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PRESENTACIÓN

La Fundación Academia de Dibujo Profesional (FADP) y el Comité Organizador del XII 
Simposio Internacional en Diseño, Comunicación y Cultura “Experiencias pedagógicas 
y de producción en diseño: las habilidades del diseñador en escenarios no cotidianos” 
realizado los días 23 y 24 de abril en la ciudad de Santiago de Cali (Colombia) bajo 
modalidad on-line, pone a disposición de docentes, estudiantes, profesionales e ins-
tituciones educativas y de producción en diseño las memorias del evento.  

En estas, podrán acceder a información de tipo textual, visual y audiovisual que re-
sultaron y respaldaron cada una de las intervenciones que, a modo de conferencia, 
ponencia, muestra visual y/o taller permitieron la realización del Simposio. Sea pues 
esta una manera de agradecer a cada uno y cada una de las participantes del evento, 
cuyo Comité Organizador propende por identificar las temáticas y dinámicas necesa-
rias para, anualmente, generar un escenario de encuentro donde diferentes voces y 
experiencias favorezcan el fortalecimiento del Diseño a nivel productivo y educativo.  

En este caso, estas voces y experiencias permitieron a participantes y asistentes del 
Simposio conocer sobre los múltiples procesos que, en el Valle del Cauca, Cauca, 
Antioquia, Cundinamarca, Nariño, Boyacá y algunas ciudades de México, España y Ar-
gentina se han desarrollado a partir del reconocimiento del Diseño como una herra-
mienta productiva y creativa por medio de la cual se busca intervenir un sinnúmero 
de situaciones que, bajo el contexto provocado por la pandemia del Covid-19, han 
suscitado la necesidad de generar valor diferencial en cada uno de los procesos.  

Es por esto que, desde la FADP se presenta con orgullo cada uno de los procesos que 
componen las presentes memorias, y por medio de las cuales esperamos generar 
un contacto constante y permanente entre los interesados, investigadores, docen-
tes, estudiantes y agentes y agencias del sector productivo y cultural con ánimos de 
encontrar en el Diseño formas de construir nuevas realidades en tiempos inciertos 
y dinámicos.

Carlos Andrés Arana Castañeda 
Comité organizador  

Líder Apropiación Social del Conocimiento 
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El papel del fotógrafo que crea 

    Rolando Angulo Gálvez 

Perfil Profesional

Rolando Angulo Gálvez es licenciado en Diseño Gráfico de 
la Universidad de Monterrey (UDEM). Obtuvo una maestría 
en Branding en la Universidad de ELISAVA en Barcelona, Es-
paña (2007) y recientemente finalizó su segunda maestría, 
en Fotografía y Diseño en SHIFTA en ELISAVA Design School 
en Barcelona,   España. 

Su trayectoria profesional como diseñador gráfico abarca 
el trabajo en firmas privadas de diseño y branding y otras 
colaboraciones, tales como ser parte del equipo creativo 
de la marca de moda Martin Lamothe en Madrid Fashion 
Week 2007.

Ha sido reconocido en diferentes exposiciones y publi-
caciones como HOW, A Design and Award Competition, y 
Architectural Digest, por nombrar algunas. Es profesor de 
tiempo completo en el Departamento de Diseño Gráfico de 
la Universidad de Monterrey.

Como fotógrafo ha participado en exposiciones como 
F.A.M.A (Feria de Arte Mexicano Accesible) en 2018; con 
su proyecto «Bellezas Extrañas; Serie 01» y el proyecto 
«Abandono»; fue seleccionado en la convocatoria de Beni-
to Greene Public Art en el año 2020. Su trabajo más recien-
te, «Detrás de mi pantalla», documenta de forma remota 
todo lo que sucede dentro de un espacio físico durante este 
período de confinamiento causado por la pandemia global 
de COVID-19. 

El papel del fotógrafo que crea 

La conferencia girará en torno al último proyecto 
fotográfico que he desarrollado a partir del con-
finamiento causado por la pandemia mundial del 
COVID-19. El mismo que me ha retado, como fo-
tógrafo, a buscar distintas alternativas para poder 
desarrollarlo de acuerdo con las limitantes causa-
das por el distanciamiento social que ha provoca-
do esta pandemia a inicios del 2020 en todo el 
mundo. 

Véase en: 
www.youtube.com/watch?v=mZVHQiwjFeQ



9

Conferencias  •  Memorias XII Simposio Internacional en Diseño, Comunicación y Cultura  •  Abril 23 y 24 de 2021

9

Nuevas tendencias digitales y desarrollo de proyectos 3D

    Andrés Fabian López Naranjo 

Perfil Profesional

Diseñador gráfico y Artista Digital egresado de la Fundación 
Academia de Dibujo Profesional, Diplomado en medios au-
diovisuales, Máster en producción 3D para coleccionables. 
Cuenta con habilidades y conocimientos en los programas 
de 3D Zbrush, Blender, 3D Max. Trabaja como escultor digi-
tal para varias empresas del mundo de los coleccionables, 
donde se determina y realiza todo el proceso creativo para 
la producción de una figura coleccionable. 

Nuevas tendencias digitales y desarrollo de proyectos 3D
 
Desde que tenemos acceso a internet y a todas las redes, 
ha surgido una transformación digital en todos los ámbitos 
de nuestras actividades, encontramos toda esta ola digital 
donde pasamos de alquilar una película en un blockbuster 
a pagar por un servicio streaming para disfrutar del último 
estreno cinematográfico. Ejemplos así hay muchos y tam-
bién en nuestro entorno de creatividad y de diseño se repli-
ca esta tendencia. 

Debemos adaptarnos a este proceso de transformación 
digital donde los servicios o productos ya pueden ser ad-
quiridos con una nueva modalidad financiera como lo son 
las criptomonedas. 

La tecnología digital ha penetrado en todos nuestros sis-
temas, clases virtuales, pizarras interactivas y los servicios 
que utilizamos para relacionarnos socialmente.

También se generan nuevos retos y nuevos facto-
res a tener en cuenta en nuestro entorno laboral 
y profesional, sintiendo que esta nueva realidad 
potencia más todo el medio digital y proyectos re-
lacionados con el entorno 3D. 

La globalización de nuestro arte se hace más evi-
dente en esta nueva interacción con las necesi-
dades que surgen, teniendo a nuestro alcance un 
sinfín de plataformas y redes sociales para darnos 
a conocer al mundo. 

Véase en: 
https://www.youtube.com/watch?v=qarvlJslO94
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La nueva normalidad – El rol del consumidor y las redes sociales

    Flavia Cores y Sebastián Molina (Invitado) 

Perfil Profesional Flavia Cores

Productora y realizadora en medios.  Estudió ciencias de 
la comunicación en la UBA y marketing digital en la UCES 
capacitándose en áreas de contenido para redes sociales y 
plataformas multimedia. 

Inició sus actividades en el canal Utilísima teniendo a su 
cargo programas de gran audiencia, Luego de varios años 
se integró a FOX Latin American Channel, siendo responsa-
ble de diversos contenidos grabados en diferentes países 
de la Región. 

En el año 2014 fundó su productora de contenidos audio-
visuales Porkoespink Media, que presta servicios integrales 
para canales de televisión, internet, marcas y emprendedo-
res en Argentina y América Latina. En 2020 Funda la FOLOU 
una agencia de contenidos audiovisuales. 

Actualmente es miembro del Consejo Ejecutivo de la Aso-
ciación WEXWE.

Es responsable del área audiovisual, capacitando y aseso-
rando a las emprendedoras en los medios de comunicación.

El principal objetivo de WExWE es construir y desarrollar 
una comunidad de afinidades entre las emprendedoras de 
Latinoamérica, para que juntas constituyan un grupo de 
pertenencia que las escuche, contenga, respete, estimule, 
capacite y ofrezca soluciones a sus problemas. 

Detrás de ese objetivo, WExWE difunde conocimientos 
certeros y capacita a las mujeres que quieran emprender, 
brindándoles herramientas operativas, promocionales, 
institucionales y financieras que les permitan evitar erro-
res y multiplicar los aciertos. @wexwe.emprendedoras y 
www.wexwe.com.ar 

La nueva normalidad – El rol del consumidor 
y las redes sociales

Abordaremos los cambios acontecidos con la pan-
demia y la aceleración de la digitalización. El nue-
vo rol del consumidor. Entender al consumidor y 
su relación con la tecnología. Cómo comunicar y 
donde nuestros emprendimientos. Tendencias en 
redes sociales y diseño. Importancia Networking y 
el trabajo en equipos multidisciplinarios. 

Contaremos con la participación de Sebastián
Molina, diseñador gráfico y creador de 
@reddediseñadores.

Véase en: 
https://www.youtube.com/watch?v=ntqjcojjmF8
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El alma del dibujo: 
Resignificación de lo análogo en lo Digital, propuesta pedagógica /
Angie Álzate Bermúdez1

1. Docente Universidad Sergio Arboleda, Diseñadora Digital y multimedial, Especialista en pedagogía del diseño. 
angie.alzate01@usa.edu

Es ya conocida y ampliamente estudiada la importancia 
del dibujo en carreras como el diseño. Numerosos au-
tores, incluso, han debatido al respecto; Algunos en de-
fensa de la tradición artística (Levi, 2001), otros tantos 
en oposición, al considerar la idea de evolución de la 
disciplina. Sin embargo, ¿Qué pasa cuando en el aula se 
trasciende la técnica, y se concentra en lo esencial de la 
representación? ¿Es posible que existan estudiantes de 
diseño a los que no les guste dibujar? ¿Qué hacer en es-
tos casos? ¿Cómo trasladar lo tradicionalmente práctico, 
a un escenario online? Tras plantear estas preguntas nace 
una inquietud frente al salir de la dicotomía “análogo vs 
digital” y concentrar el esfuerzo docente en una búsque-
da por formas alternativas de enseñanza del dibujo, en-
marcado en un curriculum de diseño digital, en el cual 
el estudiante no necesariamente percibe la importancia 
de la habilidad de representar, y, además, no posee la 
práctica previa tan reseñada como “fundamental” para 
cualquier dibujante – diseñador con mediana habilidad.
   
Es así como la (románticamente nombrada) propuesta: 
“El alma del dibujo”, busca como su título completo cita, 
una reivindicación de las prácticas análogas en el dise-
ño digital. Sin embargo, esto se promueve a partir de 
una suerte de “mimesis” en la que el estudiante apren-
de y evoluciona en la práctica de representación, sin los 
habituales ejercicios técnicos, sino aprendiendo sobre 
otra área: La animación. Dentro de esta segunda, en su 
carácter más primitivo, el dibujo fue un eje fundamen-
tal, por lo que la apuesta utiliza los antiguos artefac-
tos, tan revolucionarios en su tiempo, como: Zootropos, 
praxinoscopios, taumatropos, entre otros, como excusa 

de diseño, que fomente la idea fundamental dentro de 
esta aula de clase experimental: La motivación, aún en 
escenarios adversos (COVID19). 

Mencionado lo anterior, el objetivo del proyecto es 
crear un ambiente de aprendizaje que motive y poten-
cie la aplicación de los procesos análogos dentro del 
diseño digital. Esto, tras: a) Identificar los puntos de di-
ficultad de los estudiantes en los mismos; b) Independi-
zarlos frente al uso de dispositivos digitales como única 
solución viable; c) Propiciar una búsqueda de su estilo 
gráfico dentro de sus habilidades, presaberes e intere-
ses; y d) Aportar un entendimiento del error como parte 
del proceso creativo de todo diseñador. 

El desarrollo metodológico se realiza a partir del trabajo 
de campo basado en ambientes y escenarios de apren-
dizaje, teniendo en cuenta el modelo de investigación 
– Acción participativa (Martí, s.f.). Al ser una propues-
ta basada en escenarios, cada uno de los que han sido 
desarrollados en el marco de la investigación, tiene su 
propio marco referencial y metodológico. Para el levan-
tamiento de la información y posteriores conclusiones 
se emplea el análisis a través de estadística descripti-
va, con datos tanto cualitativos, como cuantitativos; y 
el marco temporal que ha llevado el estudio es de dos 
semestres académicos (2019 – II; 2020 – I; con espe-
cial atención en el periodo ONLINE) de la asignatura 
de primer semestre: Técnicas de expresión análoga, de 
la Universidad Sergio Arboleda. En lo que refiere a lo 
pedagógico, se articula a través de la metodología del 
aprendizaje experiencial (Dewey, 1938).
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Dentro de los resultados preliminares y conclusiones 
se encuentra la pertinencia y efectividad del método, 
teniendo en cuenta las comparaciones entre semestres, 
y calidades de los trabajos de los estudiantes antes vs 
después del curso. Se encontró también su versatilidad 
para la “nueva normalidad” con asignaturas síncronas 
remotas (online); Así mismo tras las observaciones, se 
reestructuró el syllabus de la asignatura con una res-
puesta favorable tanto por estudiantes como a nivel 
institucional; y tras observar el desempeño en clases 
siguientes (Ilustración II semestre) se corrobora la retro-
alimentación positiva.
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En Colombia, según el Departamento Administrativo 
Nacional de Estadísticas (DANE, 2019) las personas de 
la tercera edad equivalen al 9,1% de la población del 
país, del cual se estima que, en el 2020 más de 350 mil 
personas mayores de 60 años padecen de algún tipo 
de demencia, de las cuales el 70% son por Alzheimer.

En virtud del modelo de corresponsabilidad adoptado 
por el Estado (Convenio 547, 2015), el cuidado de los 
pacientes es dividido entre diferentes actores, donde 
la familia y la comunidad cercana son el primer encar-
gado de brindar auxilio a los pacientes dependientes, 
y en menor medida participa el sector salud y guber-
namental, lo que acredita una mayor carga a los cuida-
dores informales.

Según un estudio realizado por Cerquera y Galvis 
(2014), aplicado a 53 cuidadores informales de pacien-
tes con demencia tipo Alzheimer, un 75% sufren de al-
gún estado de sobrecarga, y dentro de este porcentaje 
el 25% sufren de algún estado de depresión.

De acuerdo a lo anterior, se identifica la necesidad de 
apoyar a los cuidadores informales de personas con Al-
zheimer por medio del Diseño Digital y Multimedia, con 
el objetivo de minimizar el impacto del Síndrome de 
Burnout mediante un producto digital. Para ello, se bus-
ca incentivar al reconocimiento del síndrome, propor-
cionar herramientas conductuales dirigidas al autocui-
dado y conectar a los cuidadores entre sí, involucrando 
al mismo tiempo entidades de apoyo social.

Para cumplir con el propósito principal, se debe identi-
ficar los aspectos sociodemográficos alrededor de los 
cuidadores para luego realizar un estudio cualitativo a 
partir de un grupo focal para reconocer la afectación de 

las dimensiones en la persona. Con lo anterior, se pro-
cede a desarrollar el producto digital que cumpla con 
los requerimientos para cumplir el objetivo principal y 
en última instancia evaluar el prototipo final.

La metodología utilizada en el proyecto es de carácter 
mixto, teniendo como base el método proyectual de Bru-
no Munari donde se proponen doce pasos, agrupándo-
los en cuatro fases: Fase de indagación y análisis, fase de 
síntesis, fase de evaluación y fase de implementación. 

En primera instancia, se identificaron los aspectos alre-
dedor de los cuidadores informales, mediante la bús-
queda de información, ligado a lo anterior, se realiza el 
estudio cualitativo aplicando la herramienta “Historias 
de vida” que se desarrolla alrededor de varias reunio-
nes que buscan exponer su proceso entorno a su labor. 
Concluyendo así, que los cuidadores están inmersos en 
diferentes situaciones complejas en las que no cuen-
tan con un apoyo, en consecuencia, provoca la pérdida 
de la estructura de su plan de vida que a largo plazo 
puede desencadenar frustración, problemas de salud, 
quebranto de relaciones sociales entre otros aspectos 
esenciales de la persona.

Lo anterior mencionado, permite reconocer las situa-
ciones en las que se ve inmerso el cuidador para así 
iniciar el proceso de desarrollo, diseñar herramientas 
basadas en técnicas conductuales a fin de apoyar al 
cuidador para mejorar sus condiciones afectadas por el 
Síndrome de Burnout.

Es pertinente el proyecto para la mesa en desarrollo de 
productos y nuevas cotidianidades debido a que los 
cuidadores quienes tienen un manejo básico de las TIC, 
debido a la pandemia, han tenido que acercarse aún 

Producto digital para minimizar el impacto del 
síndrome de burnout en cuidadores informales /
Nathalee Alzate Bermúdez y Cristian Camilo Bojacá Hoyos
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más a los medios digitales para el seguimiento médico 
del paciente y otros quehaceres, esto genera un mayor 
compromiso al atender la situación en casa, lo que sig-
nifica mayor cantidad de tiempo en el cuidado, y en con-
secuencia cuentan con menos espacios para sí mismos.
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Fotografía en confinamiento: Procesos de creación 
visual para la documentación de una nueva realidad /
Rafael Ángel Bravo2

2. Grupo de Investigación Visualizar, Corporación Universitaria Autónoma de Nariño AUNAR, Diseñador Gráfico / 
Máster en Comunicación Empresarial y Corporativa, angelrafael1980@hotmail.com 

“Las asociaciones personales, los matices de presenta-
ción o la idiosincrasia de un fotógrafo crean un mundo 
de posibilidades en cada encuadre. De hecho, las foto-
grafías más que inventarios son oráculos que cuentan 
más de lo que parece” (Mulligan y Wooters, 2010, p.30). 
De acuerdo con Mulligan y Wooters (como se cita en Án-
gel Bravo, 2018), “como en un tapiz bien tupido, en una 
fotografía siempre hay algo nuevo por descubrir, basta 
saber mirar” (p.168); de igual manera, el artista observa 
su entorno para construir composiciones y relatos vi-
suales, a partir de su realidad. Cuando estas realidades 
se transforman a partir de medidas de confinamiento, 
aislamiento, cuarentena y virtualidad, el ser humano se 
ve forzado a adaptarse a nuevos medios y dinámicas de 
creación y comunicación; dentro de estas nuevas diná-
micas, el artista visual puede encontrar en la fotografía 
y el video, un recurso de producción y documentación 
de su cotidianidad, de sus emociones, su visión del 
mundo y su realidad. Como lo expresa Pollack (1958), la 
función más importante de la fotografía es como forma 
de comunicación, gracias a sus valores como “inmedia-
tez, descripción literal y convincente presentación de 
la realidad” (p.9), sirviendo como un canal de informa-
ción que trasciende y elimina las barreras del lenguaje, 
que permite al individuo comunicar su visión individual 
frente a estos cambios que enfrenta la sociedad.

