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PRESENTACIÓN 
 

El Simposio Internacional de Diseño Sostenible, es una  plataforma de divulgación de 
experiencias de diseño a favor del medio ambiente, que tiene como objetivo desarrollar 
nuevas maneras de satisfacer las necesidades del consumidor de una forma consciente 
teniendo en cuenta el cuidado de los recursos naturales.  Esta concepción del diseño 
contempla la cultura, los procesos de producción, los materiales, el ambiente y su ciclo de 
vida útil. 
 
La novena versión continúo fortaleciendo propuestas académicas desarrolladas por las 
instituciones universitarias, el sector productivo y las instituciones públicas, articuladas con 
la temática central del evento:  Ecociudades:  Una Mirada Urbana desde el Diseño 
 
Realizado de manera virtual  durante los días 5 y 6 de noviembre de 2020, el evento fue 
organizado por la Institución Universitaria Pascual Bravo, liderado por el grupo de 
investigación Icono adscrito a la facultad de Producción y Diseño y contó con el apoyo y 
respaldo de la rectoría, la vicerrectoría de investigación y extensión, la vicerrectoría de 
docencia, la vicerrectoría administrativa, y la Agencia para la Educación Superior del 
Municipio de Medellín, Sapiencia. 
 
Desde el comité académico compartimos a continuación los resúmenes de los trabajos 
presentados en esta nueva versión.  
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LA INNOVACIÓN DISRUPTIVA COMO CAMINO HACIA LOS TEXTILES 
Y LA MODA SOSTENIBLE 

 
Ph. D. Miguel Angel Gardetti 

Director Centro Textil Sustentable 
 
El desempeño sostenido de las marcas de diseño dependerá cada vez más para comprender 
el "cambio futuro" o resolver la incertidumbre radical del conocimiento en constante 
evolución (Hart y Sharma, 2004). Lograr esto requerirá trascender de la "gestión" estática 
de las partes conocidas en el centro de una red hacia el proceso dinámico para identificar y 
hacer partícipes a los actores que están "en la periferia" (Hart y Sharma, 2004).  
 
Para que las marcas de diseño sean exitosas en la era de la sostenibilidad, los cambios de 
diseño incrementales no deben ser considerados (Arnold y Quelch, 1998). La mayoría de las 
organizaciones, marcas e incluso emprendedores asume posturas muy defensivas que 
protegen y fomentan lo que les sirvió con éxito en el pasado, incluso frente a un cambio 
(Teece, Pisano y Shuen, 1997; Christensen, 1997). Es decir, reaccionan estando más 

según 
Hart y Mistein, 1999- las empresas o emprendimientos que han sobrevivido han tenido la 
capacidad de realizar asociaciones para adquirir nuevas competencias y experimentar 
nuevos produtos para nuevos y no testeados mercados.  
 
En sostenibilidad, las innovaciones requeridas para el éxito son aquéllas que sobrepasan, 
rápidamente y de un salto, a las rutinas y conocimientos corrientes (Hart y Milstein, 1999). 
Es la diferencia que Hart (2005) observa entre la continuidad y la discontinuidad. La primera, 
representada por conceptos como: eficiencia, operaciones, control, asignación de recursos 
y pensamiento convergente. La segunda, por: imaginación, innovación, destrucción 
creativa, atracción de recursos, pensamiento divergente . Es también lo que Milstein, Hart 

tra manera, es la 
creación de nuevos y diferentes conjuntos de valores (Christensen, 1997; Christensen y 
Raynor, 2003; Christensen y Overdorf, 2004). Y esto tiene que ver con lo que Stuart Walker 

 Making radical cha
se parte de unas normas para arribar a unas totalmente nuevas y diferentes. Y esto está en 

 
 continuo aprendizaje ya que el diseño 
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sostenible es una nueva área en la escena de la creatividad. Incluso, Chick y Micklethwait 
 How design and designers can drive the 

 de un diseño activista que sería encontrar 
caminos radicales (disruptivos) en los cuales el diseño pueda transformar nuestra sociedad 
y la forma en que vivimos tanto ahora como en el futuro.  
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LA MODA SOSTENIBLE COMO MOTOR DE CAMBIO 
 

Valentina Suarez 
Directora Programa Universo MOLA 

 
INTRODUCCIÓN 
 
La moda es un lenguaje visual y táctil muy interesante por sus características de uso: la 
llevan los seres humanos en todo momento, a toda hora, en todos los contextos. Varía, 
según los contextos a los que pertenece. Sin embargo, desde hace unos años, la cultura de 
moda latinoamericana se ha visto fuertemente influenciada por el mercadeo internacional, 
los tratados de libre comercio, sacando a la luz nuestra idiosincracia más presente: el 
colonialismo. Debido a la gran presencia de las marcas de moda rápida, este modelo 
económico de negocios se instauró en nuestra cultura, vendiéndonos la forma de ver la 
vida, el contexto y las vivencias de hemisferios y contextos que no nos pertenecen 
localmente. 
 
La industria puede dar el vuelco y convertirse en un motor de cambio invaluable 
simplemente porque muchas otras dependen de ella para desarrollarse. La agropecuaria, el 
mercadeo, el transporte, el cemento, la energía, y otras industrias más hacen parte de toda 
esta cadena de producción textil y moda, y es por eso que el impacto de la misma es tan 
inmenso. Ahora, ¿cómo hacemos para potenciar todo este poder y hacer que esto baje cada 
más a la sociedad? ¿Cómo hacemos para que pronto podamos pasar de un diseño 
sostenible a un diseño regenerativo? 
 
OBJETIVO 
 
¿Qué pasaría si América Latina se une y empieza a cuidar lo propio para así potenciarlo? 
Para Universo MOLA, programa de la Fundación Entre Soles y Lunas, y movimiento 
internacional de moda sostenible latinoamericana, América Latina es la tierra prometida. 
Un territorio rico no solamente en insumos y materias primas, sino en creatividad, 
propuestas, conocimiento y saberes, dignos de ser reconocidos y apreciados, así como 
apoyados. El objetivo de esta conferencia es evidenciar los factores potenciales intrínsecos 
en la cultura de moda latinoamericana para crear consciencia y puntos de crecimiento a 
futuro. 
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METODOLOGÍA 
 
Desde la creación del programa Universo MOLA en 2016, nos hemos dedicado a generar 
puentes entre los actores de toda la industria de moda sostenible de América Latina, para 
así fortalecer las conexiones y conocer las realidades de todas las esferas de la producción 
y consumo. Es así como hemos creado varios proyectos que apoyan la constante 
investigación y el apoyo brindado, como MOLA Hub, que cuenta hoy (Octubre 2020) con 
más de 190 miembros siendo diseñadores, proveedores y profesionales que están 
creciendo en la sostenibillidad; MOLA Educa, nuestro proyecto que brinda herramientas 
para que los emprendedores latinoamericanos puedan desenvolverse en el mundo; y 
nuestros distintos eventos a nivel internacional, regional y local, que aportan a la 
conectividad y generación de consciencia para una industria más justa y limpia.  
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
Evidenciamos las potencialidades que tenemos en América Latina como las materias 
primas, la mano de obra, la creatividad, nuestro patrimonio, la contemporaneidad de 
nuestros diseños gracias a las nuevas generaciones, el espíritu emprendedor y, la riqueza y 
diversidad de nuestros mercados.  A su vez, entendimos los pasos necesarios para que los 
emprendedores sean exitosos: encontrar un propósito y ser una solución; tener como 
objetivo un cambio impactante; conocer el mercado, la competencia y el cliente; comunicar 
la historia; co-crear; respetar y respetarse; y conocer el diferencial empresarial. 
 
Universo MOLA ha detectado también los caminos a seguir para fortalecer la industria: 
educar al consumidor; entender la diversidad latinoamericana; educar a los actores de la 
producción de moda; proteger lo propio; limitar las multinacionales; construir sistemas 
económicos dinámicos; relacionarse regionalmente; buscar la innovación y promover la 
interconexión de los actores.  
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DISCUSIONES Y/O CONCLUSIONES 
 
La moda sostenible en América Latina ha venido creciendo en los últimos años de forma 
exponencial. El ecosistema de sostenibilidad está entendiendo el impacto de esta industria 
como un motor cambio. Entendamos que la industria de la moda no es la segunda más 
contaminante del mundo, sin embargo su impacto negativo es muy fuerte a nivel social y 
medioambiental, y económico para algunas franjas de nuestras sociedades, especialmente 
aquellos en la base de la pirámide. 
 
La sostenibilidad ya no es una utopía, es una realidad y una necesidad. Más del 60% de los 
ciudadanos están prefiriendo productos que aportan a este movimiento. Esto resulta en 
una oportunidad para todos aquellos que estén o empiecen a trabajar por un propósito. 
Todos aquellos que no lo hagan, realmente estarán en peligro de quiebre y de pérdida de 
fidelidad por parte de sus clientes. Sin embargo, es muy importante mantener la 
transparencia, honestidad y trazabilidad abierta, para así no caer en prácticas de mercadeo 
engañosas como el greenwashing o socialwashing, que a fin de cuentas terminan 
perjudicando más el negocio.  
 
