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PRESENTACION

La Fundacion Academia de Dibujo Profesional (FADP) y el Comité Organizador del X!/
Simposio Internacional en Disefio, Comunicacion y Cultura “Experiencias pedagdgicas
y de produccion en diseno: las habilidades del disefiador en escenarios no cotidianos”
realizado los dias 23 y 24 de abril en la ciudad de Santiago de Cali (Colombia) bajo
modalidad on-line, pone a disposicion de docentes, estudiantes, profesionales e ins-
tituciones educativas y de produccion en diseno las memorias del evento.

En estas, podran acceder a informacion 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 realizacién 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 tematicas y dindmicas necesa-
rias para, anualmente, generar un escenario de encuentro donde diferentes voces y
experiencias favorezcan el fortalecimiento del Diseno a nivel productivo y educativo.

En este caso, estas voces y experiencias permitieron a participantes y asistentes del
Simposio conocer sobre los multiples procesos que, en el Valle del Cauca, Cauca,
Antioquia, Cundinamarca, Narino, Boyaca y algunas ciudades de México, Espanay Ar-
gentina se han desarrollado a partir del reconocimiento del Diseno como una herra-
mienta productiva y creativa por medio de la cual se busca intervenir un sinndmero
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 dnimos de
encontrar en el Disefio formas de construir nuevas realidades en tiempos inciertos
y dindmicos.

Carlos Andrés Arana Castaieda
Comité organizador
Lider Apropiacién Social del Conocimiento




CONFERENCIAS




Conferencias *« Memorias Xl Simposio Internacional en Disefio, Comunicacién y Cultura * Abril 23y 24 de 2021

El papel del fotografo que crea

> Rolando Angulo Galvez
Perfil Profesional

Rolando Angulo Gélvez es licenciado en Disefio Grafico de
la Universidad de Monterrey (UDEM). Obtuvo una maestria
en Branding en la Universidad de ELISAVA en Barcelona, Es-
pafna (2007) y recientemente finaliz6 su segunda maestria,
en Fotografia y Disefio en SHIFTA en ELISAVA Design School
en Barcelona, Espana.

Su trayectoria profesional como disefiador grafico abarca
el trabajo en firmas privadas de disefio 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 Disefio Grafico de
la Universidad de Monterrey.

Como fotografo ha participado en exposiciones como
F.AMA (Feria de Arte Mexicano Accesible) en 2018; con
su proyecto «Bellezas Extrafias; Serie O1» y el proyecto
«Abandono»; fue seleccionado en la convocatoria de Beni-
to Greene Public Art en el afno 2020. Su trabajo mas recien-
te, «Detras de mi pantalla», documenta de forma remota
todo lo que sucede dentro de un espacio fisico durante este
periodo de confinamiento causado por la pandemia global
de COVID-109.
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El papel del fotégrafo que crea

La conferencia girard en torno al ultimo proyecto
fotografico que he desarrollado a partir del con-
finamiento causado por la pandemia mundial del
COVID-19. El mismo que me ha retado, como fo-
tografo, 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=mZVHQOiwjFeO
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Nuevas tendencias digitales y desarrollo de proyectos 3D

» Andrés Fabian L6pez Naranjo
Perfil Profesional

Disefador grafico y Artista Digital egresado de la Fundacién
Academia de Dibujo Profesional, Diplomado en medios au-
diovisuales, Master en produccién 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 produccion 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 transformacién digital en todos los ambitos
de nuestras actividades, encontramos toda esta ola digital
donde pasamos de alquilar una pelicula en un blockbuster
3 pagar por un servicio streaming para disfrutar del dltimo
estreno cinematografico. Ejemplos asi hay muchos y tam-
bién en nuestro entorno de creatividad y de disefio se repli-
ca esta tendencia.

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

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

Disenadar grafico y Artista Digital 30

Espana

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 mas todo el medio digital y proyectos re-
lacionados con el entorno 3D.

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

Véase en:
https://www.youtube.com/watch?v=qgarvllsl094
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La nueva normalidad - El rol del consumidor y las redes sociales

» Flavia Cores y Sebastian Molina (Invitado) .
Perfil Profesional Flavia Cores Voua Heoaracn

Productora y realizadora en medios. Estudid ciencias de
la comunicacion en la UBA y marketing digital en la UCES
capacitandose en dreas de contenido para redes sociales y
plataformas multimedia.

Inici6 sus actividades en el canal Utilisima teniendo a su
cargo programas de gran audiencia, Luego de varios afos

se integrd a FOX Latin American Channel, siendo responsa- frofecoay Bkt i hald,
. . . , Miembra de la Asecineion WEXWE - Argenting
ble de dly’ersos contenidos grabados en diferentes paises wexwe e
de la Region. SEBASTIAN HOLINA
3 Disenador Grafics y Creador de
EIod @reddediseiadores - Argenting

En el afio 2014 fundd su productora de contenidos audio-
visuales Porkoespink Media, que presta servicios integrales
para canales de television, internet, marcas y emprendedo-
res en Argentina y América Latina. En 2020 Funda la FOLOU

una agencia de contenidos audiovisuales. La nueva normalidad - El rol del consumidor

y las redes sociales

Actualmente es miembro del Consejo Ejecutivo de la Aso-

ciacién WEXWE. Abordaremos los cambios acontecidos con la pan-
demia y la aceleracidn de la digitalizacion. EL nue-
vo rol del consumidor. Entender al consumidor y
su relacion con la tecnologia. Cémo comunicar y
donde nuestros emprendimientos. Tendencias en
redes sociales y disefio. Importancia Networking y
el trabajo en equipos multidisciplinarios.

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

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.

Contaremos con la participacién de Sebastian
Molina, disefiador grafico y creador de
@reddedisenadores.

Detras de ese objetivo, WEXWE difunde conocimientos )

certeros y capacita a las mujeres que quieran emprender, Véase en: o
brinddndoles herramientas operativas, promocionales, https://www.youtube.com/watch?v=ntqjcojjmF8
institucionales y financieras que les permitan evitar erro-

res y multiplicar los aciertos. @wexwe.emprendedoras y

WWw.wexwe.com.ar
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El alma del dibujo:

Resignificacion de lo analogo en lo Digital, propuesta pedagogica /

Es ya conocida y ampliamente estudiada la importancia
del dibujo en carreras como el disefio. Numerosos au-
tores, incluso, han debatido al respecto; Algunos en de-
fensa de la tradicion artistica (Levi, 2001), otros tantos
en oposicién, al considerar la idea de evolucion de la
disciplina. Sin embargo, ¢ Qué pasa cuando en el aula se
trasciende la técnica, y se concentra en lo esencial de la
representacion? ¢Es posible que existan estudiantes de
disefo a los que no les guste dibujar? ;Qué hacer en es-
tos casos? ;Cémo trasladar lo tradicionalmente practico,
aun escenario online? Tras plantear estas preguntas nace
una inquietud frente al salir de la dicotomia "analogo vs
digital” y concentrar el esfuerzo docente en una busque-
da por formas alternativas de ensefianza del dibujo, en-
marcado en un curriculum de disefio digital, en el cual
el estudiante no necesariamente percibe la importancia
de la habilidad de representar, y, ademas, no posee la
practica previa tan resefiada como “fundamental” para
cualquier dibujante — disefiador con mediana habilidad.

Es asi como la (romanticamente nombrada) propuesta:
"El alma del dibujo”, busca como su titulo completo cita,
una reivindicacion de las practicas analogas en el dise-
Ao digital. Sin embargo, esto se promueve a partir de
una suerte de "mimesis” en la que el estudiante apren-
dey evoluciona en la practica de representacion, sin los
habituales ejercicios técnicos, sino aprendiendo sobre
otra area: La animacion. Dentro de esta segunda, en su
caracter mas 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 disefio, que fomente la idea fundamental dentro de
esta aula de clase experimental: La motivacion, ain en
escenarios adversos (COVID19).

Mencionado lo anterior, el objetivo del proyecto es
crear un ambiente de aprendizaje que motive y poten-
cie la aplicacion de los procesos analogos dentro del
disefo 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 Unica
solucién viable; ¢) Propiciar una bisqueda de su estilo
grafico dentro de sus habilidades, presaberes e intere-
ses; y d) Aportar un entendimiento del error como parte
del proceso creativo de todo disefiador.

El desarrollo metodologico se realiza a partir del trabajo
de campo basado en ambientes y escenarios de apren-
dizaje, teniendo en cuenta el modelo de investigacidon
— Accién participativa (Marti, s.f.). Al ser una propues-
ta basada en escenarios, cada uno de los que han sido
desarrollados en el marco de la investigacion, tiene su
propio marco referencial y metodolégico. Para el levan-
tamiento de la informacién y posteriores conclusiones
se emplea el analisis a través de estadistica 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 atencion en el periodo ONLINE) de la asignatura
de primer semestre: Técnicas de expresidn analoga, de
la Universidad Sergio Arboleda. En lo que refiere a lo
pedagogico, se articula a través de la metodologia del
aprendizaje experiencial (Dewey, 1938).

1. Docente Universidad Sergio Arboleda, Disenadora Digital y multimedial, Especialista en pedagogia del diseno.

angie.alzate01@usa.edu
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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 encontré también su versatilidad
para la "nueva normalidad” con asignaturas sincronas
remotas (online); Asi mismo tras las observaciones, se
reestructurd el syllabus de la asignatura con una res-
puesta favorable tanto por estudiantes como a nivel
institucional; y tras observar el desempefo en clases
siguientes (Ilustraciéon Il semestre) se corrobora la retro-
alimentacién positiva.
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Producto digital para minimizar el impacto del

sindrome de burnout en cuidadores informales /

En Colombia, segin el Departamento Administrativo
Nacional de Estadisticas (DANE, 2019) las personas de
la tercera edad equivalen al 9,1% de la poblacion del
pais, del cual se estima que, en el 2020 mas de 350 mil
personas mayores de 60 afios padecen de algun 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.

Segln 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-
gln estado de sobrecarga, y dentro de este porcentaje
el 25% sufren de algln estado de depresion.

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

Para cumplir con el propésito principal, se debe identi-
ficar los aspectos sociodemograficos alrededor de los
cuidadores para luego realizar un estudio cualitativo a
partir de un grupo focal para reconocer la afectacién de
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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 Ultima instancia evaluar el prototipo final.

La metodologia utilizada en el proyecto es de caracter
mixto, teniendo como base el método proyectual de Bru-
no Munari donde se proponen doce pasos, agrupando-
los en cuatro fases: Fase de indagacion y andlisis, fase de
sintesis, fase de evaluacion y fase de implementacion.

En primera instancia, se identificaron los aspectos alre-
dedor de los cuidadores informales, mediante la bus-
queda de informacion, 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 asi, que los cuidadores estan 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 frustracién, 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 asi
iniciar el proceso de desarrollo, disefiar herramientas
basadas en técnicas conductuales a fin de apoyar al
cuidador para mejorar sus condiciones afectadas por el
Sindrome 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 basico de las TIC,
debido a la pandemia, han tenido que acercarse aun
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mas a los medios digitales para el seguimiento médico
del paciente y otros quehaceres, esto genera un mayor
compromiso al atender la situacidon en casa, lo que sig-
nifica mayor cantidad de tiempo en el cuidado, y en con-
secuencia cuentan con menos espacios para si mismos.
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Fotografia en confinamiento: Procesos de creacion

visual para la documentacion de una nueva realidad /

"Las asociaciones personales, los matices de presenta-
cién o la idiosincrasia de un fotégrafo crean un mundo
de posibilidades en cada encuadre. De hecho, las foto-
grafias mas que inventarios son oraculos que cuentan
mas de lo que parece” (Mulligan y Wooters, 2010, p.30).
De acuerdo con Mulligan y Wooters (como se cita en An-
gel Bravo, 2018), “como en un tapiz bien tupido, en una
fotografia 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 vy virtualidad, el ser humano se
ve forzado a adaptarse a nuevos medios y dindmicas de
creacion y comunicacion; dentro de estas nuevas dina-
micas, el artista visual puede encontrar en la fotografia
y el video, un recurso de produccién y documentacion
de su cotidianidad, de sus emociones, su visién del
mundo y su realidad. Como lo expresa Pollack (1958), la
funcidn mas importante de la fotografia es como forma
de comunicacion, gracias a sus valores como “inmedia-
tez, descripcion literal y convincente presentacion de
la realidad” (p.9), sirviendo como un canal de informa-
cion que trasciende y elimina las barreras del lenguaje,
que permite al individuo comunicar su vision individual
frente a estos cambios que enfrenta la sociedad.

Al decretarse el aislamiento preventivo obligatorio en
Colombia y una transicion hacia la virtualidad en la
educacion, se da inicio a un ejercicio de creaciéon foto-
grafica desde la construccion individual, como en el tra-
bajo académico con estudiantes del area de fotografia,
en niveles de formacién técnica y tecnolégica, con el
fin de adaptarse a las nuevas modalidades de ensefian-
za y dar continuidad a los contenidos o tematicas de
dichos cursos, utilizando la fotografia como una herra-
mienta de representacion de la realidad, con la cual fue
posible, en este caso, crear un registro grafico de esta
nueva realidad, desde la perspectiva de docente y estu-
diantes, documentando momentos, lugares, personajes,
imagenes del mundo exterior o representaciones de su
propio ser, a través del autorretrato.

Finalmente, a través de un ejercicio fotografico indivi-
dual de casi dos meses y el trabajo de los estudiantes
durante el ano 2020, se lleva a cabo un registro de mo-
mentos significativos, momentos de estudio, teletrabajo,
esparcimiento, espacios familiares, alimentacidn, image-
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 creacion fotografica.