Al decretarse el aislamiento preventivo obligatorio en 
Colombia y una transición hacia la virtualidad en la 
educación, se da inicio a un ejercicio de creación foto-
gráfica desde la construcción individual, como en el tra-
bajo académico con estudiantes del área de fotografía, 
en niveles de formación técnica y tecnológica, con el 
fin de adaptarse a las nuevas modalidades de enseñan-
za y dar continuidad a los contenidos o temáticas de 
dichos cursos, utilizando la fotografía como una herra-
mienta de representación de la realidad, con la cual fue 
posible, en este caso, crear un registro gráfico de esta 
nueva realidad, desde la perspectiva de docente y estu-
diantes, documentando momentos, lugares, personajes, 
imágenes del mundo exterior o representaciones de su 
propio ser, a través del autorretrato.

Finalmente, a través de un ejercicio fotográfico indivi-
dual de casi dos meses y el trabajo de los estudiantes 
durante el año 2020, se lleva a cabo un registro de mo-
mentos significativos, momentos de estudio, teletrabajo, 
esparcimiento, espacios familiares, alimentación, imáge-
nes del mundo exterior, atardeceres, visitantes, animales, 
retratos y autorretratos, gracias a los cuales, los partici-
pantes encuentran un medio de acercamiento, a través 
plataformas virtuales, acortando distancias y conectando 
a los seres humanos en torno a la creación fotográfica. 
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Para Bacon, citado por Panzer (2005), “La contempla-
ción de las cosas como son, sin sustitución o impostura, 
sin error o confusión, es en sí más noble que cualquier 
producto de la invención” (p.9), siendo estos procesos 
de creación, donde el artista contempla y registra su 
entorno a través del lente, un aporte para la recupe-
ración de esa honestidad, que señala Freeman (2005), 
como una virtud que tiende a desaparecer en la foto-
grafía, a través de una observación cruda y directa de 
esta nueva realidad.
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Diseño de una herramienta digital de difusión para la motivación en 
el conocimiento en primeros auxilios en adultos jóvenes en la ciudad 
de Bogotá / Cristian Camilo Aya González y David Eduardo Henriquez Ceballos 

Valoración o significación del artefacto utilitario cotidiano, 

Según la Federación Internacional de Sociedades de 
la Cruz Roja y de la Media Luna Roja (IFRC), en todo el 
mundo, casi 16.000 personas mueren todos los días por 
lesiones evitables.

Se estima que un 6% de los ciudadanos de España 
han recibido algún entrenamiento de primeros auxilios, 
mientras que, en países como Noruega, el porcentaje es 
del 95%, Alemania y Austria del 80% e Islandia del 75% 
(El Mundo, 2013). Estas cifras que ya son preocupantes 
en países desarrollados, en Colombia no se tienen en 
cuenta, lo que demuestra que la relevancia del tema no 
es prioridad. Por lo tanto, se hace fundamental brindar-
le importancia, ya que en Bogotá los accidentes caseros 
son la cuarta causa de consulta en los servicios de urgen-
cia, tan sólo en el primer semestre de 2016, se atendie-
ron más de 6.000 casos de esta índole. (Cortés, 2016).
  
Sumado a lo anterior las cifras del número personas 
que poseen conocimientos en primeros auxilios, no 
se obtienen por parte de entidades como la Cruz Roja. 
Por otro lado, el programa “Primer Respondiente: Gente 
que Ayuda” creado a partir de una iniciativa del conce-
jo de Bogotá en 2015, proporciona cifras de alrededor 
de 236.802 integrantes que adquirieron conocimiento 
de primeros auxilios, demostrando que el porcentaje 
de personas con estos conocimientos es excesivamen-
te bajo frente a la población total de la ciudad, ya que 
aproximadamente 3% está capacitada por medio de 
este programa.

Esto evidencia que existen altas probabilidades de vivir 
en primera persona una situación que amerite el uso de 
primeros auxilios, por lo tanto, desde el Diseño Digital 
y Multimedia se busca contribuir al desarrollo de con-
ciencia acerca de la importancia de los mismos, a fin de 
motivar su aprendizaje, en ciudadanos Bogotá.

Para lograr el objetivo del proyecto, se toma la metodo-
logía proyectual de Bruno Munari en donde se agrupan 
sus 12 pasos en cuatro fases, indagación, análisis, sín-
tesis y evaluación. En sus primeras dos fases se deben 
reconocer las causas que originan un desconocimiento 
en el aprendizaje de primeros auxilios e identificar la 
relevancia y notoriedad que los organismos o entidades 
oficiales otorgan al tema. Para la tercera y cuarta fase se 
debe proponer y verificar un diseño que sensibilice acer-
ca de la importancia del tema y motive su aprendizaje.

Inicialmente se realizó un sondeo para identificar las 
causas del desconocimiento en primeros auxilios, el tipo 
de público que podría llegar a ser el usuario y su interés 
por el tema, los resultados arrojaron que el usuario son 
adultos jóvenes de 18 a 24 años, ya que constituyen un 
volumen poblacional alto, están dispuestos a recono-
cer la importancia del tema, hacen un uso frecuente de 
las tecnologías de la comunicación y redes sociales. Por 
esto último, se opta por abordar las mismas, a favor de 
visibilizar el problema mediante contenido gráfico que 
impacte e informe.
 
En conclusión, no reconocer la importancia del conoci-
miento en primeros auxilios influye en que exista una 
alta mortalidad debido a accidentes comunes. Por esto, 
al hacer uso de los medios actuales para visibilizar el 
problema y posteriormente generar conciencia en la 
población, podrían convertirse en un factor de cambio 
al motivar e incentivar su aprendizaje, disminuyendo la 
cantidad de muertes producto de accidentes comunes.

La pertinencia del proyecto para la mesa de desarrollo 
de productos y nuevas cotidianidades, se debe al escaso 
interés de los jóvenes en los conocimientos de prime-
ros auxilios, ya que no son conscientes de la importan-
cia del tema y no están exentos de verse involucrados 
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en una situación que requiera capacitación para actuar, 
además de la falta de visibilidad acerca de cómo adqui-
rir este conocimiento.
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ADDM: Estudio preliminar orientado a la viabilidad de 
asociación de profesionales del Diseño Digital en Colombia / 
Freddy Chacón Chacón3; Camilo Rico Ramírez4 y Andrés Felipe Parra Vela5

3. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Arquitecto Universidad Nacional de Colombia - Doctorado Universidad 
Politécnica de Madrid, freddychacon. @unicolmayor.edu.co
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En la actualidad a nivel nacional el Programa de Dise-
ño Digital, como programa profesional reconocido en 
el país bajo esa denominación, solamente se ofrece en 
la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca (des-
de 2011) y en la Universidad Sergio Arboleda (desde 
2018). Adicionalmente, se percibe la intención de va-
rias instituciones en formular estos pregrados o pro-
pender por la transformación hacia los medios digita-
les, debido a la demanda que actualmente se presenta 
y al posicionamiento de las TIC como parte de las diná-
micas del mundo actual. Se trata sin duda de un nuevo 
campo laboral que exige contar con una regulación de-
bidamente constituida mediante ley de orden nacional.

La Unicolmayor cuenta a la fecha con 184 egresados, 
lo cual es un número menor comparado con otras disci-
plinas afines, pero mantiene un sólido crecimiento des-
de las primeras cohortes. En ese sentido, la presente 
investigación parte del reconocimiento de la exigencia 
del mercado laboral en el contexto nacional, específica-
mente refiriéndose a la profesión Diseño Digital, para lo 
cual en la primera fase se propone estudiar la viabilidad 
de la creación de una asociación de diseñadores digita-
les que, al agremiarse, formulen un referente y a futuro 
propongan la ley estatutaria que reglamente y regule el 
ejercicio de la disciplina en Colombia.

Se formula como objetivo general, realizar un estu-
dio exploratorio - propositivo que permita identifi-
car las posibilidades para concebir una asociación de 

profesionales del Diseño Digital en Colombia. Para tal 
efecto, a manera de objetivos específicos, busca reco-
nocer la legislación que en el marco de la normativa 
colombiana permitiría la creación de la asociación; ana-
lizar, mediante un estudio comparativo, referentes de 
asociaciones similares existentes en el contexto colom-
biano; explorar con la comunidad académica la percep-
ción y disposición frente a la creación de dicho organis-
mo; y finalmente, establecer el documento borrador de 
los estatutos de la eventual asociación de diseñadores 
digitales a nivel metodológico se traza un estudio ex-
ploratorio – propositivo dividido en dos fases: la prime-
ra, denominada de exploración, realizará un estudio de 
corte etnográfico y holístico, inspirado en los postula-
dos de Cerda Gutiérrez (1994) y Hernández-Sampieri 
(2014). En la segunda fase, denominada de proposición, 
se inspira en los planteamientos de Frayling (1993), 
junto con el Design thinking de Hasso Plattner (2013).

Como resultados preliminares, se evidencia que sobre 
el 10,32% de la población egresada hoy, un 89% des-
conoce la existencia de una legislación que proteja a 
la profesión. Asimismo, expresan que el tiempo de em-
pleabilidad es eficiente, ya que el 86,4% de diseñado-
res comenta que se emplearon antes de salir graduados 
o entre 1 y 3 meses al haberse graduado; aquí recae 
una opinión dividida del 53% frente a un pago justo y 
de una percepción de desprotección al quehacer disci-
plinar generalizado en un 93,3%. 
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Finalmente, se concluye una segmentación entre co-
munidades derivada de los semestres cursados, de-
mostrando un “efecto escalera” justificado por los in-
tereses particulares de los diseñadores en formación 
y percepción de la carrera, lo cual tiende a cambiar al 
momento de enfrentar el rol laboral. Se propone en 
fase 2 implementar actividades de sensibilización en 
semestres intermedios puede contribuir a la iniciativa 
posteriormente.
 

Referencias 

Asociación de Diseñadores Gráficos de Colombia. 
(16 de junio de 2020). adgcolombia.org. Obtenido de 
http://www.adgcolombia.org/asociacion/objetivos-adg

Asociación de egresados de la Facultad de Artes 
Universidad Nacional de Colombia. (23 de noviembre 
de 2017). Estatutos. Bogotá, Colombia.

Cerda Gutiérrez, H. (1994). La Investigación total: 
La unidad metodológica en la investigación científica. 
Bogotá: Magisterio.

Congreso de la República de Colombia . (febrero 
de 1998). Ley 435 de 1998 . Reglamentación para 
el ejercicio de la profesión de Arquitectura y sus 
profesiones afines en Colombia . Bogotá, Colombia: 
Congreso de la República.

Consejo Superior Universitario Unicolmayor. (2007). 
Acuerdo 025 de 2007. Bogotá: Unicolmayor.

Designthinking en Español . (8 de abril de 2020). 
designthinking.es. Obtenido de http://www.design
thinking.es/inicio/index.php

Frayling, C. (1993). Research into Art & Design. 
Londres: Royal College of Art.

Hasso Plattner (2013). An introduction to design 
thinking. Institute of Design at Stanford, 1-15.

Hernández Sampieri, R., Fernández Collado, C., & 
Baptista Lucio, M. d. (2014). Metodología de la 
Investigación . México D.F.: Mc Graw Hill.

Moisés Elías Acevedo. (18 de Diciembre de 2018). 
Generador de riqueza. Obtenido de https://generador
deriqueza.org/el-poder-de-la-asociacion/



2222

Ponencias  •  Memorias XII Simposio Internacional en Diseño, Comunicación y Cultura  •  Abril 23 y 24 de 2021

“Miedos Invisibles” Un proyecto de comunicación visual 
para el cuidado de la salud mental en la IUCMC-  Unimayor / 
Jaysson E. Fernández H.

Con este proyecto se busca promover la buena salud 
mental dentro de la Institución Universitaria Colegio 
Mayor del Cauca (Unimayor) a través de estrategias co-
municativas visuales para ser aplicadas en los espacios 
de formación de la educación superior, abordando las 
diferentes vivencias cotidianas con la finalidad de ge-
nerar herramientas que contribuyan al bienestar de la 
misma.  Se busca reducir el estigma social por medio de 
la difusión de contenido sobre los cuadros de depre-
sión y ansiedad desencadenados a partir del estrés aca-
démico, se busca mitigar la desinformación como factor 
de riesgo para las personas que padecen afectaciones 
de orden psicológico que interfieren con su libre desa-
rrollo dentro de la institución universitaria.

Este proyecto busca fomentar la participación de los 
estudiantes de la facultad de arte y diseño en su pro-
grama de Diseño Visual asumiendo su rol de comunica-
dora visual apoyando el área de bienestar universitario 
más específicamente en psicología, para la construc-
ción del concepto de la buena salud mental desde una 
visión integral. Contemplando esta temática como un 
elemento que compete a todos los miembros de una 
comunidad educativa, independientemente de que es-
tos presenten o no trastornos y/o cuadros psicológicos 
enmarcados en la depresión y ansiedad, potenciando 
así la inclusión social dentro de la comunidad universi-
taria Unimayor.

Problema de Investigación

Analizando el contexto estudiantil de Unimayor, espe-
cíficamente en la facultad de Arte y Diseño, se identi-
ficó una concepción errónea acerca de la salud mental 
y de lo que la psicología significa para los estudiantes, 

este patrón de comportamiento se hace evidente ante 
su respuesta de los servicios del área de psicología son 
negativas al pensar que recurrir al psicólogo es sinóni-
mo de locura lo que lleva a generar el estigma actual. 
El acompañamiento por parte de bienestar universitario 
es limitado. La falta de piezas visuales que apoyen la 
labor del área de psicología, hace que los procedimien-
tos que realizan los psicólogos se limitan a la consulta 
y no a la prevención del cuidado de la salud mental de 
los estudiantes. Dado que el material visual es escaso 
para acompañar los problemas presentes y para gene-
rar conciencia dentro de la institución, se encuentra la 
necesidad de generar una estrategia de diseño visual 
que abarque la promoción del cuidado de la salud men-
tal, desmitifique los estigmas y genere un producto de 
acompañamiento durante las terapias de psicología. 

Sumado al panorama actual de la pandemia por Covid 
19 donde los índices de ansiedad y depresión se dispa-
ran dentro de la comunidad universitaria surge la pre-
gunta problema: ¿A partir de que estrategias de Diseño 
Visual se puede cambiar la percepción que se tiene de 
la salud mental en la IUCMC para promover el cuidado 
de la misma? 

Objetivo General

Generar una estrategia de comunicación visual que 
apoye la des estigmatización de la salud mental, enfo-
cado principalmente en la ansiedad y la depresión de 
los estudiantes de Unimayor.
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Objetivos Específicos

1.  Investigar las variables socio personales que ayuden 
a comprender como tratar la salud mental desde el di-
seño visual.

2. Analizar las variables encontradas facilitando el reco-
nocimiento de los síntomas de la ansiedad y la depre-
sión en la comunidad universitaria.

3. Proponer estrategias visuales que transmitan la im-
portancia del cuidado de la salud mental.

Metodología

Para alcanzar los objetivos propuestos se plantea la 
metodología de Bruce Archer "EI método sistemático 
para diseñadores" propone el proceso de diseño debe 
contener las etapas: I. FASE ANALITICA (- Problema, - 
Programación,  - Recolección de Información) II. FASE 
CREATIVA (- Análisis, - Síntesis, - Desarrollo). III. FASE 
EJECUCIÓN (- Comunicación, - Soluciones de diseño)

Resultados 

Se busca como resultado diseñar estrategias de pro-
moción comunicacional con productos de diseño que 
apoyen a el área de psicología de la IUCM para que ser 
aplicados en las terapias a los estudiantes que bus-
can apoyo dentro del contexto de la salud mental en 
los cuadros de depresión y ansiedad. El proyecto ge-
nerará una estrategia comunicacional de diseño visual 
contemplando el cuidado de la salud mental a los es-
tudiantes de la universidad. Los beneficiarios de este 
proyecto son los estudiantes de la IUCMC y el área de 
psicología bienestar universitario. Con miras a proyec-
tar los productos de diseño resultantes a otros ámbitos 
universitarios, es importante reconocer que este terri-
ble padecimiento lo sufre toda la comunidad universi-
taria y es importante para el diseño apoyar a quienes lo 
padecen aún más viviendo la pandemia en la que nos 
encontramos actualmente. El desarrollar herramientas 
de comunicación visual, con acciones conjuntas entre 
investigadores y piscología para proponer una estra-
tegia que trate el cuidado de la salud mental para ser 
aplicado dentro de las instituciones universitarias, ge-
nerando productos que acompañen las terapias de los 
estudiantes en el área de psicología.