Todos los que hacen parte de este gran motor, de esta cadena larga y contundente se 
pueden beneficiar si cambiamos nuestras prácticas a unas más limpias y justas, y si 
empezamos a valorarnos realmente sin comparaciones frente al mundo y desde el corazón. 
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OBJETOS PRECIADOS: EL ÁLBUM FOTOGRÁFICO FAMILIAR, SUS 
PARTICULARIDADES Y APROPIACIÓN EN LA CULTURA 

ANTIOQUEÑA 
 

Javier Ernesto Castrillón Forero. 
Máster en Desarrollo de Productos y Modelado Digital 

Máster en Gestión Energética Industrial 
Docente Investigador 

Instituto Tecnológico Metropolitano 
 

Erick Alejandro Montoya Araque 
Tecnólogo en Diseño Industrial 

Estudiante 10 semestre Ing. de Diseño Industrial 
Instituto Tecnológico Metropolitano 

 
INTRODUCCIÓN 
 
Los objetos preciados en la cultura antioqueña han sido parte trascendental en su 
reconocimiento, tal es, que en el contexto social el álbum fotográfico carga con todos los 
elementos gráficos, emocionales y simbólicos que puede tener un objeto, rituales para vivir 
las experiencias condicionadas a la tecnología análoga, y la transformación del hogar mismo 
en un álbum/museo que narra las memorias de una familia. 
 
Con la llegada de la tecnología y la digitalización, varios de esos rituales migraron o se 
redujeron a tal punto de sentir la ausencia de la interacción humana, razón por la cual, este 
proyecto busca generar las experiencias necesarias para que los más jóvenes no se pierdan 
la oportunidad de sentir lo que sus generaciones pasadas sí pudieron. 
 
La era digital que llegó a Colombia arrasó con pequeños rituales como; una foto para el 
álbum, que abarcaba eventos típicos de la región, ya caracterizada por su inclinación 
católica como el bautizó del nuevo miembro de la familia, la primera comunión, la 
confirmación, el matrimonio y demás sacramentos; la bienvenida a la pareja del hijo o hija, 
nieto o nieta, a través de las historias entorno al álbum, la reunión familiar con toda la 
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expectativa acerca las fotos que llegan en sobres al domicilio y los convirtió en una foto para 
la red del momento, despojando toda esencia a la inmortalización del evento en cuestión. 
 
La digitalización y los nacidos en esta era, han extendido también sus prácticas 
contemporáneas a generaciones anteriores, cultivando en ellos un debate interno sobre la 
prevalencia de la tradición o el desarrollo, más específicamente, sobre el mantener las 
costumbres inculcadas de sus padres y la cultura en la que crecieron o empezar a 
implementar las nuevas prácticas, desterrando así las viejas costumbres; o en el mejor de 
los casos generando nuevas tecnologías que apliquen a usuarios como ellos, que no fueron 
el enfoque de la tecnología actual pero que se benefician y hacen uso de ella. 
 
OBJETIVO 
Diseño de una experiencia simbólica del álbum fotográfico que permita al usuario 
reencontrarse Con la memoria de generaciones anteriores manifestando las emociones 
desde lo material. 
 
METODOLOGÍA 
 
En la región antioqueña, la mayoría de integrantes de las generaciones diferentes a los 
Centennials han tenido algún tipo de contacto más allá del superficial hacia el álbum de 
fotos familiares, han sido partícipes ya sea de los rituales de la toma de la foto en sí como 
miembros menores de la familia, o de la revelación de la misma. Se hizo una inmersión en 
el contexto de Medellín para recolectar datos en varios puntos de la investigación con 
públicos en un comienzo variable y con el transcurso de la investigación se volvió más 
selectiva, hubo una tabulación y un análisis de las variables cualitativas y cuantitativas que 
luego de una revisión externa sirvieron como punto de partida para generar una tabla de 
requerimientos que daría pie a las ideas formales de proyecto. 
Encontrar los parámetros actuales para que un álbum fotográfico en cualquiera de sus 
presentaciones vuelva a ser algo atractivo para las nuevas generaciones o quiera ser 
representado en los hogares más actuales. 
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RESULTADOS 
 
Esta investigación dio como resultado los puntos de partida para la fabricación de un BTL 
en diferentes estaciones de ciudad, donde podrían dar resultados diferentes dependiendo 
de su objetivo, lugares como; centros comerciales, colegios, bibliotecas o parques 
didácticos. 
 
El contenido de esta experiencia cuenta con un video en su interior que estimula al más 
joven, en medio de su vulnerabilidad solitaria dentro del BTL y toda su estructura está 
pensada para ser interactiva para toda la familia, siendo un foco de atención en cualquier 
lugar en que se sitúe. 
 
CONCLUSIONES 
 
 El Centennial es alguien aún atribulado con sus múltiples preguntas personales, está en 

proceso de crecimiento y hay muchas inquietudes en su vida que se están resolviendo 
mientras vive, sin embargo, reconocer sus raíces le permite identificarse con mayor 
facilidad, cuando se encuentra solo, sin presiones sociales y puede discernir el mensaje 
contado sobre las fotografías, el álbum y las anécdotas, crece y se encuentra. 

 
 La historia colombiana, más específicamente en Antioquia ha hecho que la conserva de 

momentos se vuelva tan importantes, sobre todo para quienes vivieron épocas 
dolorosas o impactantes en su pasado. 

 
 El álbum fotográfico carga con historias que desembocan momentos que nadie se 

espera, pues la interacción de las memorias gráficas, con alguien que las vivió junto a 
alguien que no, se vuelve un relato educativo, un cuento que siempre estará y que 
evolucionará cuando el que la cuenta sea a una nueva generación; siendo esta nueva 
historia, una derivada de la anterior. Quien la cuenta transmite, y quien las crea se 
vuelve el protagonista. 
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CAPITÁN NUBE: ESTRATEGIA LÚDICO PEDAGÓGICA PARA LA 
CONCIENTIZACIÓN DE LA CALIDAD DEL AIRE CAUSADA POR LOS 

MODOS DE TRANSPORTE 
 

 
Gabriel García Acosta 

Kimberly Carolina Castro Bastidas 
Diego Andrés Medina Ramírez 

Universidad Nacional de Colombia.  Sede Bogotá 
 
INTRODUCCIÓN 
 
Capitán Nube es una estrategia pedagógica que por medio de la lúdica busca enseñarles a 
las familias, y especialmente a los niños, sobre la contaminación del aire y su relación con 
los modos de transporte, la salud humana y el medio ambiente. 
 
Es una propuesta que parte desde dos puntos, el diseño intangible, donde se involucra la 
narrativa y los personajes desde un punto de vista teórico y visual, y el diseño tangible, que 
consta de un cuento ilustrado (compuesto por páginas de narrativa, actividades al aire libre 
y laboratorio de sensaciones) y un conjunto de tres juguetes. 
 
OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Objetivo general 
 
Proponer una experiencia que por medio de la lúdica y los objetos, concientice a las familias 
sobre la relación de sus acciones con el nivel de contaminación en el aire, para que ellos 
conozcan cómo dichas acciones tienen repercusiones sobre el ambiente de la ciudad, el 
planeta, la salud de ellos y de los demás. 
 
Objetivos específicos 
 
1. Caracterizar los actores que se buscan involucrar durante el proceso de aprendizaje. 
2. Desarrollar las estrategias y tácticas que estructuran el plan de aprendizaje. 
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3. Deducir los elementos de la experiencia que permitan el aumento del conocimiento, 
para tomar conciencia sobre los contaminantes del aire emitidos por los diferentes 
modos de transporte. 

 
METODOLOGÍA 
 
Esta investigación aplicada fue desarrollada en parte del 2017 y parte de 2018, 
constituyéndose en este último periodo como un trabajo de grado. 
 
Iniciamos en el 2017 con una primera indagación sobre el conocimiento que tienen las 
personas sobre la calidad de aire y sus intereses al momento de movilizarse por medio de 
investigación en fuentes primarias y observación en campo. También consultamos artículos 
de investigación para encontrar información clave sobre la conexión entre los medios de 
transporte, la polución y las afecciones a la salud, sin embargo, para 2017 no encontramos 
ningún texto que evidenciara de manera clara la relación que estos tres temas tienen entre 
sí. 
 