2. Grupo de Investigacién Visualizar, Corporacién Universitaria Auténoma de Narifio AUNAR, Disefiador Grdfico /
Mdster en Comunicacién Empresarial y Corporativa, angelrafael1980@hotmail.com
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Diseino de una herramienta digital de difusion para la motivacion en

el conocimiento en primeros auxilios en adultos jovenes en la ciudad
de Bogota/

Segln la Federacion 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 dias por
lesiones evitables.

Se estima que un 6% de los ciudadanos de Espana
han recibido algin entrenamiento de primeros auxilios,
mientras que, en paises como Noruega, el porcentaje es
del 95%, Alemaniay Austria del 80% e Islandia del 75%
(EL Mundo, 2013). Estas cifras que ya son preocupantes
en paises 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 Bogota los accidentes caseros
son la cuarta causa de consulta en los servicios de urgen-
cia, tan solo en el primer semestre de 2016, se atendie-
ron mas de 6.000 casos de esta indole. (Cortés, 2016).

Sumado a lo anterior las cifras del nimero 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 Bogota 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 poblacidn total de la ciudad, ya que
aproximadamente 3% esta capacitada por medio de
este programa.

Esto evidencia que existen altas probabilidades de vivir
en primera persona una situacion que amerite el uso de
primeros auxilios, por lo tanto, desde el Disefio 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 Bogota.
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Para lograr el objetivo del proyecto, se toma la metodo-
logia proyectual de Bruno Munari en donde se agrupan
sus 12 pasos en cuatro fases, indagacion, analisis, sin-
tesis y evaluacion. 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 disefio que sensibilice acer-
ca de la importancia del tema y motive su aprendizaje.

Inicialmente se realizd un sondeo para identificar las
causas del desconocimiento en primeros auxilios, el tipo
de publico que podria llegar a ser el usuario y su interés
por el tema, los resultados arrojaron que el usuario son
adultos jovenes de 18 a 24 afios, ya que constituyen un
volumen poblacional alto, estan dispuestos a recono-
cer la importancia del tema, hacen un uso frecuente de
las tecnologias de la comunicacién y redes sociales. Por
esto ultimo, se opta por abordar las mismas, a favor de
visibilizar el problema mediante contenido grafico que
impacte e informe.

En conclusiéon, 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
poblacién, podrian 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 jovenes en los conocimientos de prime-
ros auxilios, ya que no son conscientes de la importan-
cia del tema y no estan exentos de verse involucrados
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en una situacién que requiera capacitacidn para actuar,
ademas de la falta de visibilidad acerca de como adqui-
rir este conocimiento.

19

Referencias

[FRC. (2017, noviembre 7). Learn First Aid | One Billion
Coalition for Resilience (1BC). https://media.ifrc.org/1
bc/solution-cards/first-aid/

El Mundo. (2013). Los primeros auxilios pueden evitar la
mitad de las muertes en la carretera. www.elmundo.es/
elmundosalud/2013/09/13/noticias/1379083298.html

Cortés, J. (2016). Mas de 6.000 casos de accidentes
caseros han sido atendidos en Bogota. https://bogota.
gov.co/. https://bogota.gov.co/mi-ciudad/salud/mas-
de-6000-casos-de-accidentes-caseros-han-sido-
atendidos-en-bogota

Rojas, C. M., & Mayorga, W. (2017). Principales Causas
de la Mortalidad en Colombia. https://app.mapfre.com/
documentacion/publico/pt/catalogo_imagenes/grupo.
do?path=1099456

Secretaria Distrital de Salud. (s. f.). Primer Respondiente
iGente que Ayuda! http://app.gentequeayuda.gov.co/
Primer_Respondiente/#. Recuperado 2 de abril de
2021, de http://app.gentequeayuda.gov.co/Primer_
Respondiente/#



Ponencias + Memorias Xll Simposio Internacional en Diseno, Comunicacién y Cultura « Abril 23y 24 de 2021

ADDM: Estudio preliminar orientado a la viabilidad de

asociacion de profesionales del Diseno Digital en Colombia /

En la actualidad a nivel nacional el Programa de Dise-
fio Digital, como programa profesional reconocido en
el pais bajo esa denominacion, 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 intencién de va-
rias instituciones en formular estos pregrados o pro-
pender por la transformacién hacia los medios digita-
les, debido a la demanda que actualmente se presenta
y al posicionamiento de las TIC como parte de las dina-
micas del mundo actual. Se trata sin duda de un nuevo
campo laboral que exige contar con una regulaciéon de-
bidamente constituida mediante ley de orden nacional.

La Unicolmayor cuenta a la fecha con 184 egresados,
lo cual es un nimero menor comparado con otras disci-
plinas afines, pero mantiene un sélido crecimiento des-
de las primeras cohortes. En ese sentido, la presente
investigaciéon parte del reconocimiento de la exigencia
del mercado laboral en el contexto nacional, especifica-
mente refiriéndose a la profesion Disefio Digital, para lo
cualen la primera fase se propone estudiar a viabilidad
de la creacion de una asociacion de disefiadores 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 asociacion de

profesionales del Disefio Digital en Colombia. Para tal
efecto, a manera de objetivos especificos, busca reco-
nocer la legislacion que en el marco de la normativa
colombiana permitiria la creacién de la asociacion; ana-
lizar, mediante un estudio comparativo, referentes de
asociaciones similares existentes en el contexto colom-
biano; explorar con la comunidad académica la percep-
cién y disposicion frente a la creacion de dicho organis-
mo; y finalmente, establecer el documento borrador de
los estatutos de la eventual asociacion de disefiadores
digitales a nivel metodoloégico se traza un estudio ex-
ploratorio — propositivo dividido en dos fases: la prime-
ra, denominada de exploracion, realizard un estudio de
corte etnografico y holistico, inspirado en los postula-
dos de Cerda Gutiérrez (1994) y Hernandez-Sampieri
(2014). En la segunda fase, denominada de proposicién,
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 poblacion egresada hoy, un 89% des-
conoce la existencia de una legislacion que proteja a
la profesion. Asimismo, expresan que el tiempo de em-
pleabilidad es eficiente, ya que el 86,4% de disefiado-
res comenta que se emplearon antes de salir graduados
o entre 1 y 3 meses al haberse graduado; aqui recae
una opinion dividida del 53% frente a un pago justoy
de una percepcién de desproteccion al quehacer disci-
plinar generalizado en un 93,3%.

3. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Arquitecto Universidad Nacional de Colombia - Doctorado Universidad

Politécnica de Madrid, freddychacon. @unicolmayor.edu.co

4. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Arquitecto y Magister en Arquitectura - Universidad Nacional de Colombia,

camilorico@unicolmayor.edu.co

5. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Disefiador grdfico y Magister en disefio - Universidad Nacional de Colombia.

afparra@unicolmayor.edu.co
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Finalmente, se concluye una segmentacion entre co-
munidades derivada de los semestres cursados, de-
mostrando un “efecto escalera” justificado por los in-
tereses particulares de los disefiadores en formacién
y percepcion de la carrera, lo cual tiende a cambiar al
momento de enfrentar el rol laboral. Se propone en
fase 2 implementar actividades de sensibilizacién en
semestres intermedios puede contribuir a la iniciativa
posteriormente.
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“Miedos Invisibles” Un proyecto de comunicacion visual

para el cuidado de la salud mental en la IUCMC- Unimayor /

Con este proyecto se busca promover la buena salud
mental dentro de la Institucién Universitaria Colegio
Mayor del Cauca (Unimayor) a través de estrategias co-
municativas visuales para ser aplicadas en los espacios
de formacién de la educacién 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 difusion de contenido sobre los cuadros de depre-
siony ansiedad desencadenados a partir del estrés aca-
démico, se busca mitigar la desinformacién como factor
de riesgo para las personas que padecen afectaciones
de orden psicolégico que interfieren con su libre desa-
rrollo dentro de la institucion universitaria.

Este proyecto busca fomentar la participaciéon de los
estudiantes de la facultad de arte y disefio en su pro-
grama de Disefio Visual asumiendo su rol de comunica-
dora visual apoyando el drea de bienestar universitario
mas especificamente en psicologia, para la construc-
cion del concepto de la buena salud mental desde una
vision integral. Contemplando esta tematica 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 psicolégicos
enmarcados en la depresién y ansiedad, potenciando
asi la inclusién social dentro de la comunidad universi-
taria Unimayor.

Problema de Investigacion

Analizando el contexto estudiantil de Unimayor, espe-
cificamente en la facultad de Arte y Disefio, se identi-
ficé una concepcién errénea acerca de la salud mental
y de lo que la psicologia significa para los estudiantes,
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este patron de comportamiento se hace evidente ante
su respuesta de los servicios del area de psicologia son
negativas al pensar que recurrir al psicologo es sindni-
mo de locura lo que lleva a generar el estigma actual.
Elacompafiamiento por parte de bienestar universitario
es limitado. La falta de piezas visuales que apoyen la
labor del area de psicologia, hace que los procedimien-
tos que realizan los psicologos se limitan a la consulta
y no 3 la prevencion del cuidado de la salud mental de
los estudiantes. Dado que el material visual es escaso
para acompanar los problemas presentes y para gene-
rar conciencia dentro de la institucidn, se encuentra la
necesidad de generar una estrategia de disefo visual
que abarque la promocion del cuidado de la salud men-
tal, desmitifique los estigmas y genere un producto de
acompafiamiento durante las terapias de psicologia.

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

Objetivo General

Generar una estrategia de comunicacion visual que
apoye la des estigmatizacién de la salud mental, enfo-
cado principalmente en la ansiedad y la depresién de
los estudiantes de Unimayor.
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Objetivos Especificos

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

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

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

Metodologia

Para alcanzar los objetivos propuestos se plantea la
metodologia de Bruce Archer "El método sistematico
para disenadores" propone el proceso de diseno debe
contener las etapas: |. FASE ANALITICA (- Problema, -
Programacion, - Recoleccién de Informacién) Il. FASE
CREATIVA (- Andlisis, - Sintesis, - Desarrollo). IIl. FASE
EJECUCION (- Comunicacién, - Soluciones de disefio)

Resultados

Se busca como resultado disenar estrategias de pro-
mocién comunicacional con productos de disefio que
apoyen a el area de psicologia 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 depresidn y ansiedad. El proyecto ge-
nerara una estrategia comunicacional de disefo 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 drea de
psicologia bienestar universitario. Con miras a proyec-
tar los productos de disefo resultantes a otros ambitos
universitarios, es importante reconocer que este terri-
ble padecimiento lo sufre toda la comunidad universi-
taria y es importante para el disefio apoyar a quienes lo
padecen aln mas viviendo la pandemia en la que nos
encontramos actualmente. El desarrollar herramientas
de comunicacién visual, con acciones conjuntas entre
investigadores y piscologia 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 acompafien las terapias de los
estudiantes en el area de psicologia.
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Conclusiones

El proyecto hasta el momento se encuentra en curso,
estd desarrollando propuestas de disefio para ser so-
metidas a pruebas por parte del publico objetivo con
miras a ser re evaluadas y corregir los productos finales
que seran aplicados en los contextos universitarios. Por
el momento aln no hay conclusiones del proyecto. La
intencién es recibir una retroalimentacion del simposio
respecto al proceso que el grupo de investigacion y el
semillero estd llevando para la creacién 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 comunicacion:

experiencias significativas en una entidad del gobierno /

Se observa con preocupacidn una necesidad constante
en las empresas: es necesario promover la creatividad,
la colectividad, la inclusion 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 ademas de
cautivar al publico con sus creaciones, también puede
fomentar en una comunidad el pensamiento creativo,
para estimular los sentidos, la imaginacion y el pensa-
miento, capacidad esencial para el desarrollo humano.

Se comparten las experiencias significativas de un pu-
blicista, quien luego de dedicar 10 afios de experiencia
laboral a crear contenidos decide aportar su creatividad
al area de gestion del talento humano y comunicacién
organizacional.

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

Para ver introduccion de proyecto, dar clic en el link:
https://drive. le.com/file/d/11GXpTI20VPU4q7UX

WySczBmwa9ReNIH/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. Ningun tema es irrelevante.
Experiencia 5. Las competencias y capacidades

se refuerzan de manera integral.

Experiencia 6. La comunicacién debe aportar valor.
Experiencia 7. Los incentivos son elementos clave.
Experiencia 8. Todo debe ser medido.

Experiencia 9. La comunicacién organizacional
también es un insumo de archivo.

Las anteriores experiencias solo fueron algunos de los
ndmeros 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 camaras, sus habilidades de redaccion, sus
propias graficas, a veces proponen la musicalizacién, y
en general, son ellos los que plantean qué transmitir en
una pieza audiovisual.

Los equipos se retinen en Teams o WhatsApp, y propo-
nen diferentes mensajes. La funcion del investigador,
quien se ha especializado por muchos anos en disefo
de contenidos, es la de potenciar esos mensajes con re-
Cursos comunicativos sugestivos y sobre todo asertivos.

6. Publicista de la Academia de Dibujo Profesional de Cali, tecnélogo en gestién de mercados del SENA, maestro en artes
pldsticas y visuales de la Academia Superior de Artes de Bogotd, maestrante en comunicacién-educacién de la Universidad
Distrital Francisco José de Caldas y estudiante de administracion de empresas del Politécnico Grancolombiano.

Correo electrénico: bayron1989@hotmail.com
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Resultados

Para el afo 2020, la Unidad de Atencién al Ciudadano
fue elogiada como la dependencia con mejor desempe-
fio en proponer contenidos que marcaran la diferencia,
obteniendo el puntaje mas alto en todo el Ministerio de
Educacion 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 disefiadores integrales, capaces
de enfrentarse al publico, de llegar a un consenso con
este para hacer mas enriquecedor un proceso creativo.
También, debe complementar su talento para intervenir
en otros ambitos con mayor fuerza, 3mbitos donde se
requiere de virtuosismo para comunicar.