Conclusiones

El proyecto hasta el momento se encuentra en curso, 
está desarrollando propuestas de diseño para ser so-
metidas a pruebas por parte del público objetivo con 
miras a ser re evaluadas y corregir los productos finales 
que serán aplicados en los contextos universitarios. Por 
el momento aún no hay conclusiones del proyecto. La 
intención es recibir una retroalimentación del simposio 
respecto al proceso que el grupo de investigación y el 
semillero está llevando para la creación de estas piezas 
en tan importante tema como lo es la salud mental de 
la comunidad universitaria.
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Fortaleciendo la cultura organizacional desde la comunicación: 
experiencias significativas en una entidad del gobierno / 
John Byron Montaño Adarve6  

6. Publicista de la Academia de Dibujo Profesional de Cali, tecnólogo en gestión de mercados del SENA, maestro en artes 
plásticas y visuales de la Academia Superior de Artes de Bogotá, maestrante en comunicación-educación de la Universidad 
Distrital Francisco José de Caldas y estudiante de administración de empresas del Politécnico Grancolombiano. 
Correo electrónico: bayron1989@hotmail.com 

Se observa con preocupación una necesidad constante 
en las empresas: es necesario promover la creatividad, 
la colectividad, la inclusión y la autenticidad, para hu-
manizar el entorno laboral. 

Desde este proyecto, se considera que el creativo puede 
tener un rol importante en esta labor, pues además de 
cautivar al público con sus creaciones, también puede 
fomentar en una comunidad el pensamiento creativo, 
para estimular los sentidos, la imaginación y el pensa-
miento, capacidad esencial para el desarrollo humano.

Se comparten las experiencias significativas de un pu-
blicista, quien luego de dedicar 10 años de experiencia 
laboral a crear contenidos decide aportar su creatividad 
al área de gestión del talento humano y comunicación 
organizacional.

Estas experiencias han generado un impacto significati-
vo en la Unidad de Atención al Ciudadano del Ministe-
rio de Educación Nacional y podrían servir de referente 
para muchas empresas que desean consolidar equipos 
de trabajo participativos, incluyentes e innovadores.

Para ver introducción de proyecto, dar clic en el link: 
https://drive.google.com/file/d/11GXpTl2OVPlI4q7UX
WySczBmwa9ReNJH/view?usp=sharing

Experiencia 1. Es importante vincular a todo el equipo. 
Experiencia 2. Siempre hay talento. 
Experiencia 3. Se debe escuchar a las personas. 
Experiencia 4. Ningún tema es irrelevante.
Experiencia 5. Las competencias y capacidades 
se refuerzan de manera integral. 
Experiencia 6. La comunicación debe aportar valor. 
Experiencia 7. Los incentivos son elementos clave. 
Experiencia 8. Todo debe ser medido.  
Experiencia 9. La comunicación organizacional 
también es un insumo de archivo. 
 
Las anteriores experiencias solo fueron algunos de los 
números insumos comunicativos que se generaron du-
rante la coyuntura del 2020. Todas las piezas se han 
construido de manera colectiva y remota. Las personas 
usan sus cámaras, sus habilidades de redacción, sus 
propias gráficas, a veces proponen la musicalización, y 
en general, son ellos los que plantean qué transmitir en 
una pieza audiovisual.

Los equipos se reúnen en Teams o WhatsApp, y propo-
nen diferentes mensajes. La función del investigador, 
quien se ha especializado por muchos años en diseño 
de contenidos, es la de potenciar esos mensajes con re-
cursos comunicativos sugestivos y sobre todo asertivos.
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Resultados

Para el año 2020, la Unidad de Atención al Ciudadano 
fue elogiada como la dependencia con mejor desempe-
ño en proponer contenidos que marcaran la diferencia, 
obteniendo el puntaje más alto en todo el Ministerio de 
Educación Nacional.

¿Por qué son pertinentes estas experiencias para la 
mesa de trabajo “Desarrollo de productos y nuevas 
cotidianidades”?

Con lo anterior se demuestra que, los creativos pue-
den ser un complemento ideal para dinamizar procesos 
educomunicativos al interior de las empresas. Las orga-
nizaciones requieren diseñadores integrales, capaces 
de enfrentarse al público, de llegar a un consenso con 
este para hacer más enriquecedor un proceso creativo. 
También, debe complementar su talento para intervenir 
en otros ámbitos con mayor fuerza, ámbitos donde se 
requiere de virtuosismo para comunicar.

La opción que presenta el investigador es uno de los 
múltiples caminos que un diseñador puede tomar, y 
que seguramente presentaría notables ventajas frente 
a otros profesionales al poder tomar decisiones creati-
vas en lo que respecta a la producción de la comunica-
ción organizacional.
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Estrategia de Desarrollo Sostenible del Patrimonio Cultural 
Inmaterial. Caso de estudio: La baldosa de concreto en 
Popayán, Cauca / Gary Polanco Angel7

7.  Institución Universitaria Colegio Mayor del Cauca, Facultad de arte y diseño, Arquitecto y joven investigador 
perteneciente al Centro de Estudios Urbanos adscrito al Grupo de investigación D&A,  gpolanco@unimayor.edu.co

La cultura se ha definido como el conjunto de factores 
cualitativos y cuantitativos, espirituales y materiales, 
intelectuales y afectivos que caracterizan a una socie-
dad. (Holleland et al, 2017; UNESCO, 2002; Polanco, 
1994). Estos factores son inherentes a la humanidad, y, 
reconocen un conjunto de objetos, prácticas y conoci-
mientos que históricamente se han consolidado como 
fuente para un futuro sostenible y la creación de ciu-
dades humanizadas (Tenberg et al, 2012; Yang, 2015). 

Un componente de la cultura es el Patrimonio cultural, 
este es entendido como el conjunto de bienes here-
dados del pasado (Cabrera y valiente, 2020; Dippon & 
Moskaliuk, 2019). Estos bienes culturales corresponden 
a la interacción entre lo tangible y lo intangible, que, a 
través de objetos y memorias consolida la identidad de 
un territorio (Waterton & Watson, 2015; Tenberg et al, 
2012; Vecco, 2010). En este sentido, se considera que 
el patrimonio cultural puede tener una fuerza simbó-
lica extrema en la interacción social, ya que represen-
ta los acontecimientos más relevantes de un tiempo y 
espacio determinado (Carvalho y Funari, 2012). Parte 
de estos acontecimientos son los oficios de creación 
pertenecientes al Patrimonio Cultural Intangible (PCI), 
los cuales se definen como las expresiones técnicas y 
cognitivas que las comunidades reconocen como parte 
de su herencia cultural (Kim, Whitford & Arcodia, 2019; 
Holleland et al, 2017, Ott et al, 2014; UNESCO, 2003). 
Estos oficios de creación encuentran sus orígenes en 
las tradiciones culturales heredadas y el diálogo cultu-
ral; como son los oficios de arte, los cuales, se encuen-
tran fuertemente vinculados al tejido social y contribu-
yen en el desarrollo socioeconómico de la comunidad 
debido a la utilización de materias primas locales y el 
mantenimiento de las tradiciones culturales. (Tonta, 
2016; Kikuchi, 2015; Aznar, 2009).

Los legados culturales proporcionan bienes comunes 
invaluables que fomentan el crecimiento socioeconó-
mico e identitario de un territorio (Cantar et al, 2021; 
Tonta, 2016; Kikuchi 2015). Así se reconoce la necesi-
dad de consolidar las identidades culturales median-
te la valoración de la memoria colectiva de un lugar 
(Carvalho y Funari, 2012). Esta consolidación se logra a 
través de la implementación de mecanismos de partici-
pación entre las comunidades y las políticas culturales. 
Es decir que, mediante la gestión social de la cultura, se 
potencia la diversidad, la creatividad y la transmisión 
de conocimientos en los territorios como un pilar para 
el desarrollo sostenible (Cantar et al, 2020).

Existen diversas estrategias de relación entre la cultura 
y el desarrollo (Carro, Sarmiento y Rosano, 2017), como, 
por ejemplo, la relación social y ambiental a través de 
la educación; y la responsabilidad social y gestión del 
conocimiento como estrategia de gestión humana. La 
primera relación, articula programas de estudio sobre 
desarrollo sostenible en los currículos académicos, y 
afirma que es fundamental generar estrategias de sen-
sibilización e investigación que vincule los conteni-
dos teóricos con la vida misma (Avilés, Pérez y Rosano, 
2014). La segunda relación, interviene directamente en 
los procesos de aprendizaje de las comunidades a tra-
vés de la conservación y generación de conocimiento 
como estrategias posibilitadoras del desarrollo (Salda-
rriaga, 2013). Entendiendo este desarrollo no solo des-
de el ámbito de crecimiento económico y la diversidad, 
si no de la promoción de una sociedad más justa.

A partir de esto, se reconoce como problemática el im-
pacto negativo del progreso y la era industrial sobre los 
oficios de creación tradicional, condicionando pérdidas 
en la economía y el oficio artesanal. Como consecuencia 
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de ello, Colombia establece la salvaguarda de los sabe-
res y elementos patrimoniales en la ley 1185 de 2008 
que tiene como objetivo “la salvaguardia, protección, 
recuperación, conservación, sostenibilidad y divulga-
ción del patrimonio cultural, con el propósito de que 
sirva de testimonio de la identidad cultural nacional, 
tanto en el presente como en el futuro” (Ley 1185, 
2008). Es por eso que esta investigación considera 
que los procesos artesanales están en un momento de 
redescubrimiento y es acertado generar vínculos que 
promuevan el desarrollo de los oficios y técnicas arte-
sanales por medio estrategias de gestión social del PCI. 

Estos vínculos y estrategias vinculan como caso de es-
tudio el oficio de creación del baldosero en la ciudad 
de Popayán. Este oficio establece la creación de pisos 
de concreto (Baldosa hidráulica8),1la cual fue una técni-
ca desarrollada en Europa hacia el S. XVIII como resul-
tado de la invención del cemento Portland, y que, como 
consecuencia de su calidad y estética, logró permear la 
mayoría de los espacios arquitectónicos en el mundo. 
Latinoamérica no sería ajena a esta permeabilización; 
debido a las influencias coloniales y la globalización, la 
baldosa logra llegar a territorio colombiano como una 
solución arquitectónica y de salubridad. Estas solucio-
nes arquitectónicas serían muy bien aceptadas por la 
arquitectura colonial en la ciudad de Popayán, por esta 
razón existió un destacado desarrollo de este oficio 
hasta finales de los 80´s. A partir de aquí, las condicio-
nes socioeconómicas y valores culturales de este oficio 
se vieron impactadas por el desarrollo de nuevos mate-
riales (como pisos cerámicos, entre otros). Sin embargo, 
debido a un proceso de búsqueda y conversación con 
la comunidad se pudo descubrir un grupo de artesanos, 
que, durante más de 50 años, seguía produciendo la fa-
mosa baldosa de concreto que configura los pisos de 
muchos edificios de la arquitectura colonial de la ciu-
dad. Esta comunidad de artesanos se llama Durapisos 
Colombia9,2y se consolida como uno de los protagonis-
tas de esta investigación.

8.  La baldosa hidráulica es “un tipo de baldosa elaborada 
básicamente a partir de mortero de cemento Portland, 
posteriormente enmoldado y prensado, y que presenta en su 
cara superior un acabado de textura muy fina, por lo general 
decorado con motivos de diversa índole.” (Hernández Duque, 
2009).
9.  Durapisos Colombia es una sociedad artesanal radicada 
en Popayán, Cauca; compuesta por los artesanos Aníbal 
Palechor, Belisario Piedrahita y Servio Yandun.

Posteriormente a la conceptualización y contextualiza-
ción investigativa, se plantea como objetivo la articu-
lación del oficio artesanal local con el arte conceptual 
contemporáneo y la investigación académica como una 
estrategia de desarrollo sostenible del PCI. Esta arti-
culación se logra mediante la participación de los si-
guientes representantes: Durapisos Colombia desde el 
oficio de creación de la baldosa hidráulica; Ivana Blanco 
Gross como representante del arte conceptual postmi-
nimalista; y Julián Grijalba como representante de la 
investigación académico-científica del paisaje sonoro. 
Cabe mencionar, que los dos últimos representantes 
desarrollan, en coautoría, un proyecto titulado “el es-
tudio del paisaje sonoro en Venecia, Italia”. Este genera 
unos resultados de productos urbanos y artísticos que 
serán relacionados al oficio de creación del baldosero 
como fuente de inspiración gráfica; ya que, se plantea 
que dichos productos serán representados en mosaicos 
compuestos por baldosas de concreto.  De esta mane-
ra, se considera que esta interacción, desde los ámbitos 
artísticos y académicos, posibilitaran el desarrollo sos-
tenible del PCI y su interacción con la comunidad local 
e internacional.

Para lograr este objetivo, se plantea un método com-
puesto de fases de revisión teórica y fases de explo-
ración y práctica. La primera, consolida y compila una 
base teórica sobre los conceptos de cultura, patrimonio 
y desarrollo. Esta fase permite la reflexión sobre el área 
de investigación y la consecuente estructuración de la 
estrategia de desarrollo sostenible del PCI. La segunda 
fase, reconoce la necesidad de vincularse con los ofi-
cios de creación (artesanía local y arte contemporáneo) 
a partir de la exploración de las materias primas, las he-
rramientas y los espacios de fabricación y creación; per-
mitiendo comprender el proceso iterativo de diseño de 
los productos. Es de mencionar, que la estrategia de de-
sarrollo sostenible del PCI, se convierte en un eje trans-
versal a las 2 fases del método. Ya que a medida que la 
investigación avanza, se generan espacios de participa-
ción y gestión de la vida cultural, como también de la 
recolección de datos cualitativos y cuantitativos de los 
valores culturales en el territorio.

La selección de resultados a exponer en este resumen 
corresponde a la fase 2 (exploración y práctica). Como 
punto de partida para esta fase se explora las composi-
ciones artísticas de Blanco Gross, el proceso inicia con 
la selección y observación de 6 pinturas al óleo sobre 
lienzo, las cuales son resultado de la abstracción del 
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paisaje sonoro de Venecia. El objetivo de esta etapa fue 
reconocer los patrones geométricos de las pinturas con 
el fin de relacionarlas con los formatos de las baldosas 
de concreto.

Ilustración 1 Pintura al óleo sobre lienzo 
de la artista Ivana Blanco Gross

Tabla 1 Formatos de Baldosas de concreto 
en Durapisos Colombia

Las pinturas poseen una dimensión de 1,90x1,40m. Se 
debió explorar simultáneamente los tipos de formatos 
en que se fabrica la baldosa con el objetivo de encontrar 
el formato que mejor se adaptará a la geometría de la 
pintura. Se reconocen los siguientes tipos de baldosas: 

Ítem     Tipo de Formato     Dimensiones en M

1

2

3

4

Cuadrado

Hexagonal

Hexagonal farol

Española

0,20x0,20; 0,25x0,25; 0,30x0,30.

0,25x0,25.

0,30x0,30.

0,25x0,25.

Debido a la formas rectangular y ortogonal que poseen 
las pinturas, se elige el formato cuadrado de 0,30x0,30 
m, ya que estos permitirán la adaptación y modulación 
de los mosaicos de baldosa. Además, debido a condi-
ciones técnicas de fabricación, el formato cuadrado se 
adapta mejor a los patrones geométricos de las pintu-
ras elegidas. 

Posteriormente se realiza la adaptación geométrica de 
las pinturas hacia los mosaicos. Estos se logró mediante 
el dibujo milimétrico de las geometrías de cada pintura 
y la modulación de cada mosaico teniendo en cuenta el 
formato de 0,30x0,30m. En esta etapa se presentaron 
ciertas modificaciones de la geometría de las pinturas 
para poder ser adaptadas a las baldosas de tal forma 
que no se perdiera su similitud.

Las pinturas y los mosaicos presentan ciertas diferen-
cias formales debido a los materiales y técnicas con 
que concibieron. De tal forma que, las pinturas poseen 
una dimensión 1,90x1,40m y los mosaicos una dimen-
sión de 1,80x1,50m. los mosaicos estarán compuestos 
por 30 baldosas de concreto.
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Ilustración 2 Modulación de mosaicos y 
Geometría de la pintura

Finalmente, terminada la fabricación de las trepas, se 
procede a la fabricación de las baldosas de concreto en 
el taller de Durapisos Colombia.  Los artesanos de este 
oficio transmitieron su conocimiento sobre las herra-
mientas, materiales y el proceso de fabricación de las 
baldosas. Algunos de los más relevantes son los mol-
des fundidos en acero, los cuales permiten la elabora-
ción de cada baldosa, en estos moldes debe calzar con 
exactitud cada trepa fabricada. Es importante también 
la elaboración de los materiales a base de cemento, 
como el hormigón y el brasache, los cuales son dos de 
las materias primas de las que se compone la baldosa 
de concreto. Otro material relevante es el color, este es 
una sustancia espesa que se elabora mezclando agua 
jabón (jabón azul específicamente), cemento blanco, 
marmolina y el adictivo de color. La elaboración de esta 
mezcla fue un trabajo de mucha observación, ya que, 
debíamos conservar la mayor similitud con el color de 
las pinturas al óleo. 