Después de esta etapa de investigación desarrollamos una etapa de ideación en la que 
buscábamos idear algo que ayudase a mitigar el desconocimiento sobre la relación entre 
estos temas. Para ese entonces, creamos un moodboard que fue la guía prospectiva de para 
diseñar nuestro proyecto y decidimos dirigir nuestro proyecto a niños y sus acudientes. 
Después de llevar a cabo las etapas de diseño de detalle y comprobación, concebimos un 

enseñanza del tema. 
Para 2018 el proyecto fue constituido como trabajo de grado, cambió en algunos aspectos 
con respecto al 2017 y fue desarrollado en las siguientes tres fases: 
 

sus ventajas, desventajas y recapitular el punto desde el que partíamos. 
 
En la segunda fase se caracterizó a la población que se vería involucrada durante el proceso 
de aprendizaje usando el método Persona, que a su vez sirvió para la construcción de 
Escenarios, y que permitió finalmente, aproximarnos a partir de Mapas de Interacción al 
diseño de los objetos y la estrategia de experiencia que buscábamos. 
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Finalmente, en la tercera fase se hizo la ideación, el desarrollo y la comprobación de los 
resultados que comentaremos a continuación. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
Diseño intangible: 
 
Una narrativa compuesta por el diseño de unos personajes (7) y un universo, dirigida para 
niños, y en la que se busca tocar los temas de contaminación y calidad del aire, modos de 
transporte, afecciones de la salud y muerte a causa de dichas afecciones. 
 
Diseño tangible: 
 
Un sistema transmedia conformado por un cuento ilustrado (en el que se plasma la 
narrativa, actividades al aire libre relacionadas al tema y otras páginas referentes a algo que 

través de varios sentidos). También, construimos un conjunto de juguetes, que 
interactuaban lúdicamente con el cuento y los temas principales. 
 
CONCLUSIONES 
 
1. La difusión de la educación ambiental es clave para generar conciencia en la gente sobre 

el entorno en el que habita. En el caso de la calidad del aire, la difusión del tema y sus 
derivados, logró elevar la conciencia colectiva sobre lo que sucede. 
 

2. El diseño puede tomar herramientas de otros campos, en este caso del cine, para nutrir 
su proceso de creación. 

 
3. El diseño tiene cabida en la educación, por medio de estrategias y productos dirigidos a 

una manera de enseñanza más dinámica. 
4. A partir de juguetes y plataformas tecnológicas se puede apoyar la educación, no solo 

de los niños, sino también de los adolescentes y las familias; además, no solo en 
entornos institucionales, sino también en espacios aparte que hacen parte de su vida 
diaria. 
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INTRODUCCIÓN 
 
El Desarrollo Sostenible es un concepto que en la actualidad ha logrado tomar un peso 
mayor en la conciencia colectiva no solo de profesionales de diferentes áreas del saber; sino 
de la comunidad en general, esto relacionado a la importancia de buscar elementos, 
estrategias y experiencias que fomenten la preservación de los recursos actuales para las 
generaciones venideras. 
 
Desde la disciplina del Diseño y especialmente desde el Diseño Industrial se ha tomado un 
papel fundamental en la incorporación de procesos enfocados desde los pilares 
económicos, sociales y ambientales que son los encargados de promover el desarrollo 
sostenible; es así, que desde el diseño, desarrollo e incorporación de productos y servicios, 
se ha logrado evidenciar mejores prácticas de sostenibilidad desde grandes empresas hasta 
pequeños emprendimientos. 
 
Es así, que por medio de este proyecto se plantea generar un contraste en como analizar 
situaciones de la cotidianidad para proponer alternativas con menores impactos tanto en 
los procesos productivos, de consumo y posterior desecho de los elementos usados en el 
día a día. Para este caso particular, se hace un análisis de como a partir de la creación de un 
biomaterial con residuos obtenidos de la agroindustrial nacional (desechos del maíz de la 
plaza Minorista de Medellín) se puede generar una propuesta de diseño de empaque que 
logre cumplir las funcionalidades tradicionales de empaques de plástico y/o cartón que no 
son tan amigables con el medioambiente.  
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OBJETIVOS  
 
Objetivo General 
 
Fomentar estrategias desde el diseño y la producción de elementos basados en el uso de 
materiales sostenibles que logren disminuir la incorporación de polímeros en el desarrollo 
de empaques y embalajes. 

 
Objetivos Específicos 

 
 Realizar una revisión de la problemática y los impactos inherentes a los residuos 

asociados a empaques y envases fabricados a partir de polímeros. 
 Proponer alternativas de diseño de empaques a partir de la implementación de 

biomateriales obtenidos de residuos agroindustriales del maíz. 
 
METODOLOGÍA  
 
El proyecto se consolida a partir de una metodología de experimentación con probetas 
elaboradas con los residuos provenientes del maíz; con estos residuos se realiza una 
reacción química en la que se separe la lignina y la celulosa y así, se comienza un desarrollo 
en el cual se obtiene la materia prima necesaria para la elaboración de una matriz orgánica 
para la elaboración de papel. 
 
Con este papel, se generan diferentes pruebas y una caracterización general, esto con la 
intención de conocer su comportamiento y las reacciones que puede tener en contacto con 
el elemento a contener, el cual para este caso es un alimento. 
 
Una vez obtenido el material ideal, se genera una etapa de diseño y desarrollo de producto 
para proponer una solución alternativa desde los componentes funcionales, estéticos y de 
desarrollo sostenible que logren suplir la necesidad de los empaques de un solo uso. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS  
 
La investigación ha permitido ver claros acercamientos sobre el comportamiento de la 
sociedad referente al consumo de bienes y servicios que tienen cortos tiempos de 
producción y largos años de degradación; a continuación, se plantean los resultados más 
relevantes de la investigación: 
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-La comprobación de la necesidad inminente de transformar las prácticas no solo 
productivas de las empresas, sino también las prácticas de consumo de la sociedad. Ambas 
acciones deben estar encaminadas en crear una cultura del cuidado y de la preservación, 
buscando equilibrar los procesos de oferta y demanda de productos y servicios con la 
necesidades reales de la sociedad. 
 
-Los residuos provenientes del agro, en especial en ciudades como Medellín, Antioquia, 
tienen la posibilidad de ser reutilizados y aprovechados bajo diferentes procesos por medio 
de los cuales se les de funcionalidad a dichos recursos; teniendo aplicabilidades tan amplias 
como el desarrollo de productos e incluso la generación de biocombustibles. 
 
CONCLUSIONES 
 
La incorporación de prácticas alternativas en los procesos productivos permite no solo la 
disminución de impactos ambientales asociados a la manipulación de elementos y/o 
materiales de un solo uso, sino que también abre las posibilidades a revalorizar grandes 
cantidades de residuos que al cumplir su función principal son desechados o 
desaprovechados. 
 
De esta manera también se pueden potenciar estrategias que impacten no solo a la parte 
ambiental (por reaprovechar y disminuir los residuos), sino también a las parte económica 
(generación de nuevos mercados y oportunidades de negocio) y social (al dignificar y 
mejorar las condiciones de participación de los actores involucrados en las cadenas de 
suministro y comercialización de los productos del agro). 
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INTRODUCCIÓN 
 
Desde finales del siglo XX se plantea la sostenibilidad como el paradigma que debe seguir la 
industria ante su impacto ambiental. Sin embargo, la actualidad señala que son necesarias 
soluciones más radicales. Estas implican costos que solo las grandes industrias mundiales 
pueden asumir. Dada la realidad de la industria colombiana, basada en MyPIMES, es preciso 
pensar en alternativas accesibles. Una de éstas es la ergoecología, disciplina que estudia las 
interacciones de los sistemas socio-técnicos creados por el hombre y los sistemas naturales, 
buscando el equilibrio entre el desarrollo sostenible, y las necesidades sociales y 
ambientales. Vanesa Segura (2017) propone una herramienta ergoecológica para evaluar la 
asimetría social-ambiental en el ciclo de existencia de productos. Mi propósito en este 
trabajo es evaluar dicha herramienta con el fin de desarrollar una nueva versión que ofrezca 
a los stakeholders del ciclo una manera de comprender el impacto social y ambiental de los 
productos. Así, pretendo aplicar los principios de la ergoecología a un contexto industrial e 
impulsar el equilibrio social-ambiental. 
 
OBJETIVOS 
 
General 
 
Rediseñar la estrategia de documentación de resultados de la herramienta ergoecológica 
propuesta por Segura para que ésta alcance un nivel de impulsadora ambiental, social y 
económica al ser utilizada en contextos reales por empresas con procesos de diseño de 
producto.   
 
Específicos 
 
1. Aplicar la herramienta de Segura en tres productos, identificar los puntos claves de la 

interacción de los stakeholders con ésta y analizar los cuatro indicadores ergoecológicos   
de la herramienta.   
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2. A partir de la evaluación de la herramienta, proponer una nueva estrategia de 
documentación que recoja los resultados de aplicación.  

3. Comprobar la claridad de la estrategia de documentación de resultados propuesta, 
analizando la comprensión de los stakeholders con los que se implementó.   