La opcidn que presenta el investigador es uno de los
multiples caminos que un disenador puede tomar, y
que seguramente presentaria notables ventajas frente
a otros profesionales al poder tomar decisiones creati-
vas en lo que respecta a la produccién de la comunica-
cién organizacional.
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Estrategia de Desarrollo Sostenible del Patrimonio Cultural

Inmaterial. Caso de estudio: La baldosa de concreto en

Popayan, Cauca/

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, v,
reconocen un conjunto de objetos, practicas y conoci-
mientos que histéricamente se han consolidado como
fuente para un futuro sostenible y la creacion 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 interaccion 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 simbo-
lica extrema en la interaccion social, ya que represen-
ta los acontecimientos mas relevantes de un tiempo y
espacio determinado (Carvalho y Funari, 2012). Parte
de estos acontecimientos son los oficios de creacién
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 creacion encuentran sus origenes en
las tradiciones culturales heredadas y el didlogo cultu-
ral; como son los oficios de arte, los cuales, se encuen-
tran fuertemente vinculados al tejido social y contribu-
yen en el desarrollo socioeconémico de la comunidad
debido a la utilizacion 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 socioecon6-
mico e identitario de un territorio (Cantar et al, 2021;
Tonta, 2016; Kikuchi 2015). Asi se reconoce la necesi-
dad de consolidar las identidades culturales median-
te la valoracion de la memoria colectiva de un lugar
(Carvalho y Funari, 2012). Esta consolidacién se logra a
través de la implementacién de mecanismos de partici-
pacion entre las comunidades y las politicas culturales.
Es decir que, mediante la gestion social de la cultura, se
potencia la diversidad, la creatividad y la transmisién
de conocimientos en los territorios como un pilar para
el desarrollo sostenible (Cantar et al, 2020).

Existen diversas estrategias de relacion entre la cultura
y el desarrollo (Carro, Sarmiento y Rosano, 2017), como,
por ejemplo, la relacién social y ambiental a través de
la educacion; y la responsabilidad social y gestion del
conocimiento como estrategia de gestién humana. La
primera relacion, articula programas de estudio sobre
desarrollo sostenible en los curriculos académicos, y
afirma que es fundamental generar estrategias de sen-
sibilizacién e investigacién que vincule los conteni-
dos tedricos con la vida misma (Avilés, Pérez y Rosano,
2014). La segunda relacion, interviene directamente en
los procesos de aprendizaje de las comunidades a tra-
vés de la conservacion y generacién de conocimiento
como estrategias posibilitadoras del desarrollo (Salda-
rriaga, 2013). Entendiendo este desarrollo no solo des-
de el ambito de crecimiento econémico y la diversidad,
si no de la promocién de una sociedad mas justa.

A partir de esto, se reconoce como problematica el im-
pacto negativo del progreso y la era industrial sobre los
oficios de creacién tradicional, condicionando pérdidas
en laeconomiay el oficio artesanal. Como consecuencia

7. Institucién Universitaria Colegio Mayor del Cauca, Facultad de arte y disefo, Arquitecto y joven investigador
perteneciente al Centro de Estudios Urbanos adscrito al Grupo de investigacion D&A, gpolanco@unimayor.edu.co
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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, proteccion,
recuperacién, conservacién, sostenibilidad y divulga-
cién del patrimonio cultural, con el propésito 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 investigaciéon considera
que los procesos artesanales estan en un momento de
redescubrimiento y es acertado generar vinculos que
promuevan el desarrollo de los oficios y técnicas arte-
sanales por medio estrategias de gestion social del PCl.

Estos vinculos y estrategias vinculan como caso de es-
tudio el oficio de creacién del baldosero en la ciudad
de Popayan. Este oficio establece la creacion de pisos
de concreto (Baldosa hidraulica®), la cual fue una técni-
ca desarrollada en Europa hacia el S. XVIII como resul-
tado de la invencidn del cemento Portland, y que, como
consecuencia de su calidad y estética, logré permear la
mayoria de los espacios arquitecténicos en el mundo.
Latinoamérica no seria ajena a esta permeabilizacion;
debido a las influencias coloniales y la globalizacion, la
baldosa logra llegar a territorio colombiano como una
solucion arquitectdnica y de salubridad. Estas solucio-
nes arquitecténicas serian muy bien aceptadas por la
arquitectura colonial en la ciudad de Popayan, por esta
razén existié un destacado desarrollo de este oficio
hasta finales de los 807s. A partir de aqui, las condicio-
nes socioeconémicas y valores culturales de este oficio
se vieron impactadas por el desarrollo de nuevos mate-
riales (como pisos cerdmicos, entre otros). Sin embargo,
debido a un proceso de busqueda y conversacién con
la comunidad se pudo descubrir un grupo de artesanos,
que, durante mas de 50 anos, seguia 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
Colombia®, y se consolida como uno de los protagonis-
tas de esta investigacion.

8. La baldosa hidrdulica es “un tipo de baldosa elaborada
bdsicamente 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 indole.” (Herndndez Duque,
2009).

9. Durapisos Colombia es una sociedad artesanal radicada
en Popaydn, Cauca; compuesta por los artesanos Anibal
Palechor, Belisario Piedrahita y Servio Yandun.
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Posteriormente a la conceptualizacidn y contextualiza-
cion investigativa, se plantea como objetivo la articu-
lacién del oficio artesanal local con el arte conceptual
contemporaneo y la investigacion académica como una
estrategia de desarrollo sostenible del PCl. Esta arti-
culacién se logra mediante la participacion de los si-
guientes representantes: Durapisos Colombia desde el
oficio de creacion de la baldosa hidraulica; lvana Blanco
Gross como representante del arte conceptual postmi-
nimalista; y Julidan Grijalba como representante de la
investigacién académico-cientifica del paisaje sonoro.
Cabe mencionar, que los dos ultimos representantes
desarrollan, en coautoria, un proyecto titulado “el es-
tudio del paisaje sonoro en Venecia, Italia”. Este genera
unos resultados de productos urbanos y artisticos que
seran relacionados al oficio de creacion del baldosero
como fuente de inspiracién grafica; ya que, se plantea
que dichos productos serdn representados en mosaicos
compuestos por baldosas de concreto. De esta mane-
ra, se considera que esta interaccidn, desde los dmbitos
artisticos y académicos, posibilitaran el desarrollo sos-
tenible del PCl y su interacciéon con la comunidad local
e internacional.

Para lograr este objetivo, se plantea un método com-
puesto de fases de revision tedrica y fases de explo-
racion y practica. La primera, consolida y compila una
base tedrica sobre los conceptos de cultura, patrimonio
y desarrollo. Esta fase permite la reflexion sobre el drea
de investigacion y la consecuente estructuracion de la
estrategia de desarrollo sostenible del PCI. La segunda
fase, reconoce la necesidad de vincularse con los ofi-
cios de creacion (artesania local y arte contemporaneo)
a partir de la exploracién de las materias primas, las he-
rramientas y los espacios de fabricacidény creacién; per-
mitiendo comprender el proceso iterativo de disefio de
los productos. Es de mencionar, que la estrategia de de-
sarrollo sostenible del PCl, se convierte en un eje trans-
versal a las 2 fases del método. Ya que a medida que la
investigacién avanza, se generan espacios de participa-
cién y gestion de la vida cultural, como también de la
recoleccion de datos cualitativos y cuantitativos de los
valores culturales en el territorio.

La seleccion de resultados a exponer en este resumen
corresponde a la fase 2 (exploracion y practica). Como
punto de partida para esta fase se explora las composi-
ciones artisticas de Blanco Gross, el proceso inicia con
la seleccion y observacidon de 6 pinturas al 6leo sobre
lienzo, las cuales son resultado de la abstraccion 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.

llustracién 1 Pintura al 6leo sobre lienzo
de la artista Ivana Blanco Gross

Las pinturas poseen una dimension de 1,90x1,40m. Se
debi6 explorar simultdneamente los tipos de formatos
en que se fabrica la baldosa con el objetivo de encontrar
el formato que mejor se adaptard a la geometria de la
pintura. Se reconocen los siguientes tipos de baldosas:
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Tabla 1 Formatos de Baldosas de concreto
en Durapisos Colombia

item TipodeFormato DimensionesenM

1 Cuadrado 0,20x0,20; 0,25x0,25; 0,30x0,30.
2 Hexagonal 0,25x0,25.
3 Hexagonal farol  0,30x0,30.
4 Espanola 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 permitiran la adaptacion y modulacién
de los mosaicos de baldosa. Ademas, debido a condi-
ciones técnicas de fabricacion, el formato cuadrado se
adapta mejor a los patrones geométricos de las pintu-
ras elegidas.

Posteriormente se realiza la adaptacién geométrica de
las pinturas hacia los mosaicos. Estos se logré mediante
el dibujo milimétrico de las geometrias de cada pintura
y la modulacion de cada mosaico teniendo en cuenta el
formato de 0,30x0,30m. En esta etapa se presentaron
ciertas modificaciones de la geometria 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 dimensién 1,90x1,40m y los mosaicos una dimen-
sién de 1,80x1,50m. los mosaicos estaran compuestos
por 30 baldosas de concreto.
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Ilustracion 2 Modulacion de mosaicos y
Geometria de la pintura

L )
N k

Posteriormente a esta modulacién geométrica, se pro-
cede a elaborar una herramienta llamada Trepa, la cual,
es primordial para la fabricacion de baldosa. Estas he-
rramientas son un molde metalico en cual se vierte el
color configurando asi la grafica de cada baldosa. Por
ende, se debid generar una alianza con un artesano y
herrero local llamado Felipe Burbano con el cual se lo-
gr6 fabricar la cantidad de trepas necesarias para los
mosaicos. Esta fase consistio en el corte y maleabilidad
de ldminas metalicas (ldmina galvanizada calibre 20),
las cuales serian fieles a la geometria de cada baldosa
del mosaico. Posteriormente, se da forma a cada pieza
por separada, estas debian ser soldadas al interior de
un marco metalico 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.

Ilustracién 3 Felipe Burbano fabricando una trepa
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Finalmente, terminada la fabricacién de las trepas, se
procede a la fabricacidn 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 fabricacién de las
baldosas. Algunos de los mas relevantes son los mol-
des fundidos en acero, los cuales permiten la elabora-
cion de cada baldosa, en estos moldes debe calzar con
exactitud cada trepa fabricada. Es importante también
la elaboracion de los materiales a base de cemento,
como el hormigén 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
jabon (jabon azul especificamente), cemento blanco,
marmolina y el adictivo de color. La elaboracion de esta
mezcla fue un trabajo de mucha observacién, ya que,
debfamos conservar la mayor similitud con el color de
las pinturas al 6leo.

Ilustracion 4 Artesanos Durapisos Colombia
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Aunque la investigacion todavia tiene mucho camino
por recorrer, puede comprobarse como este tipo de ofi-
cios de creacién son una pequena parte de la cultura
que se ha visto muy afectada por las nuevas tecnolo-
gias. 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
manifestacion de identidad que algunas comunidades
o individuos utilizan para generar su propio desarro-
llo socioecondmico 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 creacién local, se han visto
beneficiados por el redescubrimiento de su trabajo. De
tal forma que desde el ambito cultural y académico se
ha generado una visualizacién de su oficio y por ende
un crecimiento socioeconémico en sus actividades. Sin
embargo, la gestion social de la cultura debe tener ma-
yor esfuerzo y participacion de instituciones estatales
y educativas, generando el desarrollo y sostenibilidad
de estos conocimientos y el crecimiento econdémico de
las comunidades. Es por esto que la relevancia en la
creacion de espacios y gestidn social de la cultura son
un eje clave para alcanzar la ODS 2030, permitiendo
que exista la construccién 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 exposicion
de esta investigacion en el XII SIMPOSIO INTERNACIO-
NAL EN DISENO, COMUNICACION Y CULTURA 2021 de-
bido a que este tipo de encuentros se convierten en un
espacio de socializacién y retroalimentacién que posi-
bilita por si mismo el desarrollo sostenible de la cultura
y los saberes de diversos territorios. En este sentido se
considera coherente la participacion de esta investiga-
cidn 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 multiples cotidia-
nidades”, tal como lo plantea el propésito de la mesa.
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Diseno UCI portatil para pacientes contagiados por

covid-19 en areas rurales del departamento de Boyaca /

Debido al aumento de casos de personas contagiadas
con Covid-19 que presentan problemas respiratorios,
asi como limitada cobertura por parte del sistema de
salud, situacion que es alin mas precaria en municipios
y sectores rurales, ya que los centros de salud de es-
tos no cuentan con UCI, ventiladores, los elementos de
proteccidn personal, entre otras medidas que deben
implementarse para atender a personas contagiadas
por COVID-19 con infecciones respiratorias, ademas su
capacidad(entendida como el niUmero de personas que
pueden atender en el drea) es reducida y en algunos
€asos no hay un centro de salud cercano, asi 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 atencion y tratamiento en UCI.

Se define como objetivo contribuir con la reduccién
de las dificultades acontecidas durante el proceso de
hospitalizacién a pacientes contagiados con COVID-19
en areas rurales, y se aborda la problematica desde el
area de disefio industrial; para tal fin, se plantean los
siguientes objetivos especificos, el primero consiste en
disminuir la posibilidad de contagio del personal de sa-
lud (médicos y enfermeros) por contaminacién con go-
ticulas debido a un proceso de desinfeccién 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-
cién de los pacientes hospitalizados que provienen de
zonas rurales, debido al aumento de casos y la limitada
cobertura del sector salud en esas areas.