Ilustración 4 Artesanos Durapisos Colombia

Posteriormente a esta modulación geométrica, se pro-
cede a elaborar una herramienta llamada Trepa, la cual, 
es primordial para la fabricación de baldosa. Estas he-
rramientas son un molde metálico en cual se vierte el 
color configurando así la gráfica de cada baldosa. Por 
ende, se debió generar una alianza con un artesano y 
herrero local llamado Felipe Burbano con el cual se lo-
gró fabricar la cantidad de trepas necesarias para los 
mosaicos. Esta fase consistió en el corte y maleabilidad 
de láminas metálicas (lámina galvanizada calibre 20), 
las cuales serían fieles a la geometría de cada baldosa 
del mosaico. Posteriormente, se da forma a cada pieza 
por separada, estas debían ser soldadas al interior de 
un marco metálico cuadrado de 0,295x0,295m, lo cual 
fue una tarea meticulosa con el fin de que calzaran per-
fecto a la hora de fabricar cada baldosa. 

Ilustración 3 Felipe Burbano fabricando una trepa
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Aunque la investigación todavía tiene mucho camino 
por recorrer, puede comprobarse como este tipo de ofi-
cios de creación son una pequeña parte de la cultura 
que se ha visto muy afectada por las nuevas tecnolo-
gías. Sin embargo, en coherencia con lo que plantean 
autores como Cantar et al (2021), Tonta (2016) y Kiku-
chi (2015), este tipo de oficios se convierten en una 
manifestación de identidad que algunas comunidades 
o individuos utilizan para generar su propio desarro-
llo socioeconómico a pesar de todas las dificultades 
que significa ser artesano en un mundo industrializa-
do. Durapisos Colombia y Felipe Burbano como repre-
sentantes de los oficios de creación local, se han visto 
beneficiados por el redescubrimiento de su trabajo. De 
tal forma que desde el ámbito cultural y académico se 
ha generado una visualización de su oficio y por ende 
un crecimiento socioeconómico en sus actividades. Sin 
embargo, la gestión social de la cultura debe tener ma-
yor esfuerzo y participación de instituciones estatales 
y educativas, generando el desarrollo y sostenibilidad 
de estos conocimientos y el crecimiento económico de 
las comunidades. Es por esto que la relevancia en la 
creación de espacios y gestión social de la cultura son 
un eje clave para alcanzar la ODS 2030, permitiendo 
que exista la construcción de territorios con identidad 
e igualdad a través de la cultura de la sostenibilidad y 
la sostenibilidad de la cultura.

Por ende, se considera importante la posible exposición 
de esta investigación en el XII SIMPOSIO INTERNACIO-
NAL EN DISEÑO, COMUNICACIÓN Y CULTURA 2021 de-
bido a que este tipo de encuentros se convierten en un 
espacio de socialización y retroalimentación que posi-
bilita por sí mismo el desarrollo sostenible de la cultura 
y los saberes de diversos territorios. En este sentido se 
considera coherente la participación de esta investiga-
ción en la mesa 3: desarrollo de productos y nuevas co-
tidianidades, ya que esta permite “mediar en el retorno 
de las diferentes comunidades a las múltiples cotidia-
nidades”, tal como lo plantea el propósito de la mesa.
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Diseño UCI portátil para pacientes contagiados por 
covid-19 en áreas rurales del departamento de Boyacá / 
Heyder Sebastian Porras Angarita108910

10.  Semillero de investigación del grupo Taller 11, Universidad Pedagógica y Tecnológica de Colombia, diseñador industrial, 
heyder.porras@uptc.edu.co

 

Debido al aumento de casos de personas contagiadas 
con Covid-19 que presentan problemas respiratorios, 
así como limitada cobertura  por parte del sistema de 
salud, situación que es aún más precaria en municipios 
y sectores rurales, ya que los centros de salud de es-
tos no cuentan con UCI, ventiladores, los elementos de 
protección personal, entre otras medidas que deben 
implementarse para atender a personas contagiadas 
por COVID-19 con infecciones respiratorias, además su  
capacidad(entendida como el número de personas que 
pueden atender en el área) es reducida y en algunos 
casos no hay un centro de salud cercano, así que deben 
ser desplazados a un hospital, generalmente ubicado 
en la zona urbana de una ciudad, que cumpla con las 
condiciones requeridas para ser atendidos, generando 
como consecuencia el colapso de los hospitales, limi-
tando el acceso al servicio y el entorpecimiento duran-
te el proceso de atención y tratamiento en UCI. 

Se define como objetivo contribuir con la reducción 
de las dificultades acontecidas durante el proceso de 
hospitalización a pacientes contagiados con COVID-19 
en áreas rurales, y se aborda la problemática desde el 
área de diseño industrial; para tal fin, se plantean los 
siguientes objetivos específicos, el primero consiste en 
disminuir la posibilidad de contagio del personal de sa-
lud (médicos y enfermeros) por contaminación con go-
tículas debido a un proceso de desinfección deficiente 
del puesto de trabajo en donde se encuentran aten-
diendo a los pacientes hospitalizados con COVID-19 
que presentan problemas respiratorios, el segundo ob-
jetivo busca evitar el agravamiento de los problemas 

respiratorios en pacientes hospitalizados, que puedan 
derivar de inconsistencias en la temperatura y proble-
mas eléctricos del entorno UCI, y en el tercero, reducir 
la probabilidad de entorpecer el proceso de recupera-
ción de los pacientes hospitalizados que provienen de 
zonas rurales, debido al aumento de casos y la limitada 
cobertura del sector salud en esas áreas.

Para la metodología, se establece que según su finali-
dad es investigación aplicada, ya que se quiere dar so-
lución a un problema práctico; con base en su objeto 
de estudio, es investigación experimental, por lo que se 
espera contribuir con el control de una serie de fenó-
menos como la temperatura, dispersión de gotículas en 
el área y fallos en la energía eléctrica; según los datos 
a manejar se centra en una investigación cuantitativa, 
al medir variables como es el caso de la temperatura, 
gotículas x área, entre otros.

Sobre el tema investigado se reflexiona acerca del apor-
te que puede representar el diseño de la UCI portátil en 
relación con las existentes, que están diseñadas para 
operar en las cabeceras municipales, así como en las 
zonas urbanas, pero no se ha profundizado en la aten-
ción médica especializada UCI, en zonas rurales y que, 
debido a las condiciones del sector como problemas 
eléctricos, inconvenientes para desplazarse al lugar, 
etc., son consideradas áreas de difícil acceso.

Si bien el proyecto parte de una problemática particu-
lar, los alcances de este pueden ser más amplios, ya que 
para el sector rural se requiere mejorar la capacidad 
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que posee el sistema de salud durante el proceso de 
atención médica, así como las condiciones bajo las cua-
les se brinda este servicio.

Finalmente, se considera su pertinencia en la mesa 2, 
procesos creativos y trabajo remoto, debido a que es un 
proyecto que se lleva a cabo de manera remota, duran-
te la recopilación de información, la consulta a expertos 
y en el apoyo del tutor en los procesos de diseño y que 
tienen un componente práctico.

Referencias 

Collado, C. F., Lucio, P. B., & Sampieri, R. H. (2014). 
Metodología de la investigación. México D.F.: McGraw-
Hill.

Cordero, Z. R. (2008). La investigación aplicada: 
una forma de conocer las realidades con evidencia 
científica. Educación 33, 159-161.

OMS. (1978). Organización Mundial de la Salud. 
Obtenido de Temas de salud: https://www.who.int/
topics/primary_health_care/es/

El Tiempo. (30 de Julio de 2018). El Tiempo. Obtenido 
de Colombia, con apenas 1,7 camas hospitalarias 
por cada mil habitantes: https://www.eltiempo.
com/colombia/otras-ciudades/colombia-solo-
cuenta-con-1-7-camas-hospitalarias-por-cada-mil-
habitantes-249374

El Tiempo. (28 de Marzo de 2020). Obtenido de 
¿Cuántas camas de UCI por persona hay en Colombia?: 
https://www.eltiempo.com/datos/total-de-camas-de-
cuidado-intensivo-en-colombia-478076

Hernández, S. F. (04 de 06 de 2020). aa. Obtenido de 
https://www.aa.com.tr/es/mundo/-tiene-colombia-
suficientes-unidades-de-cuidados-intensivos-para-
enfrentar-el-incremento-en-casos-de-coronavirus/
1865665

Trabajo, M. d. (2020). Lineamientos para prevención, 
control y reporte de accidente por exposición 
ocupacional al covid-19 en instituciones de salud. 
Bogotá D.C.

Salud, M. d. (2020). Abecé nuevo Coronavirus 
(COVID-19). Bogotá D.C.



3434

Ponencias  •  Memorias XII Simposio Internacional en Diseño, Comunicación y Cultura  •  Abril 23 y 24 de 2021

La adaptación de clases de expresión gráfica a la modalidad virtual / 
Fernando Saldaña Córdoba11

11. Universidad de Sonora, México. fernando.saldana@unison.mx

Problema

El Hombre desde sus inicios en la tierra ha sabido adap-
tarse a las circunstancias y al medio que le rodea, los 
eventos físicos no han detenido su desarrollo. Desde 
las cavernas hasta nuestros días. El evento más conoci-
do por todos fue el que ha pasado este último año, la 
pandemia de Sars-Covid-19. El hombre necesitó adap-
tarse y responder a las demandas. Un ejemplo de ello 
son las actividades de educación. El evento de confina-
miento, no fue capaz de romper la demanda de ense-
ñanza y está empezó a realizarse vía internet, lo mismo 
las clases que las conferencias (Webinar). Pero esto de-
mando de profesores de educación a cualquier nivel, la 
preparación para responder a esta nueva instancia, se 
tomaron cursos a distancia, vía diplomados o cursos por 
internet, se abrieron y surgieron nuevos programas, las 
redes sociales ampliaron sus servicios para apoyar este 
suceso, y que no se detuviera el aprendizaje.  

Objetivos

• El poder impartir clases a distancia apoyado por 
nuevos programas de computación y nuevas tecno-
logías, que van desde aprender un nuevo software, 
el celular para mostrar en tiempo real las activida-
des a enseñar al alumno, video-tutoriales, video 
grabación de las clases etc. etc.

  

Metodología
 
Aparecieron ciertas dificultades a superar, las clases de 
taller de expresión gráfica, por ejemplo, en donde el 
alumno necesita “ver” lo que va a practicar, su maestro 
es el principal guía de esta actividad. ¿Cómo resolverlo?, 
no es una clase donde se le da al alumno una hoja para 
leer y aprender formulas, o historia, no, aquí en los 
talleres de dibujo y muestra de técnicas de expresión; 
que van desde el lápiz, la tinta, la tinta aguada, el 
carbón, los lápices de color, los rotuladores y la acuarela. 
Es necesario realizar el ejemplo frente al alumno (la 
muestra del ejercicio), y en reciprocidad el maestro 
necesita “ver” al alumno, ¿qué hace? ¿cómo lo hace? 
Y apoyarlo a corregir esos errores. En las TICS no todas 
dan soluciones para este tipo de materias, por ejemplo, 
TEAMS, no puede resolver como mostrarlo al dicente. 
A menos que se lo hiciera en un pizarrón, pero ¿y las 
técnicas que requieren agua? Todo se escurriría sobre el 
pizarrón (esta es la mejor muestra de lo que hablamos). 
Entonces había que aprender a usar programas que 
permitieran mostrar, y a su vez, hubiera varias escenas 
desde donde el alumno pudiera ver al docente, de ¿qué 
hace? ¿con qué lo hace?  y ¿cómo lo hace?
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Resultados 

Fue todo un reto aprender a usar OBS Studio, el 
programa que divide sus pantallas y que van desde el 
celular a través de Android, mostrar en una cámara lo 
que se está haciendo desde “arriba”, y con la cámara de 
la computadora, mostrar al profesor cuando está dando 
indicaciones y una tercera, para mostrar el panorama 
desde donde el docente manifiesta cómo toma el lápiz, 
el pincel, la pluma o hasta el rotulador. 3 imágenes que 
ayudan y auxilian en algo no tan simple, como indicar al 
alumno las técnicas de expresión gráfica. Agreguemos a 
ello que el profesor no puede ver al alumno. 

Conclusiones

Y la única solución (que ha resultado y ha llegado a 
buen puerto), es una retroalimentación al practicante 
al final de las clases de sus avances y si entendió o no 
la aplicación de la técnica y ha sido de gran apoyo para 
sus compañeros, pues pueden ver y saber, cuál fue un 
buen logro de la técnica y cuál no. Como bien se sabe, 
esto ha tenido que hacerse sobre la marcha, cometiendo 
errores y corrigiendo a tiempo, para no repetirlos y/o 
para aprovecharlos al realizar el trabajo académico. 
Hoy el docente está más preparado que un año atrás, el 
viejo refrán vino a tomar acción, ... “renovarse o morir” ...
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“La olla rola”: contribución multimedia al servicio de 
las experiencias gastronómicas adquiridas en Bogotá /  
Catalina Sarmiento12; Yesica Ramírez13; Erica Monroy14 y David Gómez15

12. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Diseño Digital y Multimedia, lcatalinasarmiento@unicolmayor.edu.co 
13. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Diseño Digital y Multimedia, yjasbleidyramirez@unicolmayor.edu.co 
14. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Diseño Digital y Multimedia, emonroy@unicolmayor.edu.co 
15. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Diseño Digital y Multimedia, dfelipegomez@unicolmayor.edu.co

La olla rola, una investigación dirigida a la comunicación 
de experiencias gastronómicas de las personas que vi-
ven o vivieron en Bogotá. Se fundamenta en los rituales 
alimenticios, al identificar si estos son importantes en la 
creación de identidad del ser humano y si ello le afecta 
en su relación con su hábitat. De ser correcto, se desean 
generar estrategias para resaltar la importancia y los be-
neficios que los rituales le proporcionan a individuos per-
tenecientes de una comunidad; al incentivar los sentidos 
humanos en la preparación de los alimentos que no sólo 
satisfará su paladar si no el de sus seres queridos. Y, así 
poder generar una reconexión del individuo con los sa-
bores que encuentra en su tierra. Partiendo de la premisa 
de que la comida es un generador de experiencias que 
logran interferir de alguna forma en cómo el individuo in-
teractúa con su entorno.

Palabras clave: Experiencias, identidad gastronómica, 
Bogotá, diversidad.

Problema o reto productivo

Hay poco conocimiento y apropiación cultural en los jó-
venes de la ciudad de Bogotá. Según las encuestas base 
realizadas se detectó que la mayoría de los entrevistados 
no tienen contacto con algunos sitios de interacción cul-
tural, ya que no les brindan las experiencias y el interés 
para dirigirse a esos lugares. Sin embargo, hay otros sitios 
que sí; como el salitre mágico, la mayoría afirmaba haber 
ido y tener conocimiento de este. También se detectó 

que algunas personas lograban recordar lugares y expe-
riencias gracias a la comida que habían consumido allí. En 
base a esto surge la pregunta de cómo generar identidad 
a través de la gastronomía.

Objetivos

General: Concienciar la importancia de la gastronomía 
como recurso para generar identidad en los jóvenes, me-
diante la socialización de experiencias y su respectiva in-
tegración a través de medios digitales.

• Identificar los diferentes elementos subjetivos que 
conforman la identidad gastronómica y que se han 
implementado socialmente para que los jóvenes 
sean partidarios de esta.

• Destacar experiencias respecto a la gastronomía, y 
alimentos consumidos por los jóvenes, incluyendo 
las experiencias relatadas en su entorno.

• Establecer una relación directa entre las experiencias 
sensoriales que el individuo genera a través de lo que 
consume y el entorno con el que se desenvuelve.

Metodología

El método inductivo y el diseño de investigación obser-
vacional.



3737

Ponencias  •  Memorias XII Simposio Internacional en Diseño, Comunicación y Cultura  •  Abril 23 y 24 de 2021

Resultados

Esta investigación es parcial; respecto al objetivo general 
se planteó una recopilación de experiencias, la cual ayu-
dó a establecer aspectos culinarios que fueron tomados 
durante las encuestas. Se estableció que la experiencia 
de haber estado intoxicado queda como un recuerdo 
muy vívido, ya que nuestros encuestados relataron lo 
sucedido con lujo de detalles. Otro aspecto, es la impor-
tancia del arroz en los almuerzos, ya que según nuestros 
encuestados es un acompañante que no puede faltar, con 
respecto a la culpabilidad de la comida es más evidente 
en las mujeres que en los hombres, ya que sienten culpa 
debido al acné que les sale por alimentos grasos. También 
se identificó que el transmitir recetas entre generaciones 
no es muy evidente, además de que la primera impresión 
de la comida es por el olfato.

Conclusiones

Esta es una investigación en curso, respecto a las entre-
vistas realizadas:

No se evidencia identidad con la comida bogotana ya que 
muchos de los encuestados no saben de qué región vie-
ne el alimento que consumen o que recetas son típicas 
de la región.

La comida crea vínculos con las personas con las que se 
comparte en la mesa.
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Desarrollo de un elemento de diseño, camiseta deportiva, 
como recurso para la divulgación de una problemática social / 
Alejandro Torres Sandoval16

16. Egresado del programa Técnico Profesional en Producción Multimedial, Técnico Profesional en Producción Multimedial, 
altosa5200@gmail.com

La sobrexposición del deporte futbol en Colombia, ha 
opacado temas de relevancia como el incremento, la 
normalización y proliferación de los actos de violencia 
(Masacres) a lo largo de todo el pasado año 2020 (Re-
gistro actualizado, INDEPAZ, 2020). Frente a esta pro-
blemática social el estado ha demostrado una postura 
indiferente e indolente.