 
METODOLOGÍA 
 
El trabajo parte del proceso de innovación de diseño (Kumar, 2013) que propone tres fases 
cíclicas: (i) observación de la situación inicial; (ii) generación de propuestas; (iii) 
comprobación de las propuestas generadas. Así mismo, éste se complementó con una 
metodología participativa, por lo que en algunas de las fases hubo interacción entre el 
diseñador como facilitador y el usuario, los stakeholders.  
 
El diseño metodológico implementado fue el siguiente:  
 
Fase 1: Aplicación de la herramienta de Segura con los stakeholders del ciclo de existencia 
de tres productos; y administración de un test de usabilidad diseñado para evidenciar: la 
capacidad de aprendizaje, los errores en la aplicación, y la satisfacción del usuario.  
 
Fase 2: Basado en la teoría de juegos y el user experience, se hizo uso de una metodología 
de Design Sprint (Knapp, 2016) para la elaboración de propuestas en 6 pasos: i) definición 
de los lineamientos; ii) desarrollo de alternativas de bajo detalle; iii) selección de las mejores 
alternativas y desarrollo de story boards; iv) elaboración de prototipos rápidos de las 
alternativas seleccionadas; v) evaluación de los modelos en interacción con los usuarios; vi) 
elaboración de la propuesta final.  
 
Fase 3: aplicación de la propuesta final con los mismos usuarios de la fase 1; y comparación 
de los resultados de las dos aplicaciones utilizando las siguientes variables de observación: 
tiempo de aplicación, interés, interacción de los usuarios, y conocimientos de ergoecología 
adquiridos.  
 
RESULTADOS ALCANZADOS  
 
Fase 1: se comprobó que la herramienta de Segura resultó larga para los usuarios, no 
mantuvo su interés y no les propuso retos. Además, el diseño de la herramienta generó 
sensaciones de juicio en los usuarios. Finalmente, no se socializó el resultado de la 
aplicación con los stakeholders, impidiendo la retroalimentación. Así, se evidenció la 
necesidad de rediseñar la estrategia de documentación de resultados de la herramienta.  
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En la fase 2, utilizando la teoría de juegos se elaboró un prototipo final siguiendo los pasos 
del Design Sprint. Este consiste en una caja que representa físicamente el posible 
desequilibrio entre los valores de la empresa y sus prácticas de elaboración de productos. 
Los stakeholders responden las preguntas de la herramienta haciendo uso de la caja, lo cual 
les permite evaluar el impacto de los productos y visualizar el desequilibrio social y 
ambiental del ciclo de existencia de los mismos.  
 
En la fase 3, utilizando el prototipo, se aplicó la herramienta con los usuarios de la fase 1. 
Esto permitió comparar positivamente los resultados: se logró mantener la atención de los 
participantes; se aprovechó su conocimiento previo y ellos reflexionaron sobre sus 
prácticas; además se generaron aprendizajes sobre los indicadores ergoecológicos.   
 

CONCLUSIONES 

 

El rediseño de la estrategia de documentación de resultados mejora la herramienta de 
Segura porque puede ser aplicada de manera más cercana al usuario; potencia el proceso 
de elaboración de productos y la toma de decisiones estratégicas en las empresas; e 
introduce pedagógicamente las temáticas ergoecológicas y su importancia en el diseño y 
desarrollo de productos. Con esto, la herramienta alcanza un nivel de impulsadora 
ambiental, social y económica al ser aplicada en empresas. E incluso podría tener otras 
aplicaciones fuera del sector para evaluar otras dinámicas o situaciones de asimetría.  
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INTRODUCCIÓN 
 

de procesos en el marco de la economía circular, en el consorcio Separaplas - Corporación 

con economía circular, logística inversa, reciclaje y organización-sostenibilidad para hallar 
avances en la materia y adoptar experiencias exitosas del sector productivo que aporten 
hacia la competitividad a 2030 para el consorcio, y de este modo contribuir con la gran meta 
regional y nacional de reciclar y reutilizar los residuos  como lo plantea la estrategia nacional 
de Economía Circular (Gobierno de la República de Colombia, 2019). 
 
En este sentido, se presenta un análisis documental de la categoría economía circular y las 
palabras claves logística inversa, reciclaje y organización-sostenibilidad para analizar las 
tendencias investigativas y su aporte para el sector productivo.    
 
Cabe resaltar que el consorcio Separaplas SAS y la Corporación Olas Corolas, forman parte 
de la cadena de aprovechamiento y requieren realizar ajustes de tipo estratégico, misional 
y de apoyo, para contribuir con la generación de valor.   
 
OBJETIVOS 
 
Identificar las tendencias de investigación relacionadas con las categorías economía 
circular, logística inversa, reciclaje y organización-sostenibilidad que aportan hacia 
optimización de procesos industriales. 
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Objetivos específicos  
 

 Determinar las características de búsqueda que faciliten el análisis documental para la 
categoría economía circular, para la optimización de los procesos productivos. 

 Caracterizar los hallazgos encontrados sobre economía circular en función de los 
aportes para la comunidad académica y el sector productivo. 

 Analizar vacíos de conocimiento en la revisión documental que promueva la 
investigación científica en la categoría de economía circular para el sector productivo 

 
METODOLOGÍA 
 
De acuerdo con los postulados de (Hernández, Fernández & Baptista, 2015) se propone un 
desarrollo investigativo con Alcance Descriptivo por la naturaleza de la observación del 
fenómeno. Así mismo, el Enfoque es de carácter cualitativo, puesto que se utilizarán 
técnicas de comprensión para el análisis. Además, la ejecución del diseño se planifica de 
manera secuencial, desarrollando los datos por fases para tomar decisiones interpretativas 
sobre el objeto de estudio.   
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
La revisión bibliográfica identificó 68 artículos en las bases de datos SCOPUS, Scielo, 
Redalyc, Dialnet y Google Académico cuyo análisis se presentan en tres categorías:  
 
(i) Artículos de reflexión (24 Art), análisis centrado en los temas abordados, identificando 

creciente interés durante los últimos años.  
 
(ii) Artículos de revisión bibliográfica (13 Art), enfoque centrado en las revistas publicadas, 

número de artículos y rango de años analizados. Se destaca análisis de 1693 
publicaciones de 2004 a 2019, de las cuales 5 artículos corresponden al año 2019.  

 
(iii) Artículos de investigación (31 Art). Análisis centrado en el diseño metodológico cuyos 

resultados indican que el 12,9% de los artículos (4) corresponden a estudios mixtos, el 
41,9%, son estudios cuantitativos (13) y el 45,2% a estudios cualitativos (14), lo que 
señala en cuanto a posturas metodológicas equilibrio en los enfoques para abordar el 
tema. El alcance presenta posturas diferentes, el 51,7% de las investigaciones (16), se 
abordan de forma descriptiva, el 25,8% explicativa (8), el 19,3% exploratoria (6) y el 
3,2% correlacional (1). 
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CONCLUSIONES 
 
El análisis de la categoría Economía Circular en Colombia indica un campo poco explorado 
y con bajos niveles de impacto en términos de publicaciones científicas. A su vez, bajos 
niveles de participación de la academia con el sector productivo con fines de mejoramiento 
de la productividad, además de la no incorporación de nuevos postulados teóricos a partir 
del análisis de la revisión documental. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Los procesos productivos que buscan una mayor sostenibilidad dan como resultado una 
menor generación de residuos. Cuando no es posible eliminar la generación de residuos en 
el proceso productivo, se utiliza la adopción de tecnologías para recuperar los residuos 
generados, obteniendo un mejor aprovechamiento de la materia prima y obteniendo 
beneficios ambientales y económicos (CASSILHA et al., 2004). 
 
Un residuo puede convertirse en un subproducto cuando se usa realmente. Los 
subproductos son productos secundarios de un sistema de producción, con valor de 
mercado o de uso. Son materiales con potencial para ser utilizados en la generación de 
nuevos productos (NOLASCO; ULIANA, 2014). 
 
Con el fin de hacer más eficiente el proceso de producción de un producto, este trabajo 
propone unos pasos metodológicos que tienen como objetivo aprovechar mejor la materia 
prima, reduciendo los residuos generados en el proceso. Los pasos de diseño se definieron 
teniendo en cuenta tecnologías enfocadas al mayor uso de la materia prima y a la reducción 
de la generación de residuos así como las referidas a Producción Más Limpia, Ecodiseño y 
Análisis de ciclo de Vida.  
 