Para la metodologia, se establece que segun su finali-
dad es investigacion aplicada, ya que se quiere dar so-
lucién a un problema practico; con base en su objeto
de estudio, es investigacidn experimental, por lo que se
espera contribuir con el control de una serie de feno6-
menos como la temperatura, dispersion de goticulas en
el drea y fallos en la energia eléctrica; segin los datos
a manejar se centra en una investigacion cuantitativa,
al medir variables como es el caso de la temperatura,
goticulas x area, entre otros.

Sobre el tema investigado se reflexiona acerca del apor-
te que puede representar el disefio de la UCI portatil en
relacién con las existentes, que estan disefiadas para
operar en las cabeceras municipales, asi como en las
zonas urbanas, pero no se ha profundizado en la aten-
cibn 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 areas de dificil acceso.

Si bien el proyecto parte de una problematica particu-
lar, los alcances de este pueden ser mas amplios, ya que
para el sector rural se requiere mejorar la capacidad

10. Semillero de investigacion del grupo Taller 11, Universidad Pedagdgica y Tecnolégica de Colombia, disenador industrial,

heyder.porras@uptc.edu.co
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que posee el sistema de salud durante el proceso de
atencion médica, asi 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 recopilacion de informacion, la consulta a expertos
y en el apoyo del tutor en los procesos de disefio y que
tienen un componente practico.
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La adaptacion de clases de expresion grafica a la modalidad virtual /

Problema

ElHombre desde sus inicios en la tierra ha sabido adap-
tarse a las circunstancias y al medio que le rodea, los
eventos fisicos no han detenido su desarrollo. Desde
las cavernas hasta nuestros dias. El evento mas conoci-
do por todos fue el que ha pasado este Ultimo afio, la
pandemia de Sars-Covid-19. EL hombre necesit6 adap-
tarse y responder a las demandas. Un ejemplo de ello
son las actividades de educacion. El evento de confina-
miento, no fue capaz de romper la demanda de ense-
fanza y estd empezo a realizarse via internet, lo mismo
las clases que las conferencias (Webinar). Pero esto de-
mando de profesores de educacién a cualquier nivel, la
preparacién para responder a esta nueva instancia, se
tomaron cursos a distancia, via 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 computacion y nuevas tecno-
logias, que van desde aprender un nuevo software,
el celular para mostrar en tiempo real las activida-
des a ensefar al alumno, video-tutoriales, video
grabacién de las clases etc. etc.

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

Aparecieron ciertas dificultades a superar, las clases de
taller de expresion grafica, por ejemplo, en donde el
alumno necesita "ver” lo que va a practicar, su maestro
es el principal guia de esta actividad. ; Cémo resolverlo?,
no es una clase donde se le da al alumno una hoja para
leer y aprender formulas, o historia, no, aqui en los
talleres de dibujo y muestra de técnicas de expresion;
que van desde el lapiz, la tinta, la tinta aguada, el
carbon, los lapices 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? ;cémo 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 pizarron, pero ¢y las
técnicas que requieren agua? Todo se escurriria sobre el
pizarrén (esta es la mejor muestra de lo que hablamos).
Entonces habia 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 ¢como 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 camara lo
que se esta haciendo desde "arriba”, y con la camara de
la computadora, mostrar al profesor cuando estd dando
indicaciones y una tercera, para mostrar el panorama
desde donde el docente manifiesta como toma el lapiz,
el pincel, la pluma o hasta el rotulador. 3 imagenes que
ayudan y auxilian en algo no tan simple, como indicar al
alumno las técnicas de expresion grafica. Agreguemos a
ello que el profesor no puede ver al alumno.
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Conclusiones

Y la Unica solucién (que ha resultado y ha llegado a
buen puerto), es una retroalimentacion al practicante
al final de las clases de sus avances y si entendi6é o no
la aplicacion de la técnica y ha sido de gran apoyo para
sus compafieros, pues pueden ver y saber, cual fue un
buen logro de la técnica y cudl no. Como bien se sabe,
esto hatenido 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 estd mas preparado que un ano atras, el
viejo refran vino a tomar accion, ... “renovarse o morir” ...
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"“La olla rola”: contribucion multimedia al servicio de

las experiencias gastrondmicas adquiridas en Bogota /

La olla rola, una investigacion dirigida a la comunicacion
de experiencias gastronémicas de las personas que vi-
ven o vivieron en Bogota. Se fundamenta en los rituales
alimenticios, al identificar si estos son importantes en la
creacién de identidad del ser humano vy si ello le afecta
en su relacion con su habitat. 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 preparacién de los alimentos que no sélo
satisfard su paladar si no el de sus seres queridos. VY, asi
poder generar una reconexion 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 como el individuo in-
teractda con su entorno.

Palabras clave: Experiencias, identidad gastronémica,
Bogots, diversidad.

Problema o reto productivo

Hay poco conocimiento y apropiacién cultural en los jé-
venes de la ciudad de Bogota. Segln las encuestas base
realizadas se detectd que la mayoria de los entrevistados
no tienen contacto con algunos sitios de interaccion cul-
tural, ya que no les brindan las experiencias y el interés
para dirigirse a esos lugares. Sin embargo, hay otros sitios
que si; como el salitre magico, la mayoria afirmaba haber
ido y tener conocimiento de este. También se detect6

que algunas personas lograban recordar lugares y expe-
riencias gracias a la comida que habian consumido alli. En
base a esto surge la pregunta de como generar identidad
a través de la gastronomia.

Objetivos

General: Concienciar la importancia de la gastronomia
Como recurso para generar identidad en los jovenes, me-
diante la socializacién de experiencias y su respectiva in-
tegracién a través de medios digitales.

+ Identificar los diferentes elementos subjetivos que
conforman la identidad gastrondmica y que se han
implementado socialmente para que los jévenes
sean partidarios de esta.

+ Destacar experiencias respecto a la gastronomia, y
alimentos consumidos por los jovenes, incluyendo
las experiencias relatadas en su entorno.

»  Establecer una relacién directa entre las experiencias
sensoriales que elindividuo genera a través de lo que
consume y el entorno con el que se desenvuelve.

Metodologia

El método inductivo y el disefio de investigacion obser-
vacional.

12. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Disefo Digital y Multimedia, lcatalinasarmiento@unicolmayor.edu.co
13. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Disefo Digital y Multimedia, yjasbleidyramirez@unicolmayor.edu.co
14. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Disefo Digital y Multimedia,_emonroy@unicolmayor.edu.co

15. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Disefio Digital y Multimedia, dfelipegomez@unicolmayor.edu.co
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Resultados

Esta investigacion es parcial; respecto al objetivo general
se planted una recopilacién de experiencias, la cual ayu-
dd a establecer aspectos culinarios que fueron tomados
durante las encuestas. Se establecid que la experiencia
de haber estado intoxicado queda como un recuerdo
muy vivido, ya que nuestros encuestados relataron lo
sucedido con lujo de detalles. Otro aspecto, es la impor-
tancia del arroz en los almuerzos, ya que segln nuestros
encuestados es un acompafante que no puede faltar, con
respecto a la culpabilidad de la comida es mas evidente
en las mujeres que en los hombres, ya que sienten culpa
debido al acné que les sale por alimentos grasos. También
se identifico que el transmitir recetas entre generaciones
no es muy evidente, ademas de que la primera impresion
de la comida es por el olfato.

Conclusiones

Esta es una investigacion 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 region vie-
ne el alimento que consumen o que recetas son tipicas
de la region.

La comida crea vinculos con las personas con las que se
comparte en la mesa.
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Desarrollo de un elemento de diseno, camiseta deportiva,

como recurso para la divulgacion de una problematica social /

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

Como sociedad necesitamos generar espacios de dia-
logo y como disefiadores crear elementos que hablen
de las problematicas 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 solucién 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 disefio se
quiere poner en cuestionamiento la exagerada aten-
cion que se le presenta a los eventos deportivos que
giran en torno al deporte del fatbol 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 mas vulnerables, por buscar
el bien comuan, porque siy por qué no, ahora estan ase-
sinando al pueblo colombiano, al punto de convertirse
en algo comun y normalizado convirtiéndose en parte
de nuestra realidad.

Finalmente se generd un elemento de disefio que per-
mite una facil y rapida divulgacion publica del mensaje
y que invita a la reflexion sobre este tema tan impor-
tante como es las alarmantes cifras de lideres sociales
asesinados durante todo el afio 2020.

Se desarrollé una prenda estilo deportiva, con un ca-
racter radical que propone una forma diferente de co-
municacién, al contar con un componente comunicativo
intencional que se vale de elementos de la grafica po-
pular para generar un mensaje critico e impactante, el
cual hace un llamado a la interiorizacion de la realidad
existente, invitando a dejar de lado la normalizaciéon e
indiferencia ante estos imperdonables sucesos, promo-
viendo a un diadlogo publico desde lo critico, cargada
con unos mensajes iconograficos 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 disefada para ser utilizada en cualquier contexto
cotidiano sin limitarse Unicamente a los espacios de
protesta.

Resultado

La materializacion del proyecto, finalmente el desarro-
llo fisico de la prenda, la cual puede empezar a parti-
cipar de espacios de conversacion o a ser usada en la
calle como elemento de divulgacién o finalmente con-
vertirse en producto y ser comercializada a todo aquel
que comparta la vision de su mensaje.

16. Egresado del programa Técnico Profesional en Produccién Multimedial, Técnico Profesional en Produccién Multimedial,
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Pertinencia

Esta ponencia es pertinente para la Mesa 3 debido a
que se expone un producto de disefio que busca hacer
un llamado de atencién, 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 problematica de los asesinatos en Colom-
bia, lo cual es un tema que se encuentra alineado al
propésito de dicha mesa.
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Museo de la Mujer - Colombia: diseno de una experiencia

multimedia bajo la nueva cotidianidad /

El Museo de la Mujer — Colombia se presenta como un
espacio que invita a la reflexién sobre el papel trascen-
dental que ha desempefiado la mujer a lo largo de la
historia en el pais, aun cuando en multiples 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 ademas de diversas
maneras, aspectos a resaltar, visibilizar y reconocer y
evidencia también la discriminacién en diferentes am-
bitos, y la violencia a la que ha sido sometida, buscan-
do superar con diferentes acciones y herramientas esta
situacion, en aras de alcanzar escenarios de equidad.

Este reto de disefio requiere visibilizacién de los contex-
tos, en la medida que los que se viene desenvolviendo
la mujer desde sus diferentes roles, asi como sensibili-
zacion para su reconocimiento como individuo que ejer-
ce sus derechos civiles; implica reconocimiento en sus
saberes y sentires, asi como en su representatividad. En
consecuencia, este proyecto pretende a través del di-
sefio 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
construccién 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 caracter participativo.

Para efectos de la metodologia, se propone una investi-
gacion proyectual mediada por el paradigma for - about
— through, centrandose en la Investigacion a través del
disefo (Frayling, 1993), (Findeli, 2008). Esta se articu-
la en la primera etapa, con la indagacion y analisis de
fuentes en clave de la construccién epistemologica del
guion museistico y principios del Museo; una segunda
fase, partiendo del objeto de disefio para generar co-
nocimiento sobre el disefio; y finalmente un proceso
iterativo y autorreflexivo, en busqueda de reconocer
las tecnologias, recursos y métodos que mejor pueden
contribuir en la creacion de otras salas del Museo de la
Mujer capitulo Colombia.

A manera de resultados preliminares, en septiembre del
ano 2020 se organizd la primera exposicién virtual del
Museo denominada "Trazando equidad”, la cual busca
construir colectivamente una intervencion 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-
cién de promover, visibilizar y dignificar la equidad de
género hacia las mujeres en Colombia.

Como conclusiones de esta investigacién en curso, se
propone a la fecha el manifiesto del Museo, buscando
un espacio académico, virtual e interactivo, que haciendo

17. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Disenador Industrial Universidad Nacional - Maestrante en Disefio y

creacion interactiva Universidad de Caldas, lfernandotorres@unicolmayor.edu.co

18. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Maestra en Artes Pldsticas Universidad Nacional — Especialista en
Diddctica de las Artes Fundacién Universitaria Los Libertadores, gegil@unicolmayor.edu.co
19. Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, Disefiador grdfico y Magister en Disefio — Universidad Nacional de

Colombia, afparra@unicolmayor.edu.co
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uso de tecnologia y formas de comunicacion que es-
tan a la vanguardia y que permiten interaccidén con un
publico de forma creativa y pertinente, propicia esce-
narios de reflexién, en donde confluyen diversidad de
pensamientos, que contribuyen a la construccién colec-
tiva para la investigacidn-accion en escenarios proble-
maticos 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 investigacion en
el marco de la mesa “desarrollo de productos y nuevas
cotidianidades”, en la medida que propicia un didlogo
a la luz de la nueva realidad, procesos creativos de di-
sefo interactivo implicitos en la construccion de museo
virtual; y la experiencia en torno de la creacion de un
guion museistico participativo.
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Diseno para la innovacion social en Galeana Nuevo Le6n, México /

Galeana, el municipio mas grande del estado de Nue-
vo Leodn, México, cuenta con lugares naturales que son
visitados en diferentes épocas del ano por turistas na-
cionales e internacionales, también tiene: edificaciones
histéricas y arquitecténicas, una temperatura media
anual de 19°C, fiestas y tradiciones como la feria de
San Pablo Apdstol vy la feria de la papa y la manzana,
que atraen visitantes cada ano.

Entre sus zonas turisticas puede mencionarse el Pozo
del Gavilan (cenote), el Puente de Dios (formacién natu-
ral) y la Laguna Labradoresy el cerro del Potosi. Ademés
cuenta con minas de: barita, arcillas, calizasy alabastro,
que son utilizados con diversos fines. El yacimiento de
éste Gltimo mineral, es considerado uno de los mejores
del mundo, actualmente es extraido y exportado a Eu-
ropa por su gran calidad, siendo poco utilizado por la
regién como elemento diferenciador de la misma. Ac-
tualmente, el alabastro se utiliza en la industria de la
construccidn, para ello se extraen bloques de 3 x 3 x
5 metros aproximadamente, quedando sin aprovechar
una gran cantidad de pedaceria.