Como sociedad necesitamos generar espacios de diá-
logo y como diseñadores crear elementos que hablen 
de las problemáticas sociales que hacen parte de nues-
tra realidad, no podemos ser ajenos a lo que sucede a 
nuestro alrededor y solo buscar mostrar la cara positiva 
de todo, es necesario hablar lo que no es tan bueno 
para buscar cambiarlo y mejorarlo, la solución no es 
taparlo todo y esconderlo las cosas negativas que su-
ceden sino divulgarlo para buscar un cambio ante eso 
que ocurre.

Por lo tanto a través del desarrollo de este diseño se 
quiere poner en cuestionamiento la exagerada aten-
ción que se le presenta a los eventos deportivos que 
giran en torno al deporte del fútbol y por el contrario la 
total indiferencia que existe ante esta crisis social que 
estamos experimentando en la que, por pensar diferen-
te, por defender la naturaleza y los ecosistemas, por de-
fender los derechos de los más vulnerables, por buscar 
el bien común, porque si y por qué no, ahora están ase-
sinando al pueblo colombiano, al punto de convertirse 
en algo común y normalizado convirtiéndose en parte 
de nuestra realidad.

Finalmente se generó un elemento de diseño que per-
mite una fácil y rápida divulgación pública del mensaje 
y que invita a la reflexión sobre este tema tan impor-
tante como es las alarmantes cifras de líderes sociales 
asesinados durante todo el año 2020.

Se desarrolló una prenda estilo deportiva, con un ca-
rácter radical que propone una forma diferente de co-
municación, al contar con un componente comunicativo 
intencional que se vale de elementos de la gráfica po-
pular para generar un mensaje crítico e impactante, el 
cual hace un llamado a la interiorización de la realidad 
existente, invitando a dejar de lado la normalización e 
indiferencia ante estos imperdonables sucesos, promo-
viendo a un diálogo público desde lo crítico, cargada 
con unos mensajes iconográficos claros y potentes, que 
le otorgan sentido, contundencia y un factor controver-
sial. Valiéndose de la calidad y comodidad de sus mate-
riales y de una estética atractiva y atrevida, esta prenda 
fue diseñada para ser utilizada en cualquier contexto 
cotidiano sin limitarse únicamente a los espacios de 
protesta.

Resultado  

La materialización del proyecto, finalmente el desarro-
llo físico de la prenda, la cual puede empezar a parti-
cipar de espacios de conversación o a ser usada en la 
calle como elemento de divulgación o finalmente con-
vertirse en producto y ser comercializada a todo aquel 
que comparta la visión de su mensaje.
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Pertinencia 

Esta ponencia es pertinente para la Mesa 3 debido a 
que se expone un producto de diseño que busca hacer 
un llamado de atención, crear un impacto en la socie-
dad, generar conciencia acerca de la crisis social que 
presenta el pueblo colombiano al normalizar y ser indi-
ferente a la problemática de los asesinatos en Colom-
bia, lo cual es un tema que se encuentra alineado al 
propósito de dicha mesa.
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Museo de la Mujer – Colombia: diseño de una experiencia 
multimedia bajo la nueva cotidianidad /  
Luís Fernando Torres Ruíz17; Gloria Elcy Gil18 y Andrés Felipe Parra Vela19

17. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Diseñador Industrial Universidad Nacional - Maestrante en Diseño y 
creación interactiva Universidad de Caldas, lfernandotorres@unicolmayor.edu.co
18. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Maestra en Artes Plásticas Universidad Nacional – Especialista en 
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El Museo de la Mujer – Colombia se presenta como un 
espacio que invita a la reflexión sobre el papel trascen-
dental que ha desempeñado la mujer a lo largo de la 
historia en el país, aun cuando en múltiples situaciones, 
se han visto vulnerados sus derechos civiles e ignorado 
sus aportes significativos en el desarrollo de la socie-
dad, dejando de lado su individualidad y alcances des-
de sus saberes y sentires; presenta además de diversas 
maneras, aspectos a resaltar, visibilizar y reconocer y 
evidencia también la discriminación en diferentes ám-
bitos, y la violencia a la que ha sido sometida, buscan-
do superar con diferentes acciones y herramientas esta 
situación, en aras de alcanzar escenarios de equidad.

Este reto de diseño requiere visibilización de los contex-
tos, en la medida que los que se viene desenvolviendo 
la mujer desde sus diferentes roles, así como sensibili-
zación para su reconocimiento como individuo que ejer-
ce sus derechos civiles; implica reconocimiento en sus 
saberes y sentires, así como en su representatividad. En 
consecuencia, este proyecto pretende a través del di-
seño de experiencias hipermedia potenciar el rol de la 
mujer en la sociedad y empoderar su papel en Colombia 
a partir del piloto del Museo de la Mujer - Colombia.
 
En ese sentido, como objetivo general se propone la 
construcción de escenarios para promover, visibilizar 
y dignificar la equidad de género, particularmente la 
equidad hacia las mujeres en Colombia mediante espa-
cios virtuales interactivos de carácter participativo.

Para efectos de la metodología, se propone una investi-
gación proyectual mediada por el paradigma for - about 
– through, centrándose en la Investigación a través del 
diseño (Frayling, 1993), (Findeli, 2008). Esta se articu-
la en la primera etapa, con la indagación y análisis de 
fuentes en clave de la construcción epistemológica del 
guion museístico y principios del Museo; una segunda 
fase, partiendo del objeto de diseño para generar co-
nocimiento sobre el diseño; y finalmente un proceso 
iterativo y autorreflexivo, en búsqueda de reconocer 
las tecnologías, recursos y métodos que mejor pueden 
contribuir en la creación de otras salas del Museo de la 
Mujer capítulo Colombia.

A manera de resultados preliminares, en septiembre del 
año 2020 se organizó la primera exposición virtual del 
Museo denominada “Trazando equidad”, la cual busca 
construir colectivamente una intervención virtual inte-
ractiva sobre los muros de Universidad Colegio Mayor 
de Cundinamarca, a partir de los aportes de los partici-
pantes acerca de la equidad hacia la mujer. Estos apor-
tes fueron que integrados virtualmente en los espacios 
exteriores de la Universidad para construir un recorrido 
virtual 360 intervenido colectivamente, con la inten-
ción de promover, visibilizar y dignificar la equidad de 
género hacia las mujeres en Colombia.

Como conclusiones de esta investigación en curso, se 
propone a la fecha el manifiesto del Museo, buscando 
un espacio académico, virtual e interactivo, que haciendo 
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uso de tecnología y formas de comunicación que es-
tán a la vanguardia y que permiten interacción con un 
público de forma creativa y pertinente, propicia esce-
narios de reflexión, en donde confluyen diversidad de 
pensamientos, que contribuyen a la construcción colec-
tiva para la investigación-acción en escenarios proble-
máticos alrededor del rol de la mujer en la sociedad, 
reivindicando su presencia y sus derechos en escena-
rios donde ha sido invisibilizada.

Finalmente, es pertinente la presente investigación en 
el marco de la mesa “desarrollo de productos y nuevas 
cotidianidades”, en la medida que propicia un diálogo 
a la luz de la nueva realidad, procesos creativos de di-
seño interactivo implícitos en la construcción de museo 
virtual; y la experiencia en torno de la creación de un 
guion museístico participativo.
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Diseño para la innovación social en Galeana Nuevo León, México /  
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Galeana, el municipio más grande del estado de Nue-
vo León, México, cuenta con lugares naturales que son 
visitados en diferentes épocas del año por turistas na-
cionales e internacionales, también tiene: edificaciones 
históricas y arquitectónicas, una temperatura media 
anual de 19ºC,  fiestas y tradiciones como la feria de 
San Pablo Apóstol y la feria de la papa y la manzana, 
que atraen visitantes cada año.
 
Entre sus zonas turísticas puede mencionarse el Pozo 
del Gavilán (cenote), el Puente de Dios (formación natu-
ral) y la Laguna Labradores y el cerro del Potosí. Además 
cuenta con minas de: barita, arcillas,  calizas y alabastro, 
que son utilizados con diversos fines. El yacimiento de 
éste último mineral, es considerado uno de los mejores 
del mundo, actualmente es extraído y exportado a Eu-
ropa por su gran calidad, siendo poco utilizado por la 
región como elemento diferenciador de la misma. Ac-
tualmente, el alabastro se utiliza en la industria de la 
construcción, para ello se extraen  bloques de 3 x 3 x 
5 metros aproximadamente, quedando sin aprovechar 
una gran cantidad de pedacería. 

A pesar de contar con riquezas naturales y culturales, 
este característico municipio tiene una economía baja, 
está conformado por más de 300 pequeñas comuni-
dades denominadas ejidos, la mayoría no cuentan con 
una infraestructura adecuada y sus habitantes no tie-
nen muchas opciones de empleos bien remunerados. 
“la  cultura  adquiere  formas  diversas  a  través  del  
tiempo  y  del espacio.  Esta  diversidad  se  manifiesta  
en  la  originalidad  y  la pluralidad de las identidades 
que caracterizan los grupos y las sociedades que com-
ponen la humanidad. (Unesco, 2002 p.3).

El propósito del presente proyecto fue identificar a tra-
vés del diseño, áreas de oportunidad de mejora para 
los habitantes del municipio de Galeana, siguiendo una 
metodología propia para el proyecto de vinculación con 
este municipio, por medio del aprovechamiento y la 
transformación de un material endógeno, el alabastro, 
que pueda generar beneficios económicos y culturales 
a la comunidad, desarrollando piezas: creativas, utilita-
rias, representativas, que puedan ser promocionadas a 
la gente que visita las zonas turísticos de la localidad. 
Así mismo, diseñar un sistema integral, de esta manera 
los habitantes del municipio grande, como es conocido, 
tendrán una ocupación, aprovechando un material que 
actualmente no es utilizado en su totalidad, elaborando 
productos culturales con identidad regional, que po-
drán ser adquiridos por el turismo que visita la zona, lo 
que traerá beneficios económicos, culturales y sociales. 
“se requiere de la interrelación de una serie de factores 
identificados como sistema turístico” (Cruz, Pérez, C.A. 
2019 p.3). 

La metodología utilizada es exploratoria y experimen-
tal, donde se induce al estudiante a conocer sobre la re-
gión, sus necesidades y fortalezas, así como a descubrir 
el proyecto de investigación a realizar en base a diver-
sos análisis, tomando como base principal la riqueza de 
las raíces de nuestro país, la importancia de continuar 
las tradiciones y sobre todo, reconocer zonas turísticas, 
apoyando su desarrollo por medio del diseño.

El alabastro fue utilizado como materia prima por pri-
mera vez por los estudiantes de diseño, generando más 
de 40 piezas innovadoras, funcionales, prácticas, de 
uso cotidiano, que fueron mostradas a la comunidad de 
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Galeana, causando en ellos un efecto positivo. La admi-
nistración 2018 – 2021 de Galeana, en Mayo del 2019, 
invitó a los estudiantes a desarrollar el primer taller He-
chos de Alabastro en la plaza principal de este lugar, 
donde participaron más de 50 galeanenses que apren-
dieron a trabajar el material. Este proyecto tuvo tanto 
éxito que se replicó en Noviembre del mismo año, en 
el Taller Hechos de Alabastro II, participando más de 60 
personas, que transformaron el material en piezas uti-
litarias, culturales, representativas de la región, atracti-
vas para el turismo.

El diseño para la innovación social, dio pie a la propues-
ta de un taller representativo y permanente en Galeana 
donde se diseñen y desarrollen productos atractivos 
para el turismo, generando otra opción de trabajo para 
la comunidad, una derrama económica derivada de la 
actividad turística y un lugar para visitar, donde pue-
da verse el proceso de elaboración de los productos, 
adquirir piezas representativas de alabastro y disfrutar 
este atractivo turístico.  Esta última propuesta no ha 
podido ser concretada debido a las condiciones ge-
neradas por la pandemia del Covid -19, se espera que 
pueda llegar a desarrollarse próximamente, el proyecto 
sigue vigente. 

Mesa 1. Enseñanza del diseño y nuevos medios.
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Textiles inteligentes pasivos en la indumentaria cotidiana en Medellín / 
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El proyecto textiles inteligentes pasivos en la indumen-
taria cotidiana en Medellín, tiene como objetivo general 
diseñar una propuesta de indumentaria cotidiana con 
textiles inteligentes pasivos en Medellín, partiendo de 
la situación actual de pandemia que afecta a toda la po-
blación mundial, lo cual evidenció la vulnerabilidad del 
ser humano generado la necesidad de buscar solucio-
nes que permitieran mejor la calidad de vida entre esas 
esta la indumentaria como producto que puede prote-
ger de factores externos según el tipo el material textil.
 
Para lograr alcanzar el objetivo planteado se desarrolla 
una investigación de tipo no experimental que permi-
te aplicar el enfoque cualitativo en la metodologías de 
recolección de datos, que tiene un alcance descriptiva 
que se complementa con la estrategia del “desing thin-
king”, que permite que la propuesta de la indumentaria 
cotidiana cumpla con las necesidades de objeto de la 
investigación específicamente en Medellín.
 
De acuerdo a lo anterior se realizará un trabajo de 
campo para la aplicación del instrumento de guía de 
entrevista para indagar sobre el conocimiento de los 
textiles inteligentes pasivos e identificar la necesidad 
de la población alrededor de la indumentaria cotidiana 
en Medellín, los datos obtenidos son insumos para el 
proceso de desarrollo de la propuesta de investigación 
del proyecto. 

En lo relacionado con el impacto del proyecto, la princi-
pal estrategia es desarrollar una propuesta de indumen-
taria cotidiana de tipo casual con insumos locales, que 
sean asequibles en el mercado con el valor agregado de 
textiles inteligentes pasivos que proporciona propieda-
des funcionales para brindar bienestar y protección a 
la población. 

Problema o reto productivo 

La indumentaria elaborada con textiles inteligentes es 
una nueva tendencia, ahora se puede vestir tecnología, 
pero este tipo de prenda está dirigida principalmente 
a usos específicos en los cuales se requiera satisfacer 
unas necesidades que previamente están establecidas 
catalogándolas como exclusivas. 

El sector moda que se encarga de comercializar la in-
dumentaria con textiles inteligentes en Medellín, se 
encuentra orientada al deporte y al sector de la salud, 
no está especializada al sector moda de uso cotidiano 
relegando la necesidad de este consumidor de incorpo-
rar tecnología. Como lo indica el (Boletín tecnológico de 
textiles inteligentes de la superintendencia de indus-
tria comercio, 2016) “Este proceso de integración de 
las tecnologías, sea cual sea su tipo e incluso su nivel 
de aparición en la sociedad, requiere necesariamente 
un proceso de aprendizaje que genera una cultura que 
termina definiendo el ADN en innovación de cada com-
pañía” (p. 18). 

Además con la contingencia sanitaria que llevó al esta-
do de pandemia de La Covid-19 en el mundo, expuso la 
necesidad de que toda la población debía utilizar una 
indumentaria cotidiana que le proporcionará una pro-
piedad específicamente, para este caso de protección, 
pero además evidenció la necesidad de culturalizar el 
uso responsable de indumentaria más allá de lo estéti-
co y confortable a tener en cuenta las condiciones ac-
tuales de entorno para mejor las condiciones de calidad 
de vida haciendo que el producto se asequible a todo 
tipo de consumidor. 
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La pandemia de La Covid – 19 creó la necesidad de to-
mar medidas para impedir el contagio, en este sentido 
la Organización Mundial de la Salud (OMS), donde afir-
ma que “el uso de máscaras puede reducir la veloci-
dad a la que los individuos infectados pueden infectar 
a otros”, lo cual llevó a que el sector textil diseñara una 
propuesta de un producto que cumpliera las propieda-
des de protección a partir de los textiles inteligentes de 
carácter pasivo. 

Esta iniciativa llevó a que el sector moda impulsará el 
consumo de textiles inteligentes pasivos a global, uti-
lizando un complemento en la indumentaria cotidiana 
con características de protección y que fuera asequible 
para la población subsanando una necesidad a nivel 
mundial, por lo tanto esta situación expuso la vulnerabi-
lidad del ser humano, de acuerdo el autor Aquino-Can-
chari, C. R., Quispe-Arrieta, R. D. C., & Huaman Castillon, 
K. M. (2020) la define “como una “exposición continua 
al riesgo”, en salud indica la susceptibilidad de la/s per-
sona/s a problemas y daños de la salud, siendo un claro 
indicador de inequidad y desigualdad” (parr. 2). 

Debido a esta situación se plantea la necesidad de di-
señar indumentaria cotidiana de tipo casual, que tenga 
en cuenta los factores a los cuales está expuesta la po-
blación para así proporcionar una opción que sea ase-
quible y que aporte a la calidad de vida de la población 
en Medellín.
 
Objetivo General 

Diseñar una propuesta de indumentaria cotidiana con 
textiles inteligentes pasivos en Medellín. 

Objetivos Específicos 

• Establecer el contexto de la indumentaria cotidiana 
con textiles inteligentes pasivos en Medellín. 

• Seleccionar el textil inteligente pasivo adecuado 
para indumentaria cotidiana de tipo casual en Me-
dellín. 

• Proponer una indumentaria cotidiana con textiles 
inteligentes pasivos en Medellín. 

Metodología 

Según Fidias Arias (1999) “la metodología del proyec-
to incluye el tipo o tipos de investigación, las técnicas 
y los procedimientos que serán utilizados para llevar a 
cabo la indagación” (p. 45). En otras palabras, se descri-
be el paso a paso del proceso adecuado para recolectar 
la información necesaria para el desarrollo de la inves-
tigación propuesta. 