OBJETIVOS  
 
Realizar una propuesta metodológica para el rediseño de productos teniendo en cuenta el 
proceso de producción y aplicando conceptos de Producción más Limpia (P+L), ecodiseño y 
Análisis de Ciclo de Vida (ACV) buscando reducción en la generación de residuos y el mayor 
aprovechamiento de la materia prima 
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METODOLOGÍA  
 
Primero se selecciona el producto que se va a estudiar, se hace un estudio del proceso 
productivo incluyendo materias primas e insumos utilizados, tiempo de fabricación, 
residuos generados y se hace un balance de masa. Con esta información se realiza el Análisis 
de Ciclo de Vida (ACV) del producto y se hace la revisión de los puntos del proceso en los 
cuales se puede intervenir aplicando la metodología de Producción más Limpia (P+L); como 
complemento a P+L se plantean las propuestas de rediseño teniendo en consideración los 
conceptos planteados en Ecodiseño. Se realiza la producción del nuevo producto revisando 
nuevamente materias primas e insumos utilizados, tiempo de fabricación, residuos 
generados y balance de masa. Con esto se aplica un ACV del producto rediseñado y se 
compara con el ACV del producto inicial para comprobar la reducción en los impactos 
ambientales. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS  
 
Reducción en el consumo de materia prima optimizando su utilización, reducción en el 
consumo de energía, reducción en la generación de residuos y reducción en los impactos 
ambientales 
 
CONCLUSIONES 
 
La sustentabilidad es un concepto amplio y utiliza una serie de herramientas para tener una 
guía para trabajar en la empresa. El uso de conceptos como P + L, Ecodiseño y LCA, permite 
construir una propuesta enfocada a reducir los impactos ambientales en el rediseño de 
productos, reduciendo la generación de residuos, el consumo de energía y optimizando el 
uso de la materia prima durante el proceso productivo. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Colombia genera 31,000 toneladas diarias de basura y tan solo el 17% de esta se recupera. 
Frente a los residuos de la Construcción y demolición, anualmente se generan 15,000,000 
toneladas de RCD (Diario El País, 2018); el 30% de este se dispone ilegalmente en puntos 
dispuestos de manera incorrecta y sin control; esto sin contar los residuos que se generan 
en el proceso de producción de materiales de construcción. El Ministerio de Ambiente y 
Desarrollo Sostenible expide la Resolución 0472 de 2017, el cual reglamenta la gestión 
integral de residuos provenientes de las actividades de construcción y demolición-RCD; la 
Alcaldía de Santiago de Cali ha expedido también el Decreto Municipal 0771 de 2018 para 
reglamentar la gestión de residuos en las construcciones. Aún así, los impactos no son 
significativos; además, no es clara la implementación de un plan de gestión de residuos para 
las empresas productoras de materiales para la construcción. 
 
En Colombia, la industria de la construcción consume el 40% de la energía, genera el 30% 
del CO2 y el 40% de los residuos. Adicionalmente, este sector consume el 60% de los 
materiales extraídos de la tierra; además, en la construcción se desperdicia el 20% de todos 
los materiales empleados en la obra (Minambiente, 2017). El impacto ambiental es muy 
alto y los RCD tienen un potencial muy relevante para ser reutilizados como materia prima 
en la generación de nuevos insumos y productos. 
 
Por ello la importancia de migrar hacia nuevos modelos económicos y productivos, en 
donde la Economía Circular juega un papel importante, no solo en la manufactura sino en 
el diseño. La Economía Circular es un sistema económico e industrial regenerativo y 
restaurativo (Fundación Ellen Mac Arthur, 2013) que se basa en sistemas no lineales 
provenientes de la naturaleza; el principio más importante se centra en la inexistencia del 
desecho, en otras palabras, no existe la basura. 
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Desde el programa Técnico Profesional en Producción en Diseño de Interiores de la 
Fundación Academia de Dibujo Profesional, se ha desarrollado una metodología para 
aplicar los principios de la Economía Circular para la generación de soluciones técnicas en 
diseño a partir de la recuperación de residuos de la construcción y la demolición. 
 
OBJETIVOS 
 
Desarrollar en el aula, soluciones técnicas para la producción del diseño de interiores a 
partir de la reutilización de residuos de la construcción y demolición. 
 
OBJETIVOS ESPECIFICOS 
 

 Comprender los conceptos asociados a la economía circular y el impacto de los 
Residuos de la Construcción y Demolición (RCD) y los residuos para la producción de 
la construcción. 

 Identificar las oportunidades circulares asociadas al problema de generación de RCD 
en la construcción. 

 Definición del reto y puesta en marcha del proyecto circular 
 Evaluación de propuestas de diseño asociadas a la oportunidad circular identificada 

 
METODOLOGÍA 
 
Esta es una estrategia de investigación formativa, la cual aplica la metodología de doble 
diamante; consiste en el desarrollo de cuatro fases que encamina al estudiante en la 
generación de soluciones técnicas desde la producción del diseño a partir de la reutilización 
de residuos. La primera fase Descubrimiento se enfoca en la etapa de fundamentación 
conceptual y apropiación de los conceptos asociados a la Economía Circular. En la segunda 
fase de Definición, el estudiante identifica las oportunidades circulares a partir de la 
reutilización de RCD y establece su problema de diseño. Para la tercera fase de Desarrollo 
se da inicio a la etapa divergente de Ideación y se procede a prototipar y validar para 
retroalimentar soluciones propuestas. Para la última fase de Entrega, tras realizar diversas 
iteraciones con los usuarios potenciales y pares, se define la solución definitiva. 
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RESULTADOS ALCANZADOS 
 
La implementación de la metodología en el desarrollo de los proyectos de investigación 
formativa de los estudiantes de 1er y 2do semestre del programa ha permitido identificar, 
no solo posibles innovaciones en el campo del diseño, sino que también se ha incentivado 
el espíritu emprendedor en el estudiante; esto puesto que se identifican ideas potenciales 
para desarrollar nuevos modelos de negocio que no han sido explorados aun a partir de la 
reutilización de residuos sólidos. Desde las soluciones técnicas propuestas se han logrado 
propuestas de diseño a partir de la reutilización de RCD como poliestireno expandido, 
tubería PVC, madera, guadua, láminas de zinc, bidones metálicos, entre otros. Con el 
proyecto se ha logrado demostrar que aplicando los principios de la Economía Circular se 

 
 
CONCLUSIONES 
 
El diseño es responsable de gran parte del impacto ambiental que puede generar un 
proceso de producción y/o manufactura. En la medida que se contemple la reducción de 
residuos sólidos desde etapas tempranas del diseño, hay una incidencia significativa, no 
solo económica sino ambiental en la industria. Por ello la importancia de involucrar 
practicas circulares en el aula; esto para trasformar las metodologías de diseño, que 
conlleven no solo análisis de ciclo de vida de los productos involucrados en una propuesta 
de diseño, sino ciclos circulares que faciliten la recuperación y reutilización de materias 
primas.  
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INTRODUCCIÓN 
 
Desde la cultura occidental sobre la cual se basa el modelo hegemónico para gran parte de 
las regiones del planeta, entre esas América Latina, se propone un modelo de ciudad como 

cia.  
 
En ese espacio, las personas no solo viven, sino que construyen y entablan una relación 
histórica con el espacio que, con el pasar de los siglos, el aumento de la población y de los 
intercambios económicos, sociales y culturales, ha implicado para las ciudades nuevos 
desafíos para fortalecer sus identidades, su diversidad, al mismo tiempo hacerse más global, 
capaz de acoger a propios y foráneos que van y vienen por sus calles, plazas, edificios y 
monumentos. 
 
Para indagar la ciudad y su legibilidad e inteligibilidad, Cali se convirtió en la excusa para 
realizar un acercamiento práctico al respecto. Por ello, entre 2016 y 2018, se llevaron a cabo 
tres estudios como pasantías de investigación de estudiantes de Diseño de la Comunicación 
Gráfica de la Universidad Autónoma de Occidente (UAO), que hacen parte de los cuatro 

, 

Artes de la UAO. Con estos estudios se presenta la manera de determinar la legibilidad de 
una ciudad como la capital vallecaucana, evidenciando los puntos de contacto más 
habituales que una persona, ya sea habitante o visitante, tiene en una ciudad tipo 
colombiana.  
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OBJETIVOS 
 
Determinar desde el diseño de información las maneras en las que puede contribuir para 
hacer mejores lugares, más conectados y mejor informados para el uso de las personas. 
Ciudades más legibles para el disfrute de quienes las habitan.  
 
METODOLOGÍA 
 
Para adelantar la investigación el enfoque dado fue a través del diseño de información para 
el Bulevar del Río y su perímetro de influencia de un kilómetro a la redonda en el centro de 
la ciudad de Cali, zona escogida para hacer el estudio; y cuya técnica implementada fue la 
de la observación experta del estudio empírico para la investigación en diseño de Uribe 
(2015).  
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
Caracterización de la zona y de los bines inmuebles de interés patrimonial, cultural y de 
carácter turístico, determinación de las condiciones y estado de las señales vehiculares, 
peatonales y catastrales, el cual puso en evidencia el estado actual de la información y la 
ausencia de un sistema completo secuencial y previsible de señales de nomenclatura 
urbana que pueda ser usado por habitantes y turistas en Cali. Frente a ello, la investigación 
también planteó alternativas de mejoras desde el ámbito del diseño de información. 
 