A pesar de contar con riquezas naturales y culturales,
este caracteristico municipio tiene una economia baja,
estd conformado por mas de 300 pequefias comuni-
dades denominadas ejidos, la mayoria 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 vy la pluralidad de las identidades
que caracterizan los grupos y las sociedades que com-
ponen la humanidad. (Unesco, 2002 p.3).

El prop6sito del presente proyecto fue identificar a tra-
vés del disefio, areas de oportunidad de mejora para
los habitantes del municipio de Galeana, siguiendo una
metodologia propia para el proyecto de vinculacién con
este municipio, por medio del aprovechamiento y la
transformacion de un material endégeno, el alabastro,
que pueda generar beneficios econémicos y culturales
a la comunidad, desarrollando piezas: creativas, utilita-
rias, representativas, que puedan ser promocionadas a
la gente que visita las zonas turisticos de la localidad.
Asi mismo, disefiar un sistema integral, de esta manera
los habitantes del municipio grande, como es conocido,
tendrdn una ocupacion, aprovechando un material que
actualmente no es utilizado en su totalidad, elaborando
productos culturales con identidad regional, que po-
dran ser adquiridos por el turismo que visita la zona, lo
que traerd beneficios econdmicos, culturales y sociales.
"se requiere de la interrelacién de una serie de factores
identificados como sistema turistico” (Cruz, Pérez, CA.
2019 p.3).

La metodologia utilizada es exploratoria y experimen-
tal, donde se induce al estudiante a conocer sobre la re-
gién, sus necesidades vy fortalezas, asi como a descubrir
el proyecto de investigacidn a realizar en base a diver-
sos andlisis, tomando como base principal la riqueza de
las raices de nuestro pals, la importancia de continuar
las tradiciones y sobre todo, reconocer zonas turisticas,
apoyando su desarrollo por medio del disefio.

El alabastro fue utilizado como materia prima por pri-
mera vez por los estudiantes de disefio, generando mas
de 40 piezas innovadoras, funcionales, practicas, de
uso cotidiano, que fueron mostradas a la comunidad de

20. Universidad Auténoma de Nuevo Ledn, Diseno Industrial, anamtorres_@hotmail.com
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Galeana, causando en ellos un efecto positivo. La admi- Referencias

nistracion 2018 — 2021 de Galeana, en Mayo del 2019,

invitd a los estudiantes a desarrollar el primer taller He- Cruz, Pérez, C.A. (2019). Congreso de Investigacion
chos de Alabastro en la plaza principal de este lugar, aplicada al Turismo. Boletin ICETUR 2 2 trimestre p.3
donde participaron mas de 50 galeanenses que apren-

dieron a trabajar el material. Este proyecto tuvo tanto Unesco. (2002). Declaracion Universal de la UNESCO
éxito que se replico en Noviembre del mismo afo, en sobre la Diversidad Cultural — Identidad, Diversidad
el Taller Hechos de Alabastro I, participando mas de 60 y Pluralismo. Perd. Recuperado de: http://unesdoc.
personas, que transformaron el material en piezas uti- unesco.org/images/0012/001271/127162s.pdf.

litarias, culturales, representativas de la region, atracti-
vas para el turismo.

El disefio para la innovacion social, dio pie a la propues-
ta de un taller representativo y permanente en Galeana
donde se disefien y desarrollen productos atractivos
para el turismo, generando otra opcién de trabajo para
la comunidad, una derrama econémica derivada de la
actividad turistica y un lugar para visitar, donde pue-
da verse el proceso de elaboracién de los productos,
adquirir piezas representativas de alabastro y disfrutar
este atractivo turistico. Esta Ultima 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 proximamente, el proyecto
sigue vigente.

Mesa 1. Ensefianza del disefio y nuevos medios.
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Textiles inteligentes pasivos en la indumentaria cotidiana en Medellin /

El proyecto textiles inteligentes pasivos en la indumen-
taria cotidiana en Medellin, tiene como objetivo general
disefiar una propuesta de indumentaria cotidiana con
textiles inteligentes pasivos en Medellin, partiendo de
la situacién actual de pandemia que afecta a toda la po-
blacién mundial, lo cual evidenci6 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 segln el tipo el material textil.

Para lograr alcanzar el objetivo planteado se desarrolla
una investigacion de tipo no experimental que permi-
te aplicar el enfoque cualitativo en la metodologias de
recoleccion 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
investigacién especificamente en Medellin.

De acuerdo a lo anterior se realizard un trabajo de
campo para la aplicacién del instrumento de guia de
entrevista para indagar sobre el conocimiento de los
textiles inteligentes pasivos e identificar la necesidad
de la poblacién alrededor de la indumentaria cotidiana
en Medellin, los datos obtenidos son insumos para el
proceso de desarrollo de la propuesta de investigacion
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 proteccion a
la poblacion.

Problema o reto productivo

La indumentaria elaborada con textiles inteligentes es
una nueva tendencia, ahora se puede vestir tecnologia,
pero este tipo de prenda estd dirigida principalmente
3 usos especificos en los cuales se requiera satisfacer
unas necesidades que previamente estan establecidas
catalogandolas como exclusivas.

El sector moda que se encarga de comercializar la in-
dumentaria con textiles inteligentes en Medellin, se
encuentra orientada al deporte y al sector de la salud,
no estd especializada al sector moda de uso cotidiano
relegando la necesidad de este consumidor de incorpo-
rar tecnologia. Como lo indica el (Boletin tecnolégico de
textiles inteligentes de la superintendencia de indus-
tria comercio, 2016) “Este proceso de integraciéon de
las tecnologias, sea cual sea su tipo e incluso su nivel
de aparicion en la sociedad, requiere necesariamente
un proceso de aprendizaje que genera una cultura que
termina definiendo el ADN en innovacion de cada com-
pafia” (p. 18).

Ademads con la contingencia sanitaria que llevo al esta-
do de pandemia de La Covid-19 en el mundo, expuso la
necesidad de que toda la poblacién debia utilizar una
indumentaria cotidiana que le proporcionard una pro-
piedad especificamente, para este caso de proteccion,
pero ademas evidencié la necesidad de culturalizar el
uso responsable de indumentaria mas alld 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.

21. Institucién Universitaria Pascual Bravo, Magister en tecnologias de la informacién y comunicacién.
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La pandemia de La Covid — 19 cre6 la necesidad de to-
mar medidas para impedir el contagio, en este sentido
la Organizacion Mundial de la Salud (OMS), donde afir-
ma que “el uso de mascaras puede reducir la veloci-
dad a la que los individuos infectados pueden infectar
a otros”, lo cual llevd a que el sector textil disefara una
propuesta de un producto que cumpliera las propieda-
des de proteccion a partir de los textiles inteligentes de
caracter pasivo.

Esta iniciativa llevé a que el sector moda impulsara el
consumo de textiles inteligentes pasivos a global, uti-
lizando un complemento en la indumentaria cotidiana
con caracteristicas de proteccion y que fuera asequible
para la poblacion subsanando una necesidad a nivel
mundial, por lo tanto esta situacion 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 “exposicion continua
alriesgo”, en salud indica la susceptibilidad de la/s per-
sona/s a problemas y dafios de la salud, siendo un claro
indicador de inequidad y desigualdad” (parr. 2).

Debido a esta situacion se plantea la necesidad de di-
senar indumentaria cotidiana de tipo casual, que tenga
en cuenta los factores a los cuales esta expuesta la po-
blacién para asi proporcionar una opcidén que sea ase-
quible y que aporte a la calidad de vida de la poblacién
en Medellin.

Objetivo General

Disefiar una propuesta de indumentaria cotidiana con
textiles inteligentes pasivos en Medellin.

Objetivos Especificos

+ Establecer el contexto de la indumentaria cotidiana
con textiles inteligentes pasivos en Medellin.

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

* Proponer una indumentaria cotidiana con textiles
inteligentes pasivos en Medellin.
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Metodologia

Segun Fidias Arias (1999) “la metodologia del proyec-
to incluye el tipo o tipos de investigacidn, las técnicas
y los procedimientos que seran utilizados para llevar a
cabo la indagacién” (p. 45). En otras palabras, se descri-
be el paso a paso del proceso adecuado para recolectar
la informacién necesaria para el desarrollo de la inves-
tigacidén propuesta.

Dado que el objetivo de estudio sera disefiar la pro-
puesta de indumentaria cotidiana con textiles inteligen-
tes pasivos en Medellin, se opt6 por un diseno no expe-
rimental que aplica de manera transversal, estimando
que el tema de investigacidn tiene un sustento tedrico
suficiente, se procedid a realizar una investigacién de
tipo descriptivo aplicando la estrategia metodologica
del “design thinking” para conocer en detalle las nece-
sidades de la poblacion del sector moda en Medellin.

Los resultados recopilados seran 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 descripcidn exacta de las actividades,
objetos, procesos y personas” (Morales, 2012, p 8)

El proyecto de investigacion serd disefiado bajo la me-
todologia del enfoque cualitativo, debido a que per-
mite utilizar técnicas e instrumentos que se adaptan
a3 las necesidades de la investigacion. Segun Guerrero
Bejarano, M. A. (2016). “La investigacion Cualitativa se
centra en comprender poder conocer de forma directa
las necesidades de la poblacién del sector moda que
impacte en la indumentaria cotidiana de Medellin.

Resultados o reflexion

Seguln la estrategia metodologia del "Design thinking”
que propone la fase de empatia para identificar las ca-
racteristicas de la poblacién de estudio se realizd por
medio de la técnica de la entrevista compuesta por 15
preguntas, la cual se desarrolld y se aplicé en el Area Me-
tropolitana del Valle Aburra a un total de 280 personas
que se encuentran entre la edades 18- 60 afos, los re-
sultados obtenidos son de tipo cualitativo por lo cual es
una muestra no probabilistica por lo tanto se estan iden-
tifico caracteristicas 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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Precio
Calidad
Exclusividad
Variedad
Marca 40 (15,4%)
2 (0,8%)
Necesidad | 1 (0,4%)
Estilo | 1(0,4%)
1(0,4%)
Que me guste | 1 (0,4%)
0 50 100

85(32,8%)

189 (73%)
225 (86,9%)

166 (64,1%)

150 200 250

Figura No 1 Resultado de la aplicacién de la entrevista en el Area Metropolitana del Valle de Aburrd
sobre estudio del criterio de compra de una prenda. Elaboracion Semillero concepto.

Conclusiones

El contexto de conocimiento de los textiles inteligente
pasivos en la poblacidn entrevistada en Medellin 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 empatia propuesta del "Design thinking”
se logr6 identificar que las necesidades que tiene el
consumidor estan orientadas a que la prenda sea muy
resistente al uso y transpiracion reflejando que el con-
texto de proteccion no se relaciona con el uso de pren-
das que pueden ayudar a mejorar la calidad de vida del
consumidor.
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Diseno de producto de vestuario inclusivo enfocado al adulto mayor /

El proyecto de investigacion, tenia como objetivo gene-
ral disefiar un producto de vestuario inclusivo enfocado
al adulto mayor que tuviera incorporada las condicio-
nes y necesidades actuales de esta poblacién en Me-
dellin, para lograrlo fue necesario la documentacion en
los temas relacionados con el cambio demografico de
la poblacion en Colombia, para describir la poblacion
objetivo del proyecto para de esta manera caracterizar
y registrar sus necesidades diarias y condiciones que
determinaron la propuesta de disefio de vestuario.

Para alcanzar el objetivo planteado se desarroll6 una
investigaciéon aplicada que permite utilizar simultanea-
mente metodologias de recolecciéon de datos y desa-
rrollo de producto, que se enfocan en una investigacion
cualitativa descriptiva con la herramienta “desing thin-
king” que permite que el producto cumpla con las nece-
sidades de objeto de la investigacion.

De acuerdo a lo anterior se realiz6 un trabajo de campo
para la aplicacion de la entrevista para indagar en el en-
torno y necesidades del adulto mayor en Medellin, los
datos obtenidos fueron insumos para la fase de empatia
que propone “desing thinking” para la propuesta de di-
sefo del producto de vestuario inclusivo para posterior-
mente hacer el prototipo y hacer pruebas de verificacion.

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 asi abarcar
la diversa poblacién de adultos mayores en Medellin.

Introduccién (contexto, problema, propésito)

Para la Organizacion Mundial de la Salud (2019), para
2050, los habitantes del planeta mayores de 60 afios,
estardn en un porcentaje del 22%, aproximadamente
2000 millones, habrd un mundo con mas personas, es-
pecialmente en los paises de ingresos bajos y medios,
tendremos mas personas octogenarias y nonagenarias.
Estas cifras motivardn seguramente proyectos de in-
vestigacion orientados a mejorar la calidad de vida de
esta poblacion.

A nivel comercial, también se identifica que es un consu-
midor desatendido e ignorado. Debido al auge del fast
fashion, que solo esta dirigido a un consumidor de moda
pronta, casual y con alto valor estético. Es necesario y
urgente, atender esta poblacién en crecimiento como lo
reflejan el estudio, Riafios, Y. P. T, Sepulveda, A. K. H.,
Yépez, D. L. G, Torres, R. L. F.,, & Morales, M. C. V. (2016),
estos indices de crecimiento, son la oportunidad de po-
tenciar un nuevo mercado, que estd altamente descui-
dado y que merece ser tenido en cuenta, para mejorar
su calidad de vida, con el disefio 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 desarroll6é teniendo en
cuenta las condiciones actuales de pandemia llevé a que
a partir de la aplicacién de los métodos de investigacion
convencionales se incorporara el disefio emocional.
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La adaptacion dada a la metodologia propuesta, se pro-
pici6 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 Conejerg, O., Vega, K., & Villarroel, C. O.N.S. T.A.N.
Z. A. (2005) define “El disefio emocional hace referen-
cia a todos aquellos aspectos del disefio de productos
que crean lazos con el usuario que van mas allé de lo
racional” (p .17).

