d automatizado y un video informativo que aplique los 

elementos aprendidos en el semestre. Para comenzar se realizará una previa investigación sobre 

el tema a presentar y la implementación de productos digitales para su ejecución en dispositivos 

móviles aplicando metodologías prácticas para su desarrollo, después se empezará la elabora-

ción del proyecto 3D en Unity y poniendo en marcha la producción del video digital en Adobe 

premiere. Finalmente se aplicará postproducción al video en Adobe after effects, se presenta un 

recorrido virtual automatizado y un video digital con énfasis en temas científicos. Para luego poner 

en ejecución estos productos multimedia, mostrándolos a un pequeño sector de la comunidad. 

Obteniendo como resultado una respuesta positiva del público y evidenciando que a las personas 

les atrae el conocimiento científico representado en productos multimediales que pueden ser 

difundidos a través de diversos métodos. 

Palabras clave: incentivar, científicos, interés, informar. 
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