CONCLUSIONES 
 
Santiago de Cali: ciudad legible e inteligible es un proyecto que buscó responder a esa 
necesidad de unificar un lenguaje gráfico que supere barreras idiomáticas, generando un 
mensaje eficaz y eficiente mediante la utilización de signos visuales que no dejen lugar a 
ambigüedades, orientando al receptor. Esto ahorrará el esfuerzo cognitivo en la toma de 
decisiones con respecto a rutas para llegar a su destino y hará posible el reconocimiento de 
lugares y puntos de interés que poseen un valor histórico y arquitectónico para la ciudad. 
Por ello es imprescindible, desde el ámbito académico, reivindicar la importancia del diseño 
de la información como una variable decisiva para aportar valor a la comunicación. Ya que 
es en gran medida el responsable de que la información despierte interés y llegue en 
condiciones óptimas a sus audiencias. 
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MATRIZ: LABORATORIO DIGITAL CREATIVO 
Una apuesta por el diseño independiente 

 
Ernesto Vidal 

María Camila Díaz 
 

Universidad de Investigación y Desarrollo.  UDI.  Bucaramanga 
 
INTRODUCCIÓN 
 
El diseño independiente se ha convertido hoy en día en la apuesta de muchos jóvenes 
egresados de profesiones creativas que quieren generar empresa y dedicarse al desarrollo 
de proyectos creativos, sin necesidad de seguir estándares de la industria o la moda, sino 
correspondiendo a intereses particulares o enfoques específicos. Matriz, surge como una 
iniciativa que busca fortalecer y apoyar este tipo de emprendimientos desde una visión 
disciplinar aplicada. Para ello Matriz se propone como un laboratorio digital creativo que a 
partir del uso de herramientas digitales y trabajo colaborativo fortalece los 
emprendimientos en diseño y a su vez mejora los productos que ellos generan. 
 
OBJETIVOS 
 
 Determinar las principales variables asociadas al diseño independiente con el fin de 

generar estrategias que permitan su consolidación como movimiento creativo. 
 Generar los principales lineamientos que permiten la creación y funcionamiento de un 

laboratorio digital creativo mediante el diseño de una guía creativa para el 
acompañamiento de emprendimientos en diseño. 

 Comprobar la viabilidad de la propuesta a partir de la implementación de la guía creativa 
en dos emprendimientos de diseño independiente locales. 

 
METODOLOGÍA 
 
El proceso de diseño se realiza a partir de principios de co diseño y trabajo colaborativo, 
siguiendo a su vez algunos lineamientos del diseño circular implementados como guías 
conceptuales de la propuesta. 
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RESULTADOS ALCANZADOS 
 
Se presenta una propuesta de generación de un laboratorio digital creativo cuyo fin es el 
apoyo a emprendimientos de diseño local, y cuyo escenario y campo de acción puede ser 
implementado en cualquier lugar o territorio. De esta manera, Matriz es concebido como 
origen y lugar para el crecimiento del emprendimiento, a la par que emula el concepto de 
la matriz matemática al pensar en un esquema de funcionamiento que permite tener 
diferentes abordajes para la evolución del emprendimiento. Así mismo, la propuesta gira 
en torno a la implementación y apropiación de plataformas digitales donde se genera el 
proceso de acompañamiento a emprendimientos locales por parte de profesionales y/o 
expertos desde diversas disciplinas y miradas (diseño, administración, publicidad, 
mercadeo) que permiten ofrecer una retroalimentación adecuada a la propuesta de 
emprendimiento en desarrollo. Este acompañamiento se soporta en un proceso visual - 
digital - que permite fortalecer el trabajo y mejorar la generación de productos de diseño 
de alta calidad. 
 
CONCLUSIONES 
 
 A partir del diseño independiente se vislumbran diferentes, y nuevos escenarios donde 

la disciplina tradicional del diseño debe ser repensada y significada en pro de nuestra 
experiencia humana, como diseñadores o usuarios, y que en muchos casos sobrepasa 
al mismo objeto diseñado. 

 
 La situación generada por la Pandemia Covid 19 obliga a que desde las disciplinas 

creativas se ofrezcan soluciones viables que permitan fortalecer sectores productivos 
locales. 

 
 El diseño independiente en la actualidad se encarga de evidenciar el trabajo que los 

diseñadores locales desempeñan desde la autogestión. Así mismo es un concepto 
emergente, que debe ser apoyado ya que dentro de este se encuentran elementos 
que se enfocan al factor local, la mano de obra e insumos locales, para el crecimiento 
del diseño como sector productivo cultural a nivel local. 
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REVOLUCIÓN DE LA MATERIA PRIMA. UNA APUESTA DE 
INNOVACIÓN TEXTIL DESDE LA ACADEMIA 

 
Tatiana Unibio Rincón 

 
Jefe de Programa de Diseño y Gestión de la Moda y el Textil 

Universidad de Medellín 
 
INTRODUCCIÓN 
 
La industria de la moda es una de las más importantes del mundo. Según el reporte The 
State of Fashion 2017 de la firma global de consultoría de gestión McKinsey&Company, tal 
es su magnitud que en el año 2016 fue capaz de generar un valor de 2,4 trillones de dólares, 
lo que equivaldría a la séptima economía más grande del mundo (McKinsey&Company, 
2017). 
 
Uno de los sectores más relevantes del sistema moda es el relativo a los materiales e 
insumos. Hablar de materiales nos sumerge en un mundo de información que va desde el 
origen, composición, usos y adaptación en el mercado de fibras, tejidos y/o textiles. En los 
últimos años, el sector textil le ha apostado a reinventarse desde la innovación, el desarrollo 
tecnológico y la investigación para crear propuestas que respondan a las necesidades 
actuales y estén alineados con las agendas de la sostenibilidad. Hoy podemos hablar de 
textiles inteligentes, funcionales, disruptivos y responsables con el medio ambiente y las 
personas y que nacen para revolucionar la industria y demostrar que el hombre y la 
tecnología pueden generar grandes cambios en el sistema moda y en la forma en que nos 
relacionamos con la ropa. (López, A. 2020) 
 
En este aspecto, la academia juega un papel muy importante, ya que es en ella, donde los 
diseñadores en formación generalmente tienen un acercamiento real a los textiles, 
empiezan a comprender y a analizar los comportamientos de cada base textil, a identificar 
las bondades de cada fibra y a manipular e intervenir las mismas para dar vida a sus ideas. 
Partiendo de este punto, en la asignatura de Innovación Textil del programa de Diseño y 
Gestión de la Moda y el Textil de la Facultad de Diseño de la Universidad de Medellín, se 
quiso establecer un espacio para la exploración e inventiva de los estudiantes, siendo esta 
la oportunidad para que los alumnos desarrollen, apoyados en la metodología de Design 
Thinking, muestras físicas de bases textiles, y además, aplicaciones al finalizar el proceso, 
en productos vestimentarios y/o complementarios. 
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OBJETIVOS 
 
General 
 
Desarrollar una innovación textil, apoyando el proceso creativo en el método de Design 
Thinking, que derive en una muestra textil y la aplicación de la misma en un producto 
tangible. 
  
Específicos 
 
 Investigar necesidades desatendidas del usuario, con relación a prendas de vestir, 

accesorios, marroquinería y cualquier otro complemento que haga parte del sistema 
moda. 

 Identificar materiales no convencionales, procesos y/o tecnologías que puedan ser 
adaptados en el sector textil. 

 Experimentar con materiales, técnicas o procesos, logrando desarrollar prototipos de 
innovación aplicada al textil y posteriormente a un producto terminado. 

 Testear el resultado final con una muestra del nicho de mercado al que está dirigida la 
propuesta. 

 
METODOLOGÍA 
 
Mas allá de los pasos propios del método, (Empatizar, Definir, Idear, Prototipar, Testear e 
Implementar), el Design Tninking, se desarrolla siguiendo un proceso en el que se pone en 
valor: 
 
 
 Amplia investigación, en el que se tiene en cuenta el usuario, productos similares en la 

actualidad, técnicas de producción, estrategias de distribución, entre otros 
parámetros. 

 
 Ambiente lúdico, se trata de disfrutar durante el proceso, y llegar así, a un estado 

mental en el que se da rienda suelta al potencial creativo. 
 
 Desarrollo de técnicas con gran contenido visual y plástico, permitiendo así una visión 

creativa y analítica. 
 
 Soluciones innovadoras y a la vez factibles. 
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RESULTADOS ALCANZADOS 
 
Desarrollo de innovaciones textiles, con una amplia investigación inicial y una fuerte 
apuesta por la experimentación; cabe resaltar un cuero de aserrín aplicado a un bolso tipo 
clutch tela de papel, empleada en el desarrollo de billeteras, cuero de cáscara de naranja 
utilizada en porta-documentos, tela plisada designada para prendas infantiles y que éstas 

rustico, entre algunos de los casos más relevantes. 
 