Vergara, M., & Mondragén Donés, S. (2008) argumentan
"En el mercado actual, el consumidor no valora Unica-
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 mas en el contexto de La Covid
19; ya que esta pandemia esta llevando a la humanidad
3 tener una visién mas de conjunto como de especie
humana donde se busca re-significar otros valores.

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

Objetivo General

Disefar una propuesta de indumentaria cotidiana con
textiles inteligentes pasivos en Medellin.

Objetivos Especificos

+ Establecer el contexto de la indumentaria cotidiana
con textiles inteligentes pasivos en Medellin.

*  Seleccionar el textil inteligente pasivo adecuado para
indumentaria cotidiana de tipo casual en Medellin.

* Proponer una indumentaria cotidiana con textiles
inteligentes pasivos en Medellin.

Metodologia
Para el cumplimiento de los objetivos se implementara

la metodologia del "Design Thinking” como herramien-
ta para disefar productos que tiendan a satisfacer en
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mejor manera las necesidades de los usuarios, en este
caso del adulto mayor, la cual serd desarrollada en un
trabajo interdisciplinar con los integrantes del semille-
ro ECOS y CONCEPTO que pertenecen a la facultad de
produccién y disefio aplicando una metodologia cuali-
tativa de caracter descriptivo en el proceso de recolec-
cion de datos.

La primera fase del proyecto consistié en una revision
bibliografica del tema de vestuario para el adulto ma-
yor en la literatura, con el objetivo de que los estudian-
tes puedan identificar las caracteristicas del vestuario
desarrollado sobre este tema. Para el cumplimiento de
este objetivo intervendran todos los integrantes de los
dos semilleros.

La segunda fase comprendié una etapa de identifica-
cion de las condiciones del entorno y necesidades del
adulto mayor a partir de la aplicacién de la técnica de
entrevista a una poblacion de 90 adultos mayores del
area metropolitana del Valle de Aburr3, utilizando como
instrumento un guia de preguntas que permite reco-
nocer factores, condiciones y caracteristicas de perti-
nencia de los productos de vestuario que utiliza en su
cotidianidad. Para el cumplimiento de este objetivo in-
tervendran todos los integrantes de los dos semilleros.

De forma simultanea se realizé un trabajo de campo de
identificacion del vestuario comercial del adulto mayor
para establecer sus caracteristicas que se documenté con
el registra fotografico de las caracteristicas de la vestimen-
ta para la identificacion del material textil y estructura.

La tercera fase en la cual se desarrollé las actividades
de hacer el prototipo a partir de los resultados obteni-
dos en las entrevista con la interseccidn de las propues-
tas actuales del mercado, simultaneamente se estudié
lao material textil adecuado registrdandose por medio
de software de disefo.

La fase final de verificacion del prototipo que propone
"Design Thinking” se realizé por medio de entrevista en
la cual se describe de forma subjetiva la apreciacion so-
bre el vestuario inclusivo aplicandose adultos mayores
ubicados dentro del del area metropolitana del Valle de
Aburrg, siendo esta una etapa que retroalimenta la pro-
puesta de disefio.
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Resultados e impacto

En la exploracion de los productos de vestuario oferta-
dos para el adulto mayor a nivel nacional se identifico
que se concentra en el universo del vestuario under
wear enfocandose 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 patologias especificas que
pueda tener en adulto mayor para asi proponer un pro-
ducto utilizando materiales textiles con caracteristicas
especificas 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 informacién encontrada se disefi6 el instru-
mento de guia de entrevista para poder identificar varia-
bles enfocadas a necesidad, confort de uso y costo para
la propuesta de producto de disefio de vestuario que se
aplicé a 90 adultos mayores ubicados en el area de Me-
tropolitana del Valle de Aburra, asimismo se puede evi-
denciar que el género femenino sobresale en el proceso.

Figura No 1 Resultado de entrevista de adulto mayor
en el drea metropolitana del Valle de Aburrd
Autor: Elaboracion semillero concepto.

=== a. Masculino
=== b. Femenino
=== ¢. prefiere no decirlo
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En la caracterizacion del adulto mayor se identificéd que
segln 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 identificacién de los adultos mayores en el area
metropolitana del Valle de Aburra, ademas influye en la
condiciones y necesidades para esta poblacion por lo
tanto en la entrevista se logr6é abarcar resultados que
cubrieran esta clasificacion.

Figura No 2 Resultado de entrevista aplicadas
segun la edad del de adulto mayor en el drea metropolitana
del Valle de Aburrd Autor: Elaboracién semillero concepto.

=== a.50a 60
m= b.60a70
c.70a80
=== d. de 80 en adelante

Como proceso de caracterizacion 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 asi estudiar la carac-
teristicas de las misma, asi se estableci6 que las carac-
teristicas no tienen en cuenta condiciones ergonémica.
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a. Internet 4 (4,6%)
b. Almacén de cadena 48 (55,2%)
c¢. Centros comerciales 39 (44,8%)
26(29,9%)
e. Por catalogo 10(11,5%)
9(10,3%)
Segundamano § 1(1,1%)
Mando a confesionar 7 1 (1,1%)
Manda a confeccionar suropa § 1 (1,1%)
Regalos || 1(1,1%)
. . 1(1,1%)
Mi sobrina me la compra QIe 1(1.1%)
acuerdo a mi...
1(1,1%)
0 10 20 30 40 50

Figura No 3 Resultado de entrevista aplicadas segtn la preferencia de lugares para
comprar el vestuario el adulto mayor en el drea metropolitana del Valle de Aburrd
Autor: Elaboracion semillero concepto.

El estudio de la ergonomia es necesario para el disefio de una propuesta de vestuario inclusiva, por lo tanto el proyecto
de investigacién 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 asi orientar el estudio de ergonomia.

a. Control de esfinteres 2 (2,5%)

b. Trasladarse 8(9,9%)
c. Alimentarse 2 (2,5%)
d. Higiene personal 3(3,7%)
e. Movilidad 19(23,5%)
f. Ninguna 57 (70,4%)
Al pararse de un asiento 2(2,5%)
Vista 1(1,2%)
0 20 40 60

Figura No 4 Resultado de entrevista aplicadas segtin condiciones de movilidad de adulto
mayor en el drea metropolitana del Valle de Aburrd Autor: Elaboracion semillero concepto.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la entrevista que se considera esta como la etapa de empatia que describe el
"design thinking” para a continuacion caracterizar el perfil del usuario del adulto mayor segun la clasificaciéon 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, ubicacion, gusto y actividades.
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Actividades:

Actividades:

Genero:
Femeaning

tdad: _ ]

Actividadas:
s i

Acthvidades:
B

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

La elaboracion del prototipo a partir de la caracteriza-
ciéon 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 trabajé 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 materializacion con los insumos de materiales
textiles seleccionado en el estudio.

El estudio de verificacién del prototipo se desarrollo
por medio de una valoracién 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 especificas en-
focadas en un solo género ademas utiliza materiales
textiles que son importados que aumentan el valor del
producto. Resaltando ademas que el mercado no tiene
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identificado la poblacion del adulto mayor seguin su cla-
sificacion lo cualiincide en las necesidades que pueden
tener cada uno de ellos limitado solo a propuestas ge-
nerales para cubrir toda la poblacion del adulto mayor .
La caracterizacién del adulto mayor es necesaria para
que el sector de la moda pueda satisfacer la necesidad
de esta poblacion, la cual carece de estudios que pro-
fundice en la ergonomia de esta poblacion que segln
registro demograficos estd en crecimiento para asi de-
sarrollar productos adecuados para el adulto mayor.

La seleccion del material textil implic6 hacer una bus-
queda de distribuidores de telas con caracteristica es-
pecificas funcionales de lo cual se encontr6é que esta de
forma limitada y orientada en otros tipos de consumido-
res que afectan el costo del producto lo cual dificulto la
seleccion del material textil para cada perfil de usuario
identificandose la falencia de no tener insumos orienta-
do al adulto mayor.

La validacién del prototipo para el disefio de un produc-
to de vestuario inclusivo fue de caracter subjetivo lo cual
implico dificultades en el momento de evaluar las varia-
bles que se describian del producto las cuales no eran
las mismas segln el perfil del usuario de adulto mayor,
por lo tanto se discrimino en tres factores: Movilidad,
conforty precio.
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Contexto del Diseno Grafico en el Sector Pidblico

“antes de la Pandemia” y esquema hacia el teletrabajo /

El presente, muestra el marco referencial situado para
el desarrollo de un proyecto de Investigacién Doctoral
en Disefio, el cual préximo a concluirse, particulariza
las dinamicas de trabajo para la gestién de soportes
graficos, dentro del Sector Publico, en el Estado de
México, México.

El objetivo, es dar a conocer la complejidad del con-
texto en el cual estd inmerso el Disefador Grafico en
el Sector Pablico 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 si mismo, por ejemplo, algunos de
ellos, los actores con los que interactuda, los procesos
que ejecuta, la informacién referente de la cual dispo-
ne y con la cual parte, la tipologia del soporte a partir
de los recursos disponibles como lo son, los recursos
humanos, materiales, de tiempo, de informacion, tec-
nolodgicos, financieros, entre otros; asi como las causas
de las solicitudes de disefo, las distancias geograficas y
destinos receptores, y las funciones mismas del disefio
gestionado, directrices todas las antes mencionadas, en
el ejercicio profesional y laboral del Disefiador Grafico.

La metodologia para el acercamiento referencial, con-
sistié de una autoetnografia, entrevistas a profundidad
con actores claves y aplicacion de encuestas al perso-
nal adscrito a los Departamentos de Comunicacion Vi-
sual en el Sector Publico del Estado de México, México.

Algunos de los resultados arrojados referencian que la
dindmica de trabajo entre compaferos se considera ma-
yormente "productiva” pero medianamente “eficiente”,
que la intervencion de todos los servidores publicos
involucrados en la atencidn y respuesta a la solicitud
de diseno se considera "valiosa” en un 97%, sobre la
responsabilidad social, 94.6% de los actores conside-
ran de gran relevancia conocer el publico receptor para
quien disefian, ademas se arrojé que la barrera que
mayormente obstaculiza el proceso creativo de disefio,
son “los limitantes de tiempo”, seguida del “exceso de
trabajo” y las "deficiencias en hardware y software”, asi
como la excesiva vigilancia y control.

Como conclusiones, el ejercicio metodolégico muestra
que la atencion no debe priorizar la simplificacién ad-
ministrativa sino el potenciar la creatividad mismay el
liderazgo del disefiador grafico, quien podra eficientar
su trabajo a través del conocimiento detallado de su
contexto en el Sector Publico.

Pertinente a la mesa de procesos creativos y trabajo re-
moto, dado que elinterés particular es a reflexién de las
dindmicas de la produccion remota, este planteamiento
considera un “antes de la pandemia”y propicia los ele-
mentos a considerar “en un después”, para la configura-
ciébn de nuevas realidades de trabajo colaborativo, en
donde la revolucion 4.0 arroja de tal modo, nuevos es-
quemas de interconexion con una vision “inteligente”,
mismos que moldearan las practicas creativas, teniendo
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como punto de partida la atencidn al valor de conteni-
dos, es decir, los esquemas de trabajo se modifican ante
una realidad emergente y los soportes graficos se redi-
sefan, pero sobre todo, las forma de intercambio entre
las redes del contexto en el sector publico, propician
ambientes para su estudio e innovacion, requiriéndo-
se por lo tanto, investigaciones tedrico-metodologicas,
que analicen sistémicamente dicho contexto como un
6rgano vivo, el cual sea flexible, critico y dindmico, ad-
quiriendo principios dialégicos y de interconexion 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 disefo de soportes graficos.
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Explorando mi mente: Plataforma digital para el fortalecimiento

de habitos en lectura y matematicas en ninos del departamento

del Choco /

Desde el marco del proceso creativo remoto surge el
desarrollo del presente proyecto, que busca un acerca-
miento a una poblacién y una problematica de dificil
acceso, para desarrollar el disefio participativo, a través
de las nuevas tecnologias en pro de la alfabetizacion de
ninos del pacifico Colombiano.

En Colombia, los nifios de 6 a 12 afios del Choco lu-
chan por superar la pobreza y la iniquidad. Una proble-
matica que obstaculiza el acercamiento a la educacion
y el desarrollo de un ambiente de aprendizaje en sus
primeras etapas.

Segln el Boletin Técnico de Pobreza Multidimensional
Departamental del afio 2018, realizado por el DANE,
se observa que el Chocé es una de las zonas de mayor
afectacion con 45,1%, seguido de Narifio con 33,5% vy
el Cauca con 28,7%.

Las estructuras escolares del Choc6 se distribuyen al-
rededor de escuelas y colegios tanto publicos como
privados, sin embargo, en los primeros logros educa-
tivos se registra un déficit del 62,9% vy un trabajo in-
fantil forzado de un 2,9%, que refleja una inasistencia
escolar del 5,8% frente al resto de la region pacificay
al total nacional.

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

El plan de accidén para el desarrollo proyectual propone
tres etapas de realizacion:

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

Lo anterior, no solo da paso a un producto de disefio,
que ademas de apoyar el refuerzo en lectura y mate-
maticas, segln el proceso de Morris Asimow, brinda un
enfoque para el disefio participativo.