Dado que el objetivo de estudio será diseñar la pro-
puesta de indumentaria cotidiana con textiles inteligen-
tes pasivos en Medellín, se optó por un diseño no expe-
rimental que aplica de manera transversal, estimando 
que el tema de investigación tiene un sustento teórico 
suficiente, se procedió a realizar una investigación de 
tipo descriptivo aplicando la estrategia metodológica 
del “design thinking” para conocer en detalle las nece-
sidades de la población del sector moda en Medellín. 

Los resultados recopilados serán con alcance descripti-
vo, debido a que su enfoque “consiste en llegar a cono-
cer las situaciones, costumbres y actitudes predominan-
tes a través de la descripción exacta de las actividades, 
objetos, procesos y personas” (Morales, 2012, p 8) 

El proyecto de investigación será diseñado bajo la me-
todología del enfoque cualitativo, debido a que per-
mite utilizar técnicas e instrumentos que se adaptan 
a las necesidades de la investigación. Según Guerrero 
Bejarano, M. A. (2016). “La investigación Cualitativa se 
centra en comprender poder conocer de forma directa 
las necesidades de la población del sector moda que 
impacte en la indumentaria cotidiana de Medellín. 

Resultados o reflexión 

Según la estrategia metodología del “Design thinking” 
que propone la fase de empatía para identificar las ca-
racterísticas de la población de estudio se realizó por 
medio de la técnica de la entrevista compuesta por 15 
preguntas, la cual se desarrolló y se aplicó en el Área Me-
tropolitana del Valle Aburrá a un total de 280 personas 
que se encuentran entre la edades 18- 60 años, los re-
sultados obtenidos son de tipo cualitativo por lo cual es 
una muestra no probabilística por lo tanto se están iden-
tifico características que intervienen en el desarrollo de 
la propuesta de indumentaria cotidiana que se orientan 
condiciones de uso y necesidades del consumidor. 
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Figura No 1 Resultado de la aplicación de la entrevista en el Área Metropolitana del Valle de Aburrá 
sobre estudio del criterio de compra de una prenda. Elaboración Semillero concepto. 

Conclusiones 

El contexto de conocimiento de los textiles inteligente 
pasivos en la población entrevistada en Medellín mues-
tra que se desconoce del material textil y la propieda-
des funcionales que le puede proporcionar al consumi-
dor por medio de la prenda. 

En la fase de empatía propuesta del “Design thinking” 
se logró identificar que las necesidades que tiene el 
consumidor están orientadas a que la prenda sea muy 
resistente al uso y transpiración reflejando que el con-
texto de protección no se relaciona con el uso de pren-
das que pueden ayudar a mejorar la calidad de vida del 
consumidor.
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Diseño de producto de vestuario inclusivo enfocado al adulto mayor / 
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El proyecto de investigación, tenía como objetivo gene-
ral diseñar un producto de vestuario inclusivo enfocado 
al adulto mayor que tuviera incorporada las condicio-
nes y necesidades actuales de esta población en Me-
dellín, para lograrlo fue necesario la documentación en 
los temas relacionados con el cambio demográfico de 
la población en Colombia, para describir la población 
objetivo del proyecto para de esta manera caracterizar 
y registrar sus necesidades diarias y condiciones que 
determinaron la propuesta de diseño de vestuario. 

Para alcanzar el objetivo planteado se desarrolló una 
investigación aplicada que permite utilizar simultánea-
mente metodologías de recolección de datos y desa-
rrollo de producto, que se enfocan en una investigación 
cualitativa descriptiva con la herramienta “desing thin-
king” que permite que el producto cumpla con las nece-
sidades de objeto de la investigación. 

De acuerdo a lo anterior se realizó un trabajo de campo 
para la aplicación de la entrevista para indagar en el en-
torno y necesidades del adulto mayor en Medellín, los 
datos obtenidos fueron insumos para la fase de empatía 
que propone “desing thinking” para la propuesta de di-
seño del producto de vestuario inclusivo para posterior-
mente hacer el prototipo y hacer pruebas de verificación. 

En lo relacionado con el impacto del proyecto, el princi-
pal aporte fue desarrollar un producto de vestuario in-
clusivo con materia prima local con el valor agregado de 
ser una propuesta creativa, funcional y estéticas; para 
garantizar el acceso de estos productos para así abarcar 
la diversa población de adultos mayores en Medellín. 

Introducción (contexto, problema, propósito) 

Para la Organización Mundial de la Salud (2019), para 
2050, los habitantes del planeta mayores de 60 años, 
estarán en un porcentaje del 22%, aproximadamente 
2000 millones, habrá un mundo con más personas, es-
pecialmente en los países de ingresos bajos y medios, 
tendremos más personas octogenarias y nonagenarias. 
Estas cifras motivarán seguramente proyectos de in-
vestigación orientados a mejorar la calidad de vida de 
esta población. 

A nivel comercial, también se identifica que es un consu-
midor desatendido e ignorado. Debido al auge del fast 
fashion, que solo está dirigido a un consumidor de moda 
pronta, casual y con alto valor estético. Es necesario y 
urgente, atender esta población en crecimiento como lo 
reflejan el estudio, Riaños, Y. P. T., Sepúlveda, A. K. H., 
Yépez, D. L. G., Torres, R. L. F., & Morales, M. C. V. (2016), 
estos índices de crecimiento, son la oportunidad de po-
tenciar un nuevo mercado, que está altamente descui-
dado y que merece ser tenido en cuenta, para mejorar 
su calidad de vida, con el diseño de productos de ves-
tuario, acordes con sus necesidades actuales. (p. 3). 

Para alcanzar el objetivo de desarrollar un vestuario in-
clusivo para el adulto mayor se desarrolló teniendo en 
cuenta las condiciones actuales de pandemia llevó a que 
a partir de la aplicación de los métodos de investigación 
convencionales se incorporara el diseño emocional. 
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La adaptación dada a la metodología propuesta, se pro-
pició por la necesidad de trascender a campos de estu-
dio que permitan contemplar aspectos del ser humano 
como son las emociones y las percepciones. Como el 
autor Conejera, O., Vega, K., & Villarroel, C. O. N. S. T. A. N. 
Z. A. (2005) define “El diseño emocional hace referen-
cia a todos aquellos aspectos del diseño de productos 
que crean lazos con el usuario que van más allá de lo 
racional” (p .17). 

Vergara, M., & Mondragón Donés, S. (2008) argumentan 
“En el mercado actual, el consumidor no valora única-
mente la funcionalidad, usabilidad, seguridad y ade-
cuado precio de los productos, sino también las emo-
ciones y los sentimientos que le proporcionan” (p. 46) 
este aporte se fortalece más en el contexto de La Covid 
19; ya que esta pandemia está llevando a la humanidad 
a tener una visión más de conjunto como de especie 
humana donde se busca re-significar otros valores. 

Por lo tanto se logra una propuesta de diseño de ves-
tuario incluso enfocado al adulto mayor con unas ca-
racterísticas que involucra un material textil adecuado 
y una estructura corporal que se acomoda a las necesi-
dades actuales del adulto mayor en Medellín. 

Objetivo General 

Diseñar una propuesta de indumentaria cotidiana con 
textiles inteligentes pasivos en Medellín. 

Objetivos Específicos 

• Establecer el contexto de la indumentaria cotidiana 
con textiles inteligentes pasivos en Medellín. 

• Seleccionar el textil inteligente pasivo adecuado para 
indumentaria cotidiana de tipo casual en Medellín.

 
• Proponer una indumentaria cotidiana con textiles 

inteligentes pasivos en Medellín. 

Metodología 

Para el cumplimiento de los objetivos se implementará 
la metodología del “Design Thinking” como herramien-
ta para diseñar productos que tiendan a satisfacer en 

mejor manera las necesidades de los usuarios, en este 
caso del adulto mayor, la cual será desarrollada en un 
trabajo interdisciplinar con los integrantes del semille-
ro ECOS y CONCEPTO que pertenecen a la facultad de 
producción y diseño aplicando una metodología cuali-
tativa de carácter descriptivo en el proceso de recolec-
ción de datos. 

La primera fase del proyecto consistió en una revisión 
bibliográfica del tema de vestuario para el adulto ma-
yor en la literatura, con el objetivo de que los estudian-
tes puedan identificar las características del vestuario 
desarrollado sobre este tema. Para el cumplimiento de 
este objetivo intervendrán todos los integrantes de los 
dos semilleros. 

La segunda fase comprendió una etapa de identifica-
ción de las condiciones del entorno y necesidades del 
adulto mayor a partir de la aplicación de la técnica de 
entrevista a una población de 90 adultos mayores del 
área metropolitana del Valle de Aburrá, utilizando como 
instrumento un guía de preguntas que permite reco-
nocer factores, condiciones y características de perti-
nencia de los productos de vestuario que utiliza en su 
cotidianidad. Para el cumplimiento de este objetivo in-
tervendrán todos los integrantes de los dos semilleros. 

De forma simultánea se realizó un trabajo de campo de 
identificación del vestuario comercial del adulto mayor 
para establecer sus características que se documentó con 
el registra fotográfico de las características de la vestimen-
ta para la identificación del material textil y estructura. 

La tercera fase en la cual se desarrolló las actividades 
de hacer el prototipo a partir de los resultados obteni-
dos en las entrevista con la intersección de las propues-
tas actuales del mercado, simultáneamente se estudió 
lao material textil adecuado registrándose por medio 
de software de diseño. 

La fase final de verificación del prototipo que propone 
“Design Thinking” se realizó por medio de entrevista en 
la cual se describe de forma subjetiva la apreciación so-
bre el vestuario inclusivo aplicándose adultos mayores 
ubicados dentro del del área metropolitana del Valle de 
Aburrá, siendo esta una etapa que retroalimenta la pro-
puesta de diseño. 
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Resultados e impacto 

En la exploración de los productos de vestuario oferta-
dos para el adulto mayor a nivel nacional se identificó 
que se concentra en el universo del vestuario under 
wear enfocándose en el género femenino, también el 
material textil que se utiliza es importado, por lo tan-
to hace que el costo del producto se alto, sin embargo 
a nivel internacional se encuentran propuestas orien-
tadas en el estudio de las patologías específicas que 
pueda tener en adulto mayor para así proponer un pro-
ducto utilizando materiales textiles con características 
específicas para mejorar la condiciones previamente 
identificas lo que impacta en que el producto sea de 
costo alto y efecto se deba de importar para Colombia. 

A partir de la información encontrada se diseñó el instru-
mento de guía de entrevista para poder identificar varia-
bles enfocadas a necesidad, confort de uso y costo para 
la propuesta de producto de diseño de vestuario que se 
aplicó a 90 adultos mayores ubicados en el área de Me-
tropolitana del Valle de Aburrá, asimismo se puede evi-
denciar que el género femenino sobresale en el proceso. 

En la caracterización del adulto mayor se identificó que 
según el rango se clasifican en: adulto mayor joven, 
adulto mayor maduro, adulto mayor, anciano, nonage-
nario y centenario, siendo este un factor importante 
para la identificación de los adultos mayores en el área 
metropolitana del Valle de Aburrá, además influye en la 
condiciones y necesidades para esta población por lo 
tanto en la entrevista se logró abarcar resultados que 
cubrieran esta clasificación. 

Figura No 1 Resultado de entrevista de adulto mayor 
en el área metropolitana del Valle de Aburrá 

Autor: Elaboración semillero concepto.

Figura No 2 Resultado de entrevista aplicadas 
según la edad del de adulto mayor en el área metropolitana 
del Valle de Aburrá Autor: Elaboración semillero concepto.

Como proceso de caracterización del tipo de consumi-
dor que es el adulto mayor de acuerdo a las opciones 
comerciales que actualmente el mercado le ofrece para 
establecer lo lugares en los cuales consigue satisfacer 
la necesidades del producto para así estudiar la carac-
terísticas de las misma, así se estableció que las carac-
terísticas no tienen en cuenta condiciones ergonómica. 
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El estudio de la ergonomía es necesario para el diseño de una propuesta de vestuario inclusiva, por lo tanto el proyecto 
de investigación se debe apoyar en las condiciones de movilidad que tiene el adulto mayor para reconocer aspecto 
necesarios que impactan en la estructura del vestuario. Implicando entonces identificar condiciones que afectan esta 
movilidad en el adulto mayor para así orientar el estudio de ergonomía. 

Figura No 3 Resultado de entrevista aplicadas según la preferencia de lugares para 
comprar el vestuario el adulto mayor en el área metropolitana del Valle de Aburrá 

Autor: Elaboración semillero concepto.

Figura No 4 Resultado de entrevista aplicadas según condiciones de movilidad de adulto 
mayor en el área metropolitana del Valle de Aburrá Autor: Elaboración semillero concepto.
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la entrevista que se considera esta como la etapa de empatía que describe el 
"design thinking” para a continuación caracterizar el perfil del usuario del adulto mayor según la clasificación definiendo 
la variables necesarias para pasar a la etapa de hacer la propuesta del prototipo de vestuario inclusivo para el adulto 
mayor partiendo de género, edad, ubicación, gusto y actividades. 
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identificado la población del adulto mayor según su cla-
sificación lo cual incide en las necesidades que pueden 
tener cada uno de ellos limitado solo a propuestas ge-
nerales para cubrir toda la población del adulto mayor . 
La caracterización del adulto mayor es necesaria para 
que el sector de la moda pueda satisfacer la necesidad 
de esta población, la cual carece de estudios que pro-
fundice en la ergonomía de esta población que según 
registro demográficos está en crecimiento para así de-
sarrollar productos adecuados para el adulto mayor.
 
La selección del material textil implicó hacer una bús-
queda de distribuidores de telas con característica es-
pecificas funcionales de lo cual se encontró que esta de 
forma limitada y orientada en otros tipos de consumido-
res que afectan el costo del producto lo cual dificulto la 
selección del material textil para cada perfil de usuario 
identificándose la falencia de no tener insumos orienta-
do al adulto mayor. 
 
La validación del prototipo para el diseño de un produc-
to de vestuario inclusivo fue de carácter subjetivo lo cual 
implicó dificultades en el momento de evaluar las varia-
bles que se describían del producto las cuales no eran 
las mismas según el perfil del usuario de adulto mayor, 
por lo tanto se discrimino en tres factores: Movilidad, 
confort y precio.

Figura No 5 Resultado del proceso de perfil del usuario del adulto mayor por categorías 
Autor: Elaboración semillero concepto-ecos.

La elaboración del prototipo a partir de la caracteriza-
ción del perfil del adulto mayor se confronto con los 
materiales t4rxti4les disponibles en Colombia para ga-
rantizar que el insumo fuera asequible de forma comer-
cial y en costo. 

El prototipo se trabajó en la herramienta de software de 
illustrator que permite hacer un trabajo estético en un 
plano geometral 2D para posteriormente hacer el pro-
ceso de materialización con los insumos de materiales 
textiles seleccionado en el estudio. 

El estudio de verificación del prototipo se desarrolló 
por medio de una valoración subjetiva de la propuesta 
analizando aspectos como: confort, estética, funciona-
lidad y costo con el adulto mayor que se encontraran 
dentro de los rangos de estudios. 

Conclusiones 

El mercado de la moda en Colombia no ofrece al adul-
to mayor diversas opciones en productos de vestuario 
solo se concentra en necesidades muy específicas en-
focadas en un solo género además utiliza materiales 
textiles que son importados que aumentan el valor del 
producto. Resaltando además que el mercado no tiene 
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El presente, muestra el marco referencial situado para 
el desarrollo de un proyecto de Investigación Doctoral 
en Diseño, el cual próximo a concluirse, particulariza 
las dinámicas de trabajo para la gestión de soportes 
gráficos, dentro del Sector Público, en el Estado de  
México, México.

El objetivo, es dar a conocer la complejidad del con-
texto en el cual está inmerso el Diseñador Gráfico en 
el Sector Público y mismo que a su vez, configura su 
quehacer, evidenciando las interrelaciones con otros 
actores, los lineamientos a partir de  los cuales rige su 
actividad y la diversidad de condicionantes, que estruc-
turan el soporte en sí mismo, por ejemplo, algunos de 
ellos, los actores con los que interactúa, los procesos 
que ejecuta, la información referente de la cual dispo-
ne y con la cual parte, la tipología del soporte a partir 
de los recursos disponibles como lo son, los recursos 
humanos, materiales, de tiempo, de información, tec-
nológicos, financieros, entre otros; así como las causas 
de las solicitudes de diseño, las distancias geográficas y 
destinos receptores, y las funciones mismas del diseño 
gestionado, directrices todas las antes mencionadas, en 
el ejercicio profesional y laboral del Diseñador Gráfico.

La metodología para el acercamiento referencial, con-
sistió de una autoetnografía, entrevistas a profundidad 
con actores claves y aplicación de encuestas al perso-
nal adscrito a los Departamentos de Comunicación Vi-
sual en el Sector Público del Estado de México, México.

Algunos de los resultados arrojados referencian que la 
dinámica de trabajo entre compañeros se considera ma-
yormente “productiva” pero medianamente “eficiente”, 
que la intervención de todos los servidores públicos 
involucrados en la atención y respuesta a la solicitud 
de diseño se considera “valiosa” en un 97%, sobre la 
responsabilidad social, 94.6% de los actores conside-
ran de gran relevancia conocer el público receptor para 
quien diseñan, además se arrojó que la barrera que 
mayormente obstaculiza el proceso creativo de diseño, 
son “los limitantes de tiempo”, seguida del “exceso de 
trabajo” y las “deficiencias en hardware y software”, así 
como la excesiva vigilancia y control.