CONCLUSIONES 
 
El sector textil ofrece un campo de investigación infinitamente rico en posibilidades que, 
en momentos de coyuntura como el presente, abre sus puertas a todos aquellos 
entusiastas de la investigación y el desarrollo de propuestas que dan respuestas a 
problemas reales, desatendidos y actuales, logrando así revolucionar una industria que 
permea gran parte de la economía mundial en general y del sistema moda en particular, 
impulsando así su evolución hacia un futuro más sostenible. 
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FUTUROS POSIBLES, CONTEXTOS IMPENSABLES 
Una reflexión sobre la generación de futuros posibles en 
estudiantes de diseño industrial e ingeniería multimedia. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Los estudios alrededor de la sostenibilidad han despertado interés a nivel global desde los 
años 70´s en diversas disciplinas, el diseño industrial ha sido una de estas y ha propuesto 
estrategias que buscan reducir los impactos negativos generados por los productos a lo 
largo de su ciclo de vida; sin embargo, estas estrategias no han logrado evitar que los 
recursos del planeta continúen menoscabándose, comprometiendo las posibilidades de 
futuros posibles de la actual y próximas generaciones, situación que conlleva a explorar 
modos de abordar el diseño al margen del status quo y el paradigma dominante del diseño 
afirmativo. 
 
El texto presenta los resultados de un ejercicio académico realizado en el marco de la 

sostenibles en el contexto de la ciudad de Cali, sus comunas y barrios, donde los estudiantes 
de diseño e ingeniería tuvieron la posibilidad de proponer múltiples posibilidades el futuro 
a partir de la construcción de escenarios, en los que visualizaban nuevos tipos de relaciones 
entre individuos, naturaleza y artificiales, nuevos servicios, artefactos y conductas, lo que a 
su vez les permitió reflexionar sobre su impacto como creadores y consumidores y 
fortalecer su capacidad crítica. 
 
El estudio se divide en 3 segmentos, un primer momento asociado a la revisión teórica sobre 
modelos y antecedentes alrededor de las relaciones entre diseño y sustentabilidad, 
confrontando la perspectiva histórico-antropocéntrica tradicional, en la que el ser humano 
es el eje del desarrollo, frente a nuevos enfoques alrededor del estudio del diseño tales 
como, diseño para el sostenimiento, diseño para las transiciones, diseño especulativo, 
diseño de ficciones, en las cuales se desantropocentiza el diseño y se proponen visiones más 
incluyentes descentralizadoras y descolonizadoras. Un segundo momento correspondiente 
al desarrollo metodológico de la investigación, la cual inicia con la selección e indagación de 
un tema de interés, continúa con el análisis de tendencias y la implementación de  
herramientas para la construcción de futuros, sigue con la construcción de escenarios de la 
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ciudad de Cali de entre 5 y 50 años en el futuro y finaliza con el planteamiento de estrategias 
para que ese escenario elaborado pueda llegar a la realidad. Un tercer momento de 
conclusiones en donde se analizó el alcance de las propuestas, identificando sesgos y 
anclajes en la capacidad propositiva de los estudiantes para visualizar su contexto en el 
futuro. 
 
OBJETIVOS 
 
Propiciar el reconocimiento del ser humano como agente constructor de futuros deseables, 
a partir de la elaboración de escenarios y sus estrategias de viabilidad en el marco de una 
temática y contexto específico de la ciudad de Cali. 
 
METODOLOGÍA  
 
A partir de la definición de un tema de estudio equipos interdisciplinares de estudiantes 
realizaron un análisis histórico de dicho tema en procura de identificar transformaciones 
disruptivas y sus causas por medio de herramientas para analizar la trazabilidad de su 
evolución a través del tiempo, simultáneamente a esto, el equipo realizó una investigación 
de tendencias con la que posteriormente se elaboró un pronóstico a manera de texto en 
donde se sintetizó una idea ideal de Ciudad, pensando en Cali en un intervalo de entre 5 y 
50 años en el futuro, sin restricciones en relación a desarrollos tecnológicos y 
transformaciones sociales, este pronóstico se materializó en un escenario, para finalmente 
realizar un análisis respecto a las estrategias que se tendrían que elaborar en la actualidad 
desde 4 ejes, recursos, gobierno, demografía, tecnología, en busca de aproximarse a la 
imagen de futuro elaborada. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS  
 
Se generaron 5 escenarios de futuro alrededor de la ciudad de Santiago de Cali abordando 
perspectivas de movilidad, entretenimiento, iluminación, música y museos. Dentro de las 
consideraciones ambientales, se visualizaron futuros en los que existía una reducción de 
desechos y una desmaterialización de las actividades, se plantearon situaciones en los que 
se reducen o eliminan gastos energéticos, reducción de tamaño de los objetos influenciados 
por nanotecnologías, y diversas acciones en función de disminuir los problemas 
ambientales actuales. Como consideraciones sociales se identificaron acciones para 
favorecer la accesibilidad y la integración de productos y servicios a diferentes poblaciones, 
así mismo se generaron reflexiones sobre la reducción de la privacidad y el aumento de 
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valor que esta va tener. Respecto a consideraciones con enfoque económico destacan las 
propuestas que eliminan el concepto de dinero como el eje de la economía. 
 
En cuanto a la formulación de estrategias que permitan viabilizar los futuros propuestos, 
respecto a la Gobernanza se propusieron leyes, normas técnicas para la promoción e 
inclusión de nuevas tecnologías, al igual que la inclusión de temas de futuro en las 
discusiones actuales. Desde un enfoque demográfico se propusieron acciones para 
continuar reduciendo las brechas de pobreza existentes en la actualidad. Desde el enfoque 
tecnológico se propusieron estrategias para favorecer el desarrollo de artículos wereables, 
en cuanto a recursos se propusieron estrategias de Concienciación y accesibilidad sobre el 
aprovechamiento de nuevas tecnologías y la apropiación temprana de tecnologías para la 
primera infancia. 
 
CONCLUSIONES  
 
El trabajo interdisciplinar y las experiencias propias de cada estudiante favoreció la 
generación de imágenes del futuro, ya que sus diferentes perspectivas se complementaron, 
no obstante en la materialización de los escenarios se evidenciaron vacíos en las áreas sobre 
las que estos no eran afines, lo cual indica que  se requiere consolidar una mayor diversidad 
de participantes en cada equipo para futuros ejercicios. 
 
De los ejercicios de retroalimentación se evidenció que hubo facilidades para la 
identificación de tendencias y la implementación de ideas y de dificultó la síntesis de dichas 
ideas en los escenarios, así mismo, los estudiantes  tuvieron dificultad para contextualizar 
sus propuesta en sus territorios propios. 
El enfoque ambiental fue el que más intervención tuvo por parte de los estudiantes, seguido 
del enfoque social, en el cual, aunque algunos escenarios incluyeron nuevas posibilidades, 
no hubo propuestas para transformar las dinámicas actuales de manera radical; el enfoque 
económico no se abordó significativamente. 
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ES NECESARIO VER PARA OTROS LADOS, PARA TODOS LADOS 
 

Christian Ullman 
Diseñador Industrial 

 
Qué estamos, buscando? 
 
La transformación cultural es necesaria para imaginar modelos de consumo, producción y 
negocios más responsables y más sustentables  
 
Nuestro desafío es cambiar la matriz linear de pensamiento y de la economía y del consumo 
por una circular (cíclica) 
 
Si ya estamos logrando hablar esto es un grande paso , pero estamos realmente 
interesados en el cambio : 
 
Cómo debemos hacerlo, dónde vamos buscaremos nuestras inspiraciones para crear un 
cambio de todo lo que estamos haciendo mal durante los últimos 200 años? 
 
Hace 20 años hablamos de sustentabilidad y recién ahora estamos preparados para 
escuchar, leer, entender y comprender de lo que estamos hablando 
 
Esto se lo debemos tanto a los conceptos de economía circular y visión sistémica del diseño, 
y en realidad, a entender y asumir que la respuesta está en frente de nuestros ojos y 
siempre estuvo ahí, nosotros que no pudimos o queríamos ver 
 
Si, la naturaleza desde hace más de 4 mil millones de años es lo más sustentable que 
podemos encontrar: ella se regenera constantemente, no tira nada afuera y es autónoma 
en todo lo que hace   
 
Y nosotros, entrando en la tercera década del siglo xx1, seguimos desarrollando nuestras 
estrategias sentados en oficinas con aire acondicionado, en edificios de hormigón, vidrio 
laminado y ascensores de última generación, todo esto con sello de construcción 

 
 
Esto es lo que tenemos que cambiar, ya no sirve planificar estratégicamente para que luego 
la cultura fagocite toda nuestra planificación 
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Sí, tenemos que observar para otro lado, para el otro, para el todo, considerar la cultura, 
ser más naturales y antropológicos para planificar futuros inclusivos, posibles y deseables 
 
 

Noviembre 2020 , Christian Ullmann 
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SUSTAINABLE VALUE CREATION, DESIGN MANAGEMENT 

 
Jan  Erik Baars 

Professor in Design Management, faculty of Business, Lucerne Universtity of Applied 
Sciences.   