Finalmente, se proponen pruebas de usabilidad con un
prototipo; asi 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 problemética, tales como maes-
tros sumamente comprometidos con una apuesta de
innovacion para la educacion.

Actualmente, el proyecto se encuentra en etapa de
desarrollo, mas concretamente en una etapa primaria
con un prototipo beta, que, a través de la aplicacién de
pruebas heuristicas, ha permitido generar iteraciones
en términos graficos, metodolégicos y de interaccién
con el usuario.

25, Estudiante diseno digital, Universidad Sergio Arboleda, Semillerista. lizeth.victoria01@correo.usa.edu.co
26. Estudiante diseno digital, Universidad Sergio Arboleda, Semillerista. jorge.velasquezO1@correo.usa.edu.co
27. Estudiante diseno digital, Universidad Sergio Arboleda mario.arias02@correo.usa.edu.co
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Como conclusiones preliminares se espera mejorar el
desarrollo de la plataforma incorporando los valores de
la cultura material del pacifico Colombiano, apoyando
la construccién de personajes e iconos de identidad.

De otro lado, se percibe que se puede fortalecer la red
de participacién de maestros en donde se fomenta el
intercambio de material didactico, el cual puede ser dia-
gramado, lo que amplia las posibilidades de impacto del
disefo en estas nuevas formas de ensefar y aprender.
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Para ver el lanzamiento de nuestra muestra visual
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Palmiche trenzay tradicién /

Resumen de la obra

El pectoral denominado Palmiche Trenzas y tradicidn, 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-Atlantico como lo es el palmiche, muy
utilizado por la comunidad indigena MoKana y con el que actualmente la Fundacion Trenzaba conformada por un grupo
de mujeres trenzan y elaboran gran variedad de productos artesanales.

El Palmiche hasta los afios 70 fue una de las actividades econémicas de Baranoa. Las artesanias de sombreros primero
de palma de cubay después en palmiche. Tejer las trenzas y coser sombreros era la actividad artesanal mas importante
en Baranoa desde los afios 30 hasta la década del 70 del siglo XX. Fue la principal fuente de ingresos econémicos en
Baranoa. Hoy se requiere volver a las fuentes y los origenes que dieron fuerza econémica a Baranoa. Los cumbiamberos
todos y los campesinos usaban el sombrero de palmiche.

Baranoa "Corazon alegre del Atlantico”, afloran manifestaciones culturales. Es asi como el arte manual, lleva a sus gen-
tes; la mayoria campesinos a poner en juego toda su creatividad, unida a la condicién social, y econémica. Esto los
obliga a trenzar con palma de Cuba, un sombrero que los protegeria del inclemente sol, al irse para el campo. Al mismo
tiempo que serviria de ayuda para aliviar parte de su sustento diario con su venta. Al no traer mas la palma de Cuba al
municipio, consiguieron después de muchos afios trenzar con la totora y actualmente el palmiche (planta de esta re-
gion). En cierta época fue ejemplo de tesén y emprendimiento. Esta actividad dio pase a todo ese bagaje ancestral que
escased de la vida misma de este pueblo. Hoy se recoge en todo ese trabajo artesanal toda esa habilidad llena de color,
de imaginacion, alegria y movimiento de las trenzadoras de la palma.

Se resalta que la fundacién TRENZABA (Trenzadoras Baranoa) se organiza en el afio 2006, promoviendo y fomentando
derivados del trenzado; sombreros, calzados para toda ocasidn, correas, aretes, collares, pectorales, bolsos playeros,
abanicos, monederos, flores y todo tipo de elementos desde la fusidn con otros materiales. La fiel dedicacién y par-
ticipacidn en el aprendizaje en esta labor ha logrado en jovenes y nifos 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. Asien 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
tradicion y la utilizacion del palmiche no solo en la elaboracién de productos artesanales, sino igualmente en productos
con valor artistico para la puesta en escena.

28. Coordinador de los Programas Técnica Profesional en Expresién Grdfica Arquitecténica y Tecnologia en Modelado Digital
Arquitecténico de la Universidad del Atldntico. carlosrada@mail.uniatlantico.edu.co
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Palmiche trenza y tradicion - Carlos Antonio Rada Solano.
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Palmiche trenza y tradicion - Carlos Antonio Rada Solano.

61




N
NE
N
NG
=
N
N
=
Q:
<:
o
S:
S
s
u.
S
>
S
NS
O
a.
9
<
S:
g:
o:
O
o:
1
Q:
0
a:
<
v
S
<N
Q!
[
S
<
o .
SR
-~ .
=
9Q:
G
Q:
Q.
E:
%!
X:
w0
S
<
S:
g:
Vo
<
%
S
S
s
>
S:
-~ 0
[
v
S:
s

\..r(

=r xfffws
2 5E) r.n.n .ﬂf..l.ﬁ o g
_ xffﬁéwpmr Ry - T T

e i

b T By i o g
.{r.\» ggw}vnr&ffi s
:ﬁ} A A ;A.ij. apmi ;s

Palmiche trenza y tradicion - Carlos Antonio Rada Solano.




e S ERP[PRIRVDVORWTRCFREHT

T -, A e, TR

T R Y T e

B - A Ly Saa M T 23 xS -

w . XA LIS T iquﬂ‘“v\we‘qf_..ﬂ<‘ v TrrTT T
e d it o i Lo 2 S Sl
S T — 8 b

= = R X L

.Muestra Visual » Memorias Xil Simposio Internacional en Diseo, Comunicaciony Cultura - Abril 23y 24 de 2021

282228052 9 52RDAS RPE yoyeyioy o S =y &
et TS A A MR 270

e el e e SN el

ERAS ST e S I I IT ST

5 Y Y Yy vy oy >
F AR e .<.< X 1..4m.«44 3
e Bl

TITTIY T
A e L I LI T I Tr T

Palmiche trenza y tradicion - Carlos Antonio Rada Solano.

63



Muestra Visual « Memorias Xl Simposio Internacional en Disefio, Comunicacion y Cultura « Abril 23y 24 de 2021

Palmiche trenza y tradicion - Carlos Antonio Rada Solano.

64



Muestra Visual « Memorias Xl Simposio Internacional en Disefio, Comunicacion y Cultura « Abril 23y 24 de 2021

Relaciones erotico-afectivas entre mujeres /

Resumen de la obra

La serie de dibujos digitales, exploran reflexiones que giran en torno a compartires intimos entre mujeres, donde se
manifiestan emociones, deseos, perspectivas, miradas y encuentros corpéreos. A través de estos, se resalta la importan-
cia de visibilizar practicas habituales, para aportar a la reduccion del silencio e invisibilizacién de la existencia lésbica,
asi como de la lesbofobia social e internalizada y ademas sumar a la construccidon de espacios simbolicos 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 fisicas, emocionales, mentales, erdticas, sociales, comunicacionales, simbélicas y con ello, multiplicidad
de sucesos de la existencia en la cotidianidad, en la cual se desarrollan diversas maneras de interrelacionarse, asi como
también posibilidades perceptivas y situacionales polisémicas.

Lo corpéreo implica integralidad y complejidad, supone un camino hacia la toma de conciencia acerca de si mismas,
de las demas 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 erético-afectivas.

Hay que mencionar, se hace uso de la practica del dibujo, del empleo de colores célidos, del fluir de las lineas, para
resaltar las figuras humanas y su carga simbolica. Ya que, se reconoce su potencial como un medio expresivo que posi-
bilita agudizar la capacidad de observacion, interpretacion, resignificacion y comunicacion. Y con lo cual contribuye, por
ejemplo, en la busqueda de estados meditativos, contemplativos, reflexivos y criticos frente a la pluralidad de circuns-
tancias en la cotidianidad.

29. Licenciada en Artes Visuales de la Universidad del Valle. @wen_orelflor; wendy.florez@correounivalle.edu.co
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Relaciones erdtico-afectivas entre mujeres - Wendy Yohana Florez Orellano.
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Relaciones erdtico-afectivas entre mujeres - Wendy Yohana Florez Orellano.
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Relaciones erdtico-afectivas entre mujeres - Wendy Yohana Florez Orellano.
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Relaciones erdtico-afectivas entre mujeres - Wendy Yohana Florez Orellano.
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Muestra Visual = Memorias Xl Simposio Internacional en Disefio, Comunicacion y Cultura + Abril23 y 24 de 2021

nes erotico-afectivas entre mujeres - Wendy Yohana Florez Orellano.
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Identidad y territorio desde los mitos de Antioquia. Construccion, resignificacion
y apropiacion de personajes de los mitos y leyendas de Antioquia. Semilleros lilay

ovni de la institucién universitaria pascual bravo /

Resumen de la obra

Desde la investigacion formativa y la metodologia del Aprendizaje Basado en Retos como estrategia pedagbgica en el
aula, el programa de Animacion Digital y los Semilleros Lilay Ovni de la Institucién Universitaria Pascual Bravo trabajaron
en el desarrollo y adaptacion de unos personajes de las leyendas y mitos de las culturas que habitan el territorio de
Antioquia, para generar productos de animacién como la realidad aumentada, los efectos visuales y los videojuegos.
Los proyectos buscaban la exploracion y la construccion 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 generacidn de narrativas alrededor de estas.
Este proceso permitié una construccién, resignificacion y apropiacion de la cultura antioquefia, de los conceptos de
territorio generados por la afiliacion a estos y de las problematicas de la construccién de la realidad e identidad desde
los mitos y leyendas.

El proyecto tom6 como metodologia el aprendizaje basado en retos (ABR) el cual, desde un enfoque pedagogico,
involucra activamente al estudiante en una situacion problematica real, significativa y relacionada con su entorno.
Estos ejercicios de investigacion-creacién dieron como resultado concreto, la resignificacion de diferentes personajes
de los mitos y leyendas de Antioquia; su disefio y su adaptacidn para proyectos de animacion digital, se logr6 establecer
una exploracion de nuestra cultura antioquena como parte de la construccion de identidad a partir del desarrollo de
personajes de nuestros mitos y leyendas, para un contexto narrativo, propio de la comunicacion transmedial que se
establece en las dindmicas globales hoy en dia.

El ejercicio permitié, ademas, diagnosticar vacios en el aprendizaje de las competencias profesionales de los estudiantes

de los primeros niveles, proponer soluciones a estos vacios y problematicas encontradas, y al mismo tiempo, sirvio
como proceso de formacion en investigacion-creacién de los estudiantes de los niveles superiores de la Tecnologia.

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

30. Institucién Universitaria Pascual Bravo. francisco.gallego@pascualbravo.edu.co
31. Institucién Universitaria Pascual Bravo. luis.munoz@pascualbravo.edu.co
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Identidad y territorio desde los mitos de Antioquia. Construccion, resignificacion y apropiacién de personajes
de los mitos y leyendas de Antioquia. Semilleros lila y ovni de la institucion universitaria pascual bravo /
Francisco Fernando Gallego Escobar y Luis Guillermo Mufioz Marin.
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Identidad y territorio desde los mitos de Antioquia. Construccion, resignificacion y apropiacién de personajes
de los mitos y leyendas de Antioquia. Semilleros lila y ovni de la institucion universitaria pascual bravo /
Francisco Fernando Gallego Escobar y Luis Guillermo Mufioz Marin.
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«Hechos de alabastro” /

Resumen de la obra

Productos elaborados en alabastro, como resultado de la vinculacién entre los estudiantes de tercer semestre de la uni-
dad de aprendizaje de Disefio de Producto de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Auténoma de Nuevo Ledn,
México, con la comunidad y el gobierno de Galeana Nuevo Leén, Administracién 2018 — 2021.

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

Se identificé 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 vy artistas que las elaboran
tardan varios dias y hasta semanas para obtener una pieza, las cuales, en su gran mayoria, no son bien remuneradas.

Se llevé a cabo una investigacién y posteriormente una experimentacién con los sobrantes de diversos tamafios de
alabastro, donde se identificé que, por sus caracteristicas muy particulares, pueden desarrollarse piezas utilitarias de
excelente calidad, con herramientas sencillas, en un corto tiempo.

Los estudiantes de la disciplina de disefio desarrollaron piezas utilitarias con la identidad y la esencia de este caracte-
ristico lugar, para que, posteriormente pudieran ser elaboradas por los habitantes de Galeana, de esta forma aprenden a
trabajar el material de su regién, transformandolo en productos que pueden ser ofertadas a las personas que visitan los
lugares turisticos 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 ayudara a mejorar la economia y a difundir las zonas turisticas
que se encuentran en este municipio.

La muestra que se presenta son 10 disefios creativos elaborados en dos tiempos por los estudiantes de disefio: las pri-
meras 5 imagenes pertenecen a "Hechos de Alabastro” primera exposicion y taller que se llevo a cabo en Galeanay de
la 6 ala 10, pertenecen a la segunda exposicion y taller "Hechos de Alabastro II" que se realiz6 7 meses después. Entre
los productos innovadores se encuentran articulos que entran en el gusto del turismo (investigacion previa), respetando
en todo momento la esencia del lugar, entre ellos se encuentran: percheros para joyeria, contenedores para vinos, porta
incienso, ldmparas, entre otros; tomando como elementos inspiradores: sus lugares turisticos, sus costumbres, su flora
y fauna, sus festividades entre otros.

32. Facultad de Arquitectura de la Universidad Auténoma de Nuevo leén. anamtorres_@hotmail.com
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Estas imagenes son solo una muestra, en este proyecto se han disefiado y elaborado mas de 60 piezas distintas, que for-
maron parte de la exposicion abierta al publico "Hechos de Alabastro” en la Unidad Cultural de Arquitectura de la UANL,
que en su momento, los estudiantes de disefio mostraron como se elaboraban, a los habitantes de Galeanay algunos de
ellos a partir de ahi, siguieron desarrollando piezas creativas, esto es a lo que se llama disefio para la innovacion social,
este proyecto sigue vigente.