Como conclusiones, el ejercicio metodológico muestra 
que la atención no debe priorizar la simplificación ad-
ministrativa sino el potenciar la creatividad misma y el 
liderazgo del diseñador gráfico, quien podrá eficientar 
su trabajo a través del conocimiento detallado de su 
contexto en el Sector Público.

Pertinente a la mesa de procesos creativos y trabajo re-
moto, dado que el interés particular es la reflexión de las 
dinámicas de la producción remota, este planteamiento 
considera un “antes de la pandemia” y propicia los ele-
mentos a considerar “en un después”, para la configura-
ción de nuevas realidades de trabajo colaborativo, en 
donde la revolución 4.0 arroja de tal modo, nuevos es-
quemas de interconexión con una visión “inteligente”, 
mismos que moldearán las prácticas creativas, teniendo 
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como punto de partida la atención al valor de conteni-
dos, es decir, los esquemas de trabajo se modifican ante 
una realidad emergente y los soportes gráficos se redi-
señan, pero sobre todo, las forma de intercambio entre 
las redes del contexto en el sector público, propician 
ambientes para su estudio e innovación, requiriéndo-
se por lo tanto, investigaciones teórico-metodológicas, 
que analicen sistémicamente dicho contexto como un 
órgano vivo, el cual sea flexible, crítico y dinámico, ad-
quiriendo principios dialógicos y de interconexión que 
le permita, adaptarse a nuevas ideas y formas de hacer 
las cosas, seleccionando e integrando planteamientos 
que atiendan necesidades sociales y realidades contex-
tuales para el diseño de soportes gráficos. 
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Explorando mi mente: Plataforma digital para el fortalecimiento 
de hábitos en lectura y matemáticas en niños del departamento 
del Chocó / Lizeth Victoria25; Jaime Velásquez26 y Mario Arias27

25. Estudiante diseño digital, Universidad Sergio Arboleda, Semillerista. lizeth.victoria01@correo.usa.edu.co
26. Estudiante diseño digital, Universidad Sergio Arboleda, Semillerista. jorge.velasquez01@correo.usa.edu.co
27. Estudiante diseño digital, Universidad Sergio Arboleda mario.arias02@correo.usa.edu.co

Desde el marco del proceso creativo remoto surge el 
desarrollo del presente proyecto, que busca un acerca-
miento a una población y una problemática de difícil 
acceso, para desarrollar el diseño participativo, a través 
de las nuevas tecnologías en pro de la alfabetización de 
niños del pacífico Colombiano.

En Colombia, los niños de 6 a 12 años del Chocó lu-
chan por superar la pobreza y la iniquidad. Una proble-
mática que obstaculiza el acercamiento a la educación 
y el desarrollo de un ambiente de aprendizaje en sus 
primeras etapas.

Según el Boletín Técnico de Pobreza Multidimensional 
Departamental del año 2018, realizado por el DANE, 
se observa que el Chocó es una de las zonas de mayor 
afectación con 45,1%, seguido de Nariño con 33,5% y 
el Cauca con 28,7%. 

Las estructuras escolares del Chocó se distribuyen al-
rededor de escuelas y colegios tanto públicos como 
privados, sin embargo, en los primeros logros educa-
tivos se registra un déficit del 62,9% y un trabajo in-
fantil forzado de un 2,9%, que refleja una inasistencia 
escolar del 5,8% frente al resto de la región pacífica y 
al total nacional.

Es por esto que nace el proyecto, el cual busca contri-
buir por medio del diseño digital al desarrollo de apti-
tudes en matemática básica y lectura infantil, a través 
de una interfaz digital, multimedial, que incentive los 
hábitos de estudio.

El plan de acción para el desarrollo proyectual propone 
tres etapas de realización:

Primero, se busca identificar las necesidades educati-
vas de la primera infancia, en estados de vulnerabili-
dad en el Chocó, para proponer una posible solución 
basada en las dos primeras fases del método de Bruno 
Munari. Validar y entender la información recopilada, 
para ello se quiere hacer partícipes a los actores de esta 
problemática. Lo cual permitirá un acercamiento más 
organizado y concreto, al emplear instrumentos que 
posibiliten el interactuar y evidenciar sus experiencias. 

Lo anterior, no solo da paso a un producto de diseño, 
que además de apoyar el refuerzo en lectura y mate-
máticas, según el proceso de Morris Asimow, brinda un 
enfoque para el diseño participativo.

Finalmente, se proponen pruebas de usabilidad con un 
prototipo; así como un nuevo mapeo y entrevistas a los ac-
tores para aclarar la experiencia y ampliar sus panoramas.

A partir de entrevistas, se encuentran realidades de alto 
impacto dentro de la problemática, tales como maes-
tros sumamente comprometidos con una apuesta de 
innovación para la educación.

Actualmente, el proyecto se encuentra en etapa de 
desarrollo, más concretamente en una etapa primaria 
con un prototipo beta, que, a través de la aplicación de 
pruebas heurísticas, ha permitido generar iteraciones 
en términos gráficos, metodológicos y de interacción 
con el usuario.
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Como conclusiones preliminares se espera mejorar el 
desarrollo de la plataforma incorporando los valores de 
la cultura material del pacífico Colombiano, apoyando 
la construcción de personajes e iconos de identidad.

De otro lado, se percibe que se puede fortalecer la red 
de participación de maestros en donde se fomenta el 
intercambio de material didáctico, el cual puede ser dia-
gramado, lo que amplía las posibilidades de impacto del 
diseño en estas nuevas formas de enseñar y aprender.
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MUESTRA VISUAL

Para ver el lanzamiento de nuestra muestra visual 
haz clic en el siguiente enlace:

https://youtu.be/YNjNl4-W1Fs

https://youtu.be/YNjNl4-W1Fs
https://youtu.be/YNjNl4-W1Fs
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Resumen de la obra

El pectoral denominado Palmiche Trenzas y tradición, nace por el interés de visibilizar y reconocer la labor de los arte-
sanos y el valor cultural de materiales tradicionales del municipio de Baranoa-Atlántico como lo es el palmiche, muy 
utilizado por la comunidad indígena MoKana y con el que actualmente la Fundación Trenzaba conformada por un grupo 
de mujeres trenzan y elaboran gran variedad de productos artesanales.

El Palmiche hasta los años 70 fue una de las actividades económicas de Baranoa. Las artesanías de sombreros primero 
de palma de cuba y después en palmiche. Tejer las trenzas y coser sombreros era la actividad artesanal más importante 
en Baranoa desde los años 30 hasta la década del 70 del siglo XX. Fue la principal fuente de ingresos económicos en 
Baranoa. Hoy se requiere volver a las fuentes y los orígenes que dieron fuerza económica a Baranoa. Los cumbiamberos 
todos y los campesinos usaban el sombrero de palmiche.

Baranoa “Corazón alegre del Atlántico”, afloran manifestaciones culturales. Es así como el arte manual, lleva a sus gen-
tes; la mayoría campesinos a poner en juego toda su creatividad, unida a la condición social, y económica. Esto los 
obliga a trenzar con palma de Cuba, un sombrero que los protegería del inclemente sol, al irse para el campo. Al mismo 
tiempo que serviría de ayuda para aliviar parte de su sustento diario con su venta. Al no traer más la palma de Cuba al 
municipio, consiguieron después de muchos años trenzar con la totora y actualmente el palmiche (planta de esta re-
gión). En cierta época fue ejemplo de tesón y emprendimiento. Esta actividad dio pase a todo ese bagaje ancestral que 
escaseó de la vida misma de este pueblo. Hoy se recoge en todo ese trabajo artesanal toda esa habilidad llena de color, 
de imaginación, alegría y movimiento de las trenzadoras de la palma.

Se resalta que la fundación TRENZABA (Trenzadoras Baranoa) se organiza en el año 2006, promoviendo y fomentando 
derivados del trenzado; sombreros, calzados para toda ocasión, correas, aretes, collares, pectorales, bolsos playeros, 
abanicos, monederos, flores y todo tipo de elementos desde la fusión con otros materiales. La fiel dedicación y par-
ticipación en el aprendizaje en esta labor ha logrado en jóvenes y niños el aprendizaje del trenzado. El trenzado en 
palmiche es conocido nacional regional y departamental en eventos culturales como lo es el Carnaval de Barranquilla, 
Carnaval del recuerdo de Baranoa, festivales y ferias artesanales.  Así en la medida que crece el aprendizaje va exten-
diéndose a otros campos de ventas e intercambios. 

Teniendo en cuenta lo anterior, la obra pretende comunicar la importancia de la salvaguarda y sostenibilidad de una 
tradición y la utilización del palmiche no solo en la elaboración de productos artesanales, sino igualmente en productos 
con valor artístico para la puesta en escena.

Palmiche trenza y tradición /
Carlos Antonio Rada Solano28

28. Coordinador de los Programas Técnica Profesional en Expresión Gráfica Arquitectónica y Tecnología en Modelado Digital 
Arquitectónico de la Universidad del Atlántico. carlosrada@mail.uniatlantico.edu.co
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Palmiche trenza y tradición - Carlos Antonio Rada Solano.
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Palmiche trenza y tradición - Carlos Antonio Rada Solano.



62

Muestra Visual •  Memorias XII Simposio Internacional en Diseño, Comunicación y Cultura  •  Abril 23 y 24 de 2021

62

Palmiche trenza y tradición - Carlos Antonio Rada Solano.
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Palmiche trenza y tradición - Carlos Antonio Rada Solano.
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Palmiche trenza y tradición - Carlos Antonio Rada Solano.



65

Muestra Visual •  Memorias XII Simposio Internacional en Diseño, Comunicación y Cultura  •  Abril 23 y 24 de 2021

65

Resumen de la obra

La serie de dibujos digitales, exploran reflexiones que giran en torno a compartires íntimos entre mujeres, donde se 
manifiestan emociones, deseos, perspectivas, miradas y encuentros corpóreos. A través de estos, se resalta la importan-
cia de visibilizar prácticas habituales, para aportar a la reducción del silencio e invisibilización de la existencia lésbica, 
así como de la lesbofobia social e internalizada y además sumar a la construcción de espacios simbólicos dentro de las 
transformaciones socioculturales con respecto a la diversidad sexual.

Se resalta entonces la corporeidad, el encuentro entre dos mujeres, puesto que, a través del cuerpo se experimentan 
dimensiones físicas, emocionales, mentales, eróticas, sociales, comunicacionales, simbólicas y con ello, multiplicidad 
de sucesos de la existencia en la cotidianidad, en la cual se desarrollan diversas maneras de interrelacionarse, así como 
también posibilidades perceptivas y situacionales polisémicas.

Lo corpóreo implica integralidad y complejidad, supone un camino hacia la toma de conciencia acerca de sí mismas, 
de las demás personas y de su presencia en una sociedad cargada de herencias culturales que silencian, invisibilizan, 
discriminan y violentan la diversidad sexual y la variedad en las relaciones erótico-afectivas.

Hay que mencionar, se hace uso de la práctica del dibujo, del empleo de colores cálidos, del fluir de las líneas, para 
resaltar las figuras humanas y su carga simbólica. Ya que, se reconoce su potencial como un medio expresivo que posi-
bilita agudizar la capacidad de observación, interpretación, resignificación y comunicación. Y con lo cual contribuye, por 
ejemplo, en la búsqueda de estados meditativos, contemplativos, reflexivos y críticos frente a la pluralidad de circuns-
tancias en la cotidianidad.

Relaciones erótico-afectivas entre mujeres /
Wendy Yohana Florez Orellano29

29. Licenciada en Artes Visuales de la Universidad del Valle. @wen_orelflor; wendy.florez@correounivalle.edu.co
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Relaciones erótico-afectivas entre mujeres - Wendy Yohana Florez Orellano.
.
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Relaciones erótico-afectivas entre mujeres - Wendy Yohana Florez Orellano.
.
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Relaciones erótico-afectivas entre mujeres - Wendy Yohana Florez Orellano.
.
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Relaciones erótico-afectivas entre mujeres - Wendy Yohana Florez Orellano.
.
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Relaciones erótico-afectivas entre mujeres - Wendy Yohana Florez Orellano.
.
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Resumen de la obra 

Desde la investigación formativa y la metodología del Aprendizaje Basado en Retos como estrategia pedagógica en el 
aula, el programa de Animación Digital y los Semilleros Lila y Ovni de la Institución Universitaria Pascual Bravo trabajaron 
en el desarrollo y adaptación de unos personajes de las leyendas y mitos de las culturas que habitan el territorio de 
Antioquia, para generar productos de animación como la realidad aumentada, los efectos visuales y los videojuegos. 
Los proyectos buscaban la exploración y la construcción de identidad, tanto desde lo local como lo global, teniendo 
en cuenta cuestionamientos importantes frente a lo que significa el territorio, lo local, lo translocal, el desarrollo de los 
mitos y las leyendas, la forma en que estas se propagan por el territorio y la generación de narrativas alrededor de estas. 
Este proceso permitió una construcción, resignificación y apropiación de la cultura antioqueña, de los conceptos de 
territorio generados por la afiliación a estos y de las problemáticas de la construcción de la realidad e identidad desde 
los mitos y leyendas.

El proyecto tomó como metodología el aprendizaje basado en retos (ABR) el cual, desde un enfoque pedagógico, 
involucra activamente al estudiante en una situación problemática real, significativa y relacionada con su entorno.
Estos ejercicios de investigación-creación dieron como resultado concreto, la resignificación de diferentes personajes 
de los mitos y leyendas de Antioquia; su diseño y su adaptación para proyectos de animación digital, se logró establecer 
una exploración de nuestra cultura antioqueña como parte de la construcción de identidad a partir del desarrollo de 
personajes de nuestros mitos y leyendas, para un contexto narrativo, propio de la comunicación transmedial que se 
establece en las dinámicas globales hoy en día.

El ejercicio permitió, además, diagnosticar vacíos en el aprendizaje de las competencias profesionales de los estudiantes 
de los primeros niveles, proponer soluciones a estos vacíos y problemáticas encontradas, y al mismo tiempo, sirvió 
como proceso de formación en investigación-creación de los estudiantes de los niveles superiores de la Tecnología.

Enlace para ver la muestra completa: https://peopleartfactory.com/g/Rz5hBewfcH3SdsEuRpve

Identidad y territorio desde los mitos de Antioquia. Construcción, resignificación 
y apropiación de personajes de los mitos y leyendas de Antioquia. Semilleros lila y 
ovni de la institución universitaria pascual bravo /
Francisco Fernando Gallego Escobar30 y Luis Guillermo Muñoz Marín31

30. Institución Universitaria Pascual Bravo. francisco.gallego@pascualbravo.edu.co
31. Institución Universitaria Pascual Bravo. luis.munoz@pascualbravo.edu.co
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Identidad y territorio desde los mitos de Antioquia. Construcción, resignificación y apropiación de personajes 
de los mitos y leyendas de Antioquia. Semilleros lila y ovni de la institución universitaria pascual bravo /

Francisco Fernando Gallego Escobar y Luis Guillermo Muñoz Marín.
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Identidad y territorio desde los mitos de Antioquia. Construcción, resignificación y apropiación de personajes 
de los mitos y leyendas de Antioquia. Semilleros lila y ovni de la institución universitaria pascual bravo /

Francisco Fernando Gallego Escobar y Luis Guillermo Muñoz Marín.
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«Hechos de alabastro” /
Ana María Torres Fragoso32

32. Facultad de Arquitectura de la Universidad Autónoma de Nuevo león. anamtorres_@hotmail.com

Resumen de la obra

Productos elaborados en alabastro, como resultado de la vinculación entre los estudiantes de tercer semestre de la uni-
dad de aprendizaje de Diseño de Producto de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Autónoma de Nuevo León, 
México, con la comunidad y el gobierno de Galeana Nuevo León, Administración 2018 – 2021.

El alabastro es un material endógeno del municipio de Galeana, en este lugar se localizan yacimientos a cielo abierto 
donde puede encontrarse este mineral, que por sus características es considerado uno de los mejores del mundo. En 
esta región hay dos tipos: uno en color blanco y otro con líneas entre café, negro y gris al cual se le denomina atigrado, 
ambos son muy bellos. Actualmente es utilizado para la construcción, se extrae en bloques de 3 x 3 x 5 metros aproxi-
madamente, dejando sin usar pedazos de diversos tamaños.

Se identificó que, en la comunidad de Galeana, son muy pocas las personas que trabajan con este material, las piezas 
que se obtienen actualmente son ornamentales, casi siempre bajo pedido, y los artesanos y artistas que las elaboran 
tardan varios días y hasta semanas para obtener una pieza, las cuales, en su gran mayoría, no son bien remuneradas.

Se llevó a cabo una investigación y posteriormente una experimentación con los sobrantes de diversos tamaños de 
alabastro, donde se identificó que, por sus características muy particulares, pueden desarrollarse piezas utilitarias de 
excelente calidad, con herramientas sencillas, en un corto tiempo.

Los estudiantes de la disciplina de diseño desarrollaron piezas utilitarias con la identidad y la esencia de este caracte-
rístico lugar, para que, posteriormente pudieran ser elaboradas por los habitantes de Galeana, de esta forma aprenden a 
trabajar el material de su región, transformándolo en productos que pueden ser ofertadas a las personas que visitan los 
lugares turísticos de Galeana (turistas nacionales e internacionales), quienes siempre buscan un producto que se pue-
dan llevar, como recuerdo de su visita a este lugar. Esto ayudará a mejorar la economía y a difundir las zonas turísticas 
que se encuentran en este municipio.