Guia para nombrar fotografias

10 fotografias de Disefio de Productos Utilitarios para la Innovacién Social en Galeana Nuevo Ledn México, disenados y
elaborados por estudiantes de la disciplina de Disefio Industrial de FARQ de la UANL.

Primera muestra "Hechos de Alabastro”

1.- Andrea Paola Betancourt Hermoso — (HA) — Porta copas y vinos —
elemento de inspiracién, los licores que se elaboran en la comunidad de Galeana.
2.- Sandra Ménica Ortiz Cruz - (HA) - Contenedor de Incienso —
elemento de inspiracidn, el puente de Dios, uno de los lugares turisticos de Galeana NL.
3.- Luis Alejandro Rodriguez Rodriguez — (HA) - Organizador para escritorio,
elemento de inspiracién, el cerro del Potosi, uno de los lugares turisticos de Galeana.
4.- Kevin André Martinez Zaiiga — (HA) - Tintero -
elemento de inspiracién, los talladores para ropa de las mujeres trabajadoras de Galeana.
5.- Carlos Orozco Olivares — (HA) - Organizador de llaves -
elemento de inspiracidn, la ganaderia, actividad econémica de Galena NL.

Segunda muestra “"Hechos de Alabastro II”

6.- Fabiola Rivera Romero - (HA-Il) - Manzanas, perchero para joyas, elemento de inspiracion,
una de las ferias anuales mas importantes de Galeana "FEPAMA, feria de la papa y la manzana”.
7.- Kenia Galilea Fernandez Cortes - (HA-Il) - Esférico, cenicero,
elemento de inspiracién, las noches frias de luna llena, tipicas de este lugar.

8.- Gustavo lvan Rodriguez Garza - (HA-II) - Base para computadora,
elemento de inspiracién, la arquitectura de Galeana, NL.

9.- Ménica Sahara Cruz Sias — (HA-1l) - Cactus, contenedor para joyeria,
elemento de inspiracién, la flora de Galeana.

10.- Salma Yajaira Pérez Rivas - (HA-II) - Lampara Maguey -
elemento de inspiracién, la flora de la localidad, el maguey.
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«Hechos de alabastro”/ Ana Maria Torres Fragoso.
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«Hechos de alabastro”/ Ana Maria Torres Fragoso.
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«Hechos de alabastro”/ Ana Maria Torres Fragoso.
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«Hechos de alabastro”/ Ana Maria Torres Fragoso.
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«Hechos de alabastro”/ Ana Maria Torres Fragoso.
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Del gaming al aula: discord y otras curiosidades para ser un

docente 4.0 en la no presencialidad /

nJJ FUNDACION

e

ANGIE ALZATE

Disenadora Digital y Multimedial
- Colombia-

" DEL GAMING AL AULA: DISCORD Y OTRAS
""" CURIOSIDADES PARA SER UN DOCENTE 4.0
0" ENLANO PRESENCIALIDAD

EICard
P InETIgacn

Objetivo General

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

Objetivos Especificos

* 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, generacion z) y las que se utilizan en el
aula de clase, para su aprovechamiento.

*  Aplicar mecanismos de gamificacion, para mejorar
la comunicacion con los estudiantes, y las dinami-
cas de clase remotas, asincronicas e hibridas.

Bibliografia

FREIRE, P.(1997). Pedagogia da Autonomia: Saberes
necessarios a pratica educativa. Rio de Janeiro: Paz e Terra.

CARR, W. Y KEMMIS, S. (1988). Teoria critica de la
ensefianza. Investigacién-accion en la formacion del
profesorado. Barcelona: Ed. Martinez Roca.

DELORS, 1.Y COLS. (1998). Eduacagao: um tesouro a
descobrir. «Relatorio para a UNESCO da Comissao
Internacional sobre Educagao para o século XXI». Sao
Paulo: Cortez, MEC, UNESCO.

33. Disenadora digital y multimedial de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca. Especialista en Pedagogia del
diseno Universidad Nacional de Colombia. Maestrante en ilustracién, comic y produccion audiovisual, Universidad de
Granada, Espana. Google Educator Level 1, Alphabet Inc. 2019
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“Ser creativo y bocetar ideas” /

FUNDACION
ACADEMIA
DE DIBUJO
PROFESIONAL

FERNANDO SALDANA

Catedratico de Arquitectura y Disedn
Universidad de Sonora - Héxico

ok ~ SER CREATIVO Y BOCETAR IDEAS

=1 ™~
Crwpo de Irwestigandn

Objetivo General

La intencion y el objetivo del taller es que los alumnos
aprendan a bocetar sus ideas, tanto en el nivel de lapiz,
como en la elaboracién de bocetos rapidos con técni-
cas sencillas; como son el carbén, la acuarela, los lapi-
ces de color y los marcadores de alcohol. Empleando
material de reciclado. Etc.

Objetivos Especificos

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

* Aprenda con diferentes técnicas y descubra cuél es
la que mejor se adapta a su expresion para mani-
festar y aterrizar sus ideas.

* Alfinal podrd descubrir cuan creativo es y la posibi-
lidad de manifestarlo en pequefios bocetos.

Bibliografia

FORSETH.- K .- Graficos para arquitectos. Gustavo Gilj,
MEXICO 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, Disefio y técnica de la presentacién en Arg.
Ed. Gustavo Gili. México, D.F. 1976.

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

34. Universidad de Sonora, México. fernando.saldana@unison.mx
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Cartografias del patrimonio culinario /

gl FLUNDACION

Disefadera Industrisl, Docente
' ¢ Investigadora - Colombia

ANA TIMARAN

" Disefiadora Gréica, Docente
Lo Investigadara - Colombia

- CARTOGRAFIAS DEL PATRIMONIO
& CULINARIO

EICard
P InETIgacn

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-
flexion de las practicas culturales propias del territorio.

Objetivos Especificos

*  Proponer la cartografia como un medio de registro
graficoy visual de las experiencias en torno a la cu-
linaria tradicional.

* Aprovechar los recursos que ofrece la cartografia
cognoscitiva como medio de ubicacién e interpre-
tacion 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.

Bibliografia

Bejarano, M. (2000). Tarjetas postales y mermeladas.

In B. Garcia Moreno, La imagen de la ciudad en las artes
y en los medios (pp. 233-253). Bogotd D.C.: Universidad
Nacional de Colombia.

Barragan-Ledn, A. N. (2019). Cartografia social:
lenguaje creativo para la investigacion cualitativa.
Sociedad y Economia, 36, 139-159.

35. Disenadora grdfica, con estudios de especializacion en Gerencia de disefio de la Universidad Jorge Tadeo Lozano en
Colombia y de maestria en Disefio Avanzado de la Pontificia Universidad Catélica de Chile.

36. Disenadora industrial, con estudios de Especializacion en Gerencia de diseno de la Universidad Jorge Tadeo Lozano y
de Maestria en Diseno y Creacién Interactiva de la Universidad de Caldas, en Colombia.
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Diaz-Angel, S. (2009). Aportes de Brian Harley a la
nueva historia de la cartografia y escenario actual
del campo en Colombia, América Latina y el mundo.
Historia Critica, 39, 180-200.

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

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

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

Hidalgo, A., & Ipinza, C. (2016). Cartografiar lo
intangible. VI Congreso Internacional de Expresion
Grdfica en Ingenieria, Arquitectura y Areas Afines EGRAFIA
2016. Cérdoba: Universidad Nacional de Cérdoba.
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Jaramillo Arango, J. (2018). Cartografias de la sorpresa:
practicas artisticas y paisajes sonoros urbanos en
Colombia. Cuadernos de Mdsica, Artes Visuales y Artes
Escénicas, 13 (1), 173-191.

Ledn Garcia, M. (2006). La nueva naturaleza de los
mapas. Ensayos sobre la historia de la cartografia.
Dimension Antropoldgica, 37 (13), 181-188.

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

Risler, 1., & Ares, P. (2013). Manual de mapeo colectivo:
recursos cartogrdficos criticos para procesos territoriales
de creacion colaborativa. Buenos Aires: Tinta Limén.
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Los textiles inteligentes pasivos una alternativa funcional

para la indumentaria cotidiana /

FUNDACION
ACADEMIA
DE DIBUJO
PROFESIONAL
Mineducacibn.

LINA VANEGAS

Ingeniera Textil, Docente e Investigadora
Institucion Universitaria Pascual Bravo - Colombia

LS TEXTILES INTELIGENTES PASIVOS:
" UNA ALTERNATIVA FUNCIONAL PARA
LA INDUHENTARIA COTIDIANA

EIDgN
GV O rvetigacion

Objetivo General

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

Objetivos Especificos

+ Conocer los textiles inteligentes pasivos que se
aplican en la indumentaria seguln 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.

Bibliografia

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

Goémez Oliveros, K. 1., & Rodriguez Cabrera, D. A.
(2014). Introducir la franquicia de jeans con textil
inteligente bioceramico de la empresa Tavex
Corporation en la ciudad de Villavicencio (Doctoral
dissertation, Corporacién Universitaria Minuto de Dios)

NTI. (2009). Textiles funcionales.

Lois, J. M. B, & Sanahuja, 1. S. S. (2006). Textiles
inteligentes para aplicaciones médicas. Revista de
biomecanica, (45), 21-22

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

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

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

PRATT, Andy y NUNES, Jason (2014) Disefio interactivo.
Disefo y aplicacion del DCU. Oceano: México, 2014.

Rizzo 1. (30/08/2009). Prendas inteligentes, mas alla
del disefo y del confort. La Nacion.

Roldadn A.(2010). Textiles inteligentes. Revista Acta.
SAULQUIN, Susana Politica de las apariencias. Nueva

significacion del vestir en el contexto contemporaneo
Paidos: Buenos Aires, 2014.

37. Magister en tecnologias de la informacién y comunicacién e Ingeniero Textil de la Universidad Pontificia Bolivariana Medellin
Colombia, estudios complementarios en acabados textiles en la Universidad Estatal de Carolina del Norte.
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Creacion de escenarios oniricos en Blender

FUNDACION
ACADEMIA
DE DIBUJO
PROFESIONAL
Vigilada Mineducacion.

et g
DAVID BRAVO

Disenador Digital y Hultimedizl
- Colombia-

- CREACION DE ESCENARIOS
" ONIRICOS EN BLENDER

Objetivo General

Aprender los aspectos esenciales de las herramientas
de construccion tridimensional aplicados a la experi-
mentacién artistica utilizando como ejercicio practico
la creacion de escenarios de fantasia y espacios oni-
ricos; Usando los conceptos principales de la percep-
cion y la experimentacion artistica, Aplicandolos a los
conceptos basicos del modelado 3D y el renderizado
por ordenador.

Objetivos Especificos
* Conocer el estado del arte actual y los artistas que

utilizan el apoyo de herramientas de representa-
cion 3D en su proceso artistico o en su obra final.

+  Conocer los conceptos basicos de la produccion ar-
tistica aplicados a la virtualizaciéon. Conociendo la
relacidn entre arte y tecnologia.

* Aprender las herramientas y conceptos necesarios
para abordar un proyecto de arte conceptual en
una plataforma de visualizacién y reconstruccion
tridimensional (Especificamente en Blender).

*  Poner en practica los conocimientos técnicos adqui-
ridos y su aplicacion en el Software 3D, a través de
un ejercicio practico desarrollado a lo largo del taller.

Bibliografia

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 comunicacion.
Una arqueologia del edificio mediador / Architecture and
comunication. An archeology of the mediator building:
Revista europea de investigacion en arquitectura. ISSN:
2340-9851.

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

A, A & perfil, 2019 («Metodologia de disefio propuesta
por Bruce Archer», 2019) (MAXIMVS, 2019)

38. Diseniador Digital y Multimedia egresado de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca (2017) Maestrante en dibujo: ilustra-
cién, comic y produccién audiovisual de la Universidad de Granada, Espaiia (2021), antiguo miembro del semillero de investigacion
Area Digital DDM, con el cual realizé ponencias Ecuador (Seminario internacional de investigacién en disefio SID 8 - Cuenca) y Colom-
bia (Redcolsi regional afios 2016, 2017) . Participé como expositor en el ciclo de videoarte “El video en el Aula ” llevado a cabo en la

ciudad de Sevilla - Espana.
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Taller experimental con las manos en la trepalll

FUNDACION
ACADEMIA
DE DIBUIO
PROFESIONAL
Vigilada Mineducacion.

GARY POLANCO
Arguitecto v Investigador

- Colombia-
..+ TALLER EXPERIMENTAL
.7 CONLAS MANOS EN LA TREPA Il
S Y

Objetivo General

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

Objetivos Especificos
» Conocer que es la baldosa de concreto.

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

+  Fabricar una baldosa de concreto desde casa. Los
participantes seran orientados desde la fabrica de
baldosas "La 73" por el artesano Eduardo Trujillo
(Propietario de la fabrica).

Bibliografia

CANTAR, Nahir; ENDERE, Maria; ZULAICA, Maria L. "La
"arqueologia” de la sustentabilidad en la concepcion
del patrimonio cultural”. Revista de estudios sociales
(Bogotd), 75 (2021), pags. 71-86.

39. Pregrado en Arquitectura (2012-2019), Institucién Universitaria Colegio Mayor del Cauca Reconocimientos: Mencidn de tesis Lau-
reada, 2018. Institucién Universitaria Colegio Mayor del Cauca. Finalista, Xlll encuentro departamental de semilleros de investigacion,

2019 Nodo Cauca, Fundacién colombiana REDCOLSI
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FUNDACION

ACADEMIA
DE DIBUJO
PROFESIONAL

Vigilada Mineducacion.