La muestra que se presenta son 10 diseños creativos elaborados en dos tiempos por los estudiantes de diseño: las pri-
meras 5 imágenes pertenecen a “Hechos de Alabastro” primera exposición y taller que se llevó a cabo en Galeana y de 
la 6 a la 10, pertenecen a la segunda exposición y taller “Hechos de Alabastro II” que se realizó 7 meses después. Entre 
los productos innovadores se encuentran artículos que entran en el gusto del turismo (investigación previa), respetando 
en todo momento la esencia del lugar, entre ellos se encuentran: percheros para joyería, contenedores para vinos, porta 
incienso, lámparas, entre otros; tomando como elementos inspiradores: sus lugares turísticos, sus costumbres, su flora 
y fauna, sus festividades entre otros.
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Estas imágenes son solo una muestra, en este proyecto se han diseñado y elaborado más de 60 piezas distintas, que for-
maron parte de la exposición abierta al público “Hechos de Alabastro” en la Unidad Cultural de Arquitectura de la UANL, 
que en su momento, los estudiantes de diseño mostraron como se elaboraban, a los habitantes de Galeana y algunos de 
ellos a partir de ahí, siguieron desarrollando piezas creativas, esto es a lo que se llama diseño para la innovación social, 
este proyecto sigue vigente.

Guía para nombrar fotografías

10 fotografías de Diseño de Productos Utilitarios para la Innovación Social en Galeana Nuevo León México, diseñados y 
elaborados por estudiantes de la disciplina de Diseño Industrial de FARQ de la UANL.

Primera muestra “Hechos de Alabastro”

1.- Andrea Paola Betancourt Hermoso – (HA) – Porta copas y vinos – 
elemento de inspiración, los licores que se elaboran en la comunidad de Galeana. 

2.- Sandra Mónica Ortiz Cruz – (HA) – Contenedor de Incienso – 
elemento de inspiración, el puente de Dios, uno de los lugares turísticos de Galeana NL.

3.- Luis Alejandro Rodríguez Rodríguez – (HA) – Organizador para escritorio, 
elemento de inspiración, el cerro del Potosí, uno de los lugares turísticos de Galeana.

4.- Kevin André Martínez Zúñiga – (HA) – Tintero – 
elemento de inspiración, los talladores para ropa de las mujeres trabajadoras de Galeana.

5.- Carlos Orozco Olivares  – (HA) – Organizador de llaves – 
elemento de inspiración, la ganadería, actividad económica de Galena NL.

Segunda muestra “Hechos de Alabastro II”

6.- Fabiola Rivera Romero – (HA-II) – Manzanas, perchero para joyas, elemento de inspiración, 
una de las ferias anuales más importantes de Galeana “FEPAMA, feria de la papa y la manzana”. 

7.- Kenia Galilea Fernández Cortes – (HA-II) –  Esférico, cenicero, 
elemento de inspiración, las noches frías de luna llena, típicas de este lugar. 

8.- Gustavo Iván Rodríguez Garza – (HA-II) –  Base para computadora, 
elemento de inspiración, la arquitectura de Galeana, NL.

9.- Mónica Sahara Cruz Sias – (HA-II) –  Cactus, contenedor para joyería, 
elemento de inspiración, la flora de Galeana.

10.- Salma Yajaira Pérez Rivas – (HA-II) – Lámpara Maguey – 
elemento de inspiración, la flora de la localidad, el maguey.



76

Muestra Visual •  Memorias XII Simposio Internacional en Diseño, Comunicación y Cultura  •  Abril 23 y 24 de 2021

76

«Hechos de alabastro” / Ana María Torres Fragoso.
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«Hechos de alabastro” / Ana María Torres Fragoso.
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«Hechos de alabastro” / Ana María Torres Fragoso.
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«Hechos de alabastro” / Ana María Torres Fragoso.
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«Hechos de alabastro” / Ana María Torres Fragoso.
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TALLERES
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Del gaming al aula: discord y otras curiosidades para ser un 
docente 4.0 en la no presencialidad / Angie Álzate Bermúdez33

33. Diseñadora digital y multimedial de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca. Especialista en Pedagogía del 
diseño Universidad Nacional de Colombia. Maestrante en ilustración, cómic y producción audiovisual, Universidad de 
Granada, España. Google Educator Level 1, Alphabet Inc. 2019

Objetivo General

Aplicar estrategias pedagógicas efectivas, mediadas 
por nuevas tecnologías que involucran recursos de Ga-
mificación; como parte de las actualizaciones docentes 
necesarias tras los cambios educativos post COVID19.

Objetivos Específicos

• Reconocer las etapas del ambiente de aprendiza-
je presencial del docente, para interpolarlas a las 
posibles herramientas NTIC mediadoras en un am-
biente no presencial, o hibrido.

• Establecer paralelos entre las herramientas utiliza-
das por las nuevas generaciones (Millenials, cen-
tennials, generación z) y las que se utilizan en el 
aula de clase, para su aprovechamiento.

• Aplicar mecanismos de gamificación, para mejorar 
la comunicación con los estudiantes, y las dinámi-
cas de clase remotas, asincrónicas e híbridas.

Bibliografía

FREIRE, P. (1997). Pedagogia da Autonomia: Saberes 
necessários à prática educativa. Rio de Janeiro: Paz e Terra.

CARR, W. Y KEMMIS, S. (1988). Teoría crítica de la 
enseñanza. Investigación-acción en la formación del 
profesorado. Barcelona: Ed. Martinez Roca.

DELORS, J.Y COLS. (1998). Eduacaçao: um tesouro a 
descobrir. «Relatorio para a UNESCO da Comissao 
Internacional sobre Educaçao para o século XXI». Sao 
Paulo: Cortez, MEC, UNESCO.
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“Ser creativo y bocetar ideas” / Fernando Saldaña Córdoba34

34. Universidad de Sonora, México. fernando.saldana@unison.mx

Objetivo General

La intención y el objetivo del taller es que los alumnos 
aprendan a bocetar sus ideas, tanto en el nivel de lápiz, 
como en la elaboración de bocetos rápidos con técni-
cas sencillas; como son el carbón, la acuarela, los lápi-
ces de color y los marcadores de alcohol. Empleando 
material de reciclado. Etc.

Objetivos Específicos

• Pueda crear y manifestar sus ideas con lluvia de 
ideas y manifestar en pequeños bocetos sus ideas 
iniciales, con cualquier técnica.

• Aprenda con diferentes técnicas y descubra cuál es 
la que mejor se adapta a su expresión para mani-
festar y aterrizar sus ideas.

• Al final podrá descubrir cuan creativo es y la posibi-
lidad de manifestarlo en pequeños bocetos.

Bibliografía

FORSETH.-  K .- Gráficos para arquitectos.  Gustavo Gili, 
MÉXICO 1976.

KEMMITZER, RONALD B. Rendering with markers. 1983.
LIN, MIKE W. Drawing and design. With confidence a 
steps by step guide. JOHN WILEY & SHILEY 1992

MCGONY, RICHARD.-Marker magic (The rendering 
problem solver for designers) JOHN WILEY & SHILEY

PRENSEL, Diseño y técnica de la presentación en Arq.  
Ed. Gustavo Gili. México, D.F.   1976.

PORTER T.  Color ambiental aplicado en arquitectura.  
Ed. Gustavo Gili. México, D.F.   1980.
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Objetivo General

Descubrir los sabores culinarios y experiencias en tor-
no a los lugares, relatos y recetas por medio del mapeo 
virtual colectivo, como medio de reconocimiento y re-
flexión de las prácticas culturales propias del territorio.

Cartografías del patrimonio culinario /  
Ana Patricia Timarán Rivera35 y Maria Cristina Ascuntar Rivera36 

35. Diseñadora gráfica, con estudios de especialización en Gerencia de diseño de la Universidad Jorge Tadeo Lozano en 
Colombia y de maestría en Diseño Avanzado de la Pontificia Universidad Católica de Chile.
36. Diseñadora industrial, con estudios de Especialización en Gerencia de diseño de la Universidad Jorge Tadeo Lozano y 
de Maestría en Diseño y Creación Interactiva de la Universidad de Caldas, en Colombia.

Objetivos Específicos

• Proponer la cartografía como un medio de registro 
gráfico y visual de las experiencias en torno a la cu-
linaria tradicional.

• Aprovechar los recursos que ofrece la cartografía 
cognoscitiva como medio de ubicación e interpre-
tación de vivencias respecto a la cultura culinaria.

• Dar a conocer a través de un mapeo virtual colec-
tivo los imaginarios y experiencias de los partici-
pantes con respecto a las expresiones y tradiciones 
culinarias de su territorio. 

• Configurar un mapa colectivo de libre de acceso a 
la comunidad académica interesada en el tema.

Bibliografía

Bejarano, M. (2000). Tarjetas postales y mermeladas. 
In B. García Moreno, La imagen de la ciudad en las artes 
y en los medios (pp. 233-253). Bogotá D.C.: Universidad 
Nacional de Colombia.

Barragán-León, A. N. (2019). Cartografía social: 
lenguaje creativo para la investigación cualitativa. 
Sociedad y Economía, 36, 139-159.
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Díaz-Ángel, S. (2009). Aportes de Brian Harley a la 
nueva historia de la cartografía y escenario actual 
del campo en Colombia, América Latina y el mundo. 
Historia Crítica, 39, 180-200.

Ferrer, A., & Gómez, D. (2014). Imagen y lenguaje visual. 
Barcelona: Universidad Oberta de Cataluña.

Gómez Alzate, A., & Londoño, F. (2011). Paisajes y 
nuevos territorios. Cartografías e interacciones en 
espacios visuales y virtuales. Manizales: Universidad de 
Caldas.

Guerrero Nieto, Y., & Rodríguez, C. (2019). 
Aproximaciones a las nociones del territorio: ciudad, 
sentidos, mapas e imaginarios. Calle 14: Revista de 
investigación en el campo del arte 14 (25), 188 – 204.

Hidalgo, A., & Ipinza, C. (2016). Cartografiar lo 
intangible. VI Congreso Internacional de Expresión 
Gráfica en Ingeniería, Arquitectura y Áreas Afines EGRAFIA 
2016. Córdoba: Universidad Nacional de Córdoba.

Jaramillo Arango, J. (2018). Cartografías de la sorpresa: 
prácticas artísticas y paisajes sonoros urbanos en 
Colombia. Cuadernos de Música, Artes Visuales y Artes 
Escénicas, 13 (1), 173-191.

León García, M. (2006). La nueva naturaleza de los 
mapas. Ensayos sobre la historia de la cartografía. 
Dimensión Antropológica, 37 (13), 181-188.

Montoya-Arango, V. (2007). El mapa de lo invisible. 
Silencios y gramática del poder en la cartografía. 
Universitas Humanística, 63, 155-179.

Risler, J., & Ares, P. (2013). Manual de mapeo colectivo: 
recursos cartográficos críticos para procesos territoriales 
de creación colaborativa. Buenos Aires: Tinta Limón.
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Los textiles inteligentes pasivos una alternativa funcional 
para la indumentaria cotidiana / Lina Maria Vanegas Ochoa37 

37. Magister en tecnologías de la información y comunicación e Ingeniero Textil de la Universidad Pontificia Bolivariana Medellín 
Colombia, estudios complementarios en acabados textiles en la Universidad Estatal de Carolina del Norte.

Objetivo General

Conocer los textiles inteligentes pasivos a partir de las 
propiedades funcionales que brinda al usuario debido 
a sus características de protección y el impacto que ac-
tualmente están generando en la moda.

Objetivos Específicos

• Conocer los textiles inteligentes pasivos que se 
aplican en la indumentaria según su uso final.

• Seleccionar un textil inteligente pasivo para una in-
dumentaria cotidiana de acuerdo a las condiciones 
y necesidades actuales de un consumidor.

• Construir una propuesta digital de indumentaria 
cotidiana con un textil inteligente pasivo.

Bibliografía

Estrada Mona, A., & Parra Mejia, D. C. (2017). 
Influencia de la Innovación en textiles inteligentes para 
exportaciones de las Pymes del sector textil en Medellín

Gómez Oliveros, K. J., & Rodríguez Cabrera, D. A. 
(2014). Introducir la franquicia de jeans con textil 
inteligente biocerámico de la empresa Tavex 
Corporation en la ciudad de Villavicencio (Doctoral 
dissertation, Corporación Universitaria Minuto de Dios)

NTI. (2009). Textiles funcionales.

Lois, J. M. B., & Sanahuja, J. S. S. (2006). Textiles 
inteligentes para aplicaciones médicas. Revista de 
biomecánica, (45), 21-22

Magliano S. (2014). Moda Urbano Inteligente. 
Universidad de  Palermo.

Martín, J. R. S. (2007). Los tejidos inteligentes y el 
desarrollo tecnológico de la industria textil. Técnica 
industrial, 268, 39.

Nørstebø C. (2004). Intelligent textiles, Soft products. 
NTNU, Norwegian University of Science and Technology.

PRATT, Andy y NUNES, Jason (2014) Diseño interactivo. 
Diseño y aplicación del DCU. Oceano: México, 2014. 

Rizzo J. (30/08/2009). Prendas inteligentes, más allá 
del diseño y del confort. La Nación.

Roldán A. (2010). Textiles inteligentes.  Revista Acta.

SAULQUIN, Susana Política de las apariencias.  Nueva 
significación del vestir en el contexto contemporáneo 
Paidós: Buenos Aires, 2014.
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Creación de escenarios oníricos en Blender   
David Bernardo Bravo Sáenz38

38. Diseñador Digital y Multimedia egresado de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca (2017) Maestrante en dibujo: ilustra-
ción, comic y producción audiovisual de la Universidad de Granada, España (2021), antiguo miembro del semillero de investigación 
Área Digital DDM, con el cual realizó ponencias Ecuador (Seminario internacional de investigación en diseño SID 8 – Cuenca) y Colom-
bia (Redcolsi regional años 2016, 2017) . Participó como expositor en el ciclo de videoarte “El video en el Aula ” llevado a cabo en la 
ciudad de Sevilla – España.

Objetivo General

Aprender los aspectos esenciales de las herramientas 
de construcción tridimensional aplicados a la experi-
mentación artística utilizando como ejercicio práctico 
la creación de escenarios de fantasía y espacios oní-
ricos; Usando los conceptos principales de la percep-
ción y la experimentación artística, Aplicándolos a los 
conceptos básicos del modelado 3D y el renderizado 
por ordenador.

Objetivos Específicos

• Conocer el estado del arte actual y los artistas que 
utilizan el apoyo de herramientas de representa-
ción 3D en su proceso artístico o en su obra final.

• Conocer los conceptos básicos de la producción ar-
tística aplicados a la virtualización. Conociendo la 
relación entre arte y tecnología.

• Aprender las herramientas y conceptos necesarios 
para abordar un proyecto de arte conceptual en 
una plataforma de visualización y reconstrucción 
tridimensional (Específicamente en Blender).

• Poner en práctica los conocimientos técnicos adqui-
ridos y su aplicación en el Software 3D,  a través de 
un ejercicio práctico desarrollado a lo largo del taller.

Bibliografía

Ascott, Roy. (2003). Telematic Embrace: Visionary 
Theories of Art, Technology, and Consciousness (en 
inglés). Berkeley: University of California Press. ISBN 
0-520-21803-5.

Sainz Jorge. (1990) El dibujo de arquitectura. ISBN 978-
84-86763-32-9.

Segovia Eduardo. (2016). Arquitectura y comunicación. 
Una arqueología del edificio mediador / Architecture and 
comunication. An archeology of the mediator building: 
Revista europea de investigación en arquitectura. ISSN: 
2340–9851.

Alsina Pau. (2004). Introducción al arte digital. Portal 
Iberoamericano de Gestión Cultural. ISSN: 1697-073X.

A., A. & perfil, 2019 («Metodología de diseño propuesta 
por Bruce Archer», 2019) (MAXIMVS, 2019)



88

Talleres  •  Memorias XII Simposio Internacional en Diseño, Comunicación y Cultura  •  Abril 23 y 24 de 2021

88

Taller experimental con las manos en la trepa II   
Gary Fernando Polanco Ángel39

39. Pregrado en Arquitectura (2012-2019), Institución Universitaria Colegio Mayor del Cauca Reconocimientos: Mención de tesis Lau-
reada, 2018. Institución Universitaria Colegio Mayor del Cauca. Finalista, XIII encuentro departamental de semilleros de investigación, 
2019 Nodo Cauca, Fundación colombiana REDCOLSI

Objetivo General

Redescubrir la baldosa de concreto mediante el méto-
do utilizado por los artesanos de Cali, Valle del Cauca.

Objetivos Específicos

• Conocer que es la baldosa de concreto.

• Explorar las materialidades, herramientas y maqui-
nas que intervienen en el proceso de fabricación 
de la baldosa de concreto.

• Fabricar una baldosa de concreto desde casa. Los 
participantes serán orientados desde la fábrica de 
baldosas “La 73” por el artesano Eduardo Trujillo 
(Propietario de la fábrica).

Bibliografía

CANTAR, Nahir; ENDERE, Maria; ZULAICA, Maria L. “La 
“arqueología” de la sustentabilidad en la concepción 
del patrimonio cultural”. Revista de estudios sociales 
(Bogotá), 75 (2021), págs. 71-86.