Lucerne, Switzerland 
 
INTRODUCTION 
 
In this presentation, I want to illustrate how, with the proper use of Design competence, 
sustainable business can be created. Following the hypothesis, that successful organizations 
create value when they are able to create customer relevant propositions that are also 
differentiating form competing offers. To achieve this, organizations need widespread 
design competence. In doing so, they are able to capture customer insight and translate 
that into business propositions that are gaining deep customer loyalty and thus can create 
sustainable business success. 
 
OBJECTIVES  
 
The objective of the presentation is to illustrate the difference between management 
driven problem-solving vs design driven problem solving, and how design can create more 
sustainable solutions that create lasting business success. By illustrating the impact that 
design can have on the effect of business doing, management can embrace the design 
function and elevate it on a more strategic level in the organization. By means of a business 
case, courtesy of Philips Medical Systems, the effect of design thinking on problem solving 
and proposition creation is showcased.  
 
METHODOLOGY 
Presentation (Video) with reflection of attendees in a Q&A 
 
RESULTS ACHIEVED 
 
The attendess are aware of the difference in problem solving and have experienced via a 
business case the effect on proposition development and sustainable business success. 
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DESEMPEÑO TÉRMICO DE LA VIVIENDA RURAL 
 

Rubén Darío Calixto Morales 
Universidad Santo Tomás - Tunja 

 
INTRODUCCIÓN 
 
La evolución de la humanidad trasciende en la caracterización del espacio en el que habitar 
se considera una necesidad fundamental para su permanencia. Las condiciones físicas y 
psicológicas del hombre generan costumbres diferenciadores entre la actividad laboral que 
se realiza y las necesidades del espacio para el reposo. La separación entre estas 
actividades, permiten dar cuenta de tal evolución en la medida de las necesidades a partir 
de las características sociales y económicas.  
 
La vivienda rural como realidad tangible de las condiciones de espacio productivo ligado al 
espacio de permanencia, requiere de atención de acuerdo a los requerimientos de 
habitabilidad. El significado de confort no se limita a las características netamente 
espaciales ni económicas. La comodidad de permanecer en un espacio obedece a la 
adecuación de las características físicas para responder a las condiciones ambientales y 
viceversa. Adecuar el espacio a las condiciones ambientales es fundamental para mejorar 
las condiciones para habitar el lugar. Las viviendas rurales han sido y serán parte de la 
sociedad por lo que el significado de productividad de esta zona, es fundamental para suplir 
las necesidades de las ciudades. 
 
Investigaciones adelantadas en otros países y en universidades como la Pontificia 
Universidad Javeriana, determinaron que el reforzamiento estructural con la 
implementación de pañete armado retrasa el tiempo de colapso. Sin embargo, no 
consideran los aportes complementarios del pañete armado ni la influencia de las 
condiciones de habitabilidad desde el punto de vista térmico, ni mucho menos de estudios 
complementarios como los aportes acústico y lumínico que podrían verificarse en las 
viviendas objeto de estudio. Analizar la influencia térmica del pañete en la vivienda, permite 
comprender las condiciones de temperatura y humedad de los espacios interiores de la 
vivienda y relacionarlos con la calidad de vida de sus habitantes. Lo anterior, teniendo en 
cuenta lo experimentado por Ortíz J. (2009), Garganta M. (2012), Bustamante R. y López 
Grau J.  (2013), entre otros, en cuanto a las propiedades térmicas y acústicas de morteros 
en placas y revestimientos de viviendas. 
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OBJETIVOS 
 
Evaluar del comportamiento térmico en una vivienda rural con muros de adobe reforzados 
con pañete armado. 
 
METODOLOGÍA 
 
La investigación se construyó desde un análisis deductivo comparativo de la situación actual 
de la vivienda con respecto a su intervención mediante la experimentación con la 
implementación del pañete armado para determinar el comportamiento térmico. 
 
La metodología seguida para el desarrollo del trabajo fue a partir de tres etapas, así: 
 
Etapa 1.  
 
Caracterización físico espacial de la vivienda Ombachita bajo los aspectos y condiciones 
originales como objeto de evaluación. 
 
Definición de las experimentaciones que se desarrollaron. Orientación, época y tipo de 
recubrimiento. 
 
Etapa 2. 
 
Simulación de comportamiento térmico de la vivienda en adobe escogida y de la 
experimentación en la implementación del pañete armado en distintas caras de los muros, 
épocas y orientaciones, para verificar el comportamiento térmico interno.  
 
A partir de las distintas simulaciones, se analizaron el comportamiento térmico y ganancias 
solares de las variaciones tras la implementación del pañete armado. 
 
Etapa 3. 
 
Análisis de datos y conclusiones. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
Las correlaciones directas que arrojan datos significativos son los promedios y las 
comparaciones directas del caso actual con respecto a los demás. Con éstas, se evidencia 
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que existe correlación entre los tipos de recubrimiento y su aporte en cuanto a ganancia 
térmica. La correlación más significativa es de recubrimiento interno con un 96,41%, 
seguida por el recubrimiento completo con 60,17% y por último y con menor porcentaje de 
correlación de 52,82%, el recubrimiento externo. Sin embargo, se evidencia que todos los 
recubrimientos son significativos en correlación directa. 
 
CONCLUSIONES 
 
El comportamiento termodinámico del pañete armado en los muros de adobe por sus 
características de resistencia y capacidad térmica, permite absorber la mayor cantidad de 
radiación solar directa, jugando como una capa protectora que permite condicionar la carga 
calórica del adobe y por tanto, mantener niveles equilibrados de temperatura. 
 
La experimentación de la implementación del pañete armado permitió verificar lo 
manifestado por Yañez (2008) en cuanto a la modificación de las condiciones térmicas y de 
ganancia por radiación solar internas de la vivienda, ya que se evidenció que mejora 
considerablemente la temperatura en cuanto a los equilibrios por pérdidas y ganancias, 
influyendo directamente en las calidades térmicas del lugar para el beneficio de sus 
ocupantes presentando mínimas variaciones de temperatura en el espacio habitado. 
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INTRODUCCIÓN 
 
El proyecto Oficios para reparar la Vida. Fortalecimiento y réplica de los procesos de los 
grupos de artesanías Choibá y Guayacán en el medio Atrato Chocoano es una continuación 
de otros proyectos realizados con la mujeres del Medio Atrato y se constituye como una 
nueva fase de fortalecimiento productivo para la reparación que pretende consolidar 
procesos de asociatividad, mejoramiento del producto artesanal y réplica de los 
aprendizajes de los grupos a otros para la construcción colectiva del conocimiento.  En esta 
ocasión el proyecto realizó una alianza clave de saberes y experiencias instituciones y 
disciplinas, la antropología y el diseño para el beneficio de las comunidades y de sus 
procesos. 
 
OBJETIVO 
 
Fortalecer y replicar los procesos que desde hace 20 años adelantan en el Medio Atrato los 
grupos de artesanías Choibá en Quibdó y Guayacán en Bojayá en tres ejes:  la 
sistematización de las experiencias, la formación en estrategias técnicas y pedagógicas y la 
transferencia a nuevos grupos, teniendo como eje de reflexión el Río Atrato como 
articulador de la vida. 
 
METODOLOGÍA 
 
La metodología del proyecto consiste en una apuesta por el trabajo horizontal y desde la 
base; así el acercamiento y desarrollo de cada uno de los momentos del ejercicio 
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investigativo fue de tipo participativo con un énfasis en la Investigación Acción Paticipación 
IAP y el método de Diseño Centrado en las Personas DCP con el uso de herramientas de 
trabajo comunitario y el uso de didácticas que emergen de la comunidad.  La investigación 
tuvo cuatro grandes momentos que fueron: Sistematización de experiencias, réplica y co-
aprendizaje, fortalecimiento de productos y divulgación que permitió lograr los objetivos 
propuestos. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS  
 
Los grupos de artesanas Choibá y Guayacán fortalecieron sus productos que fueron 
presentados en la Feria Justa y Solidaria en el marco de las fiestas de San Francisco en el 
municipio de Quibdó.  Además se realizó réplica de los saberes a dos grupos de jóvenes que 
constituyen las semillas de los oficios para dar continuidad y tal vez posteriormente ser el 
relevo generacional de ambos grupos.  Con las artesanas de Guayacán se desarrollaron 
nuevos productos de manera colaborativa que se espera puedan seguir siendo replicados 
en ferias posteriores. 
 
Se realizó la sistematización de las experiencias de ambos grupos y se divulgó mediante la 

convento de Quibdó, la biblioteca pública municipal de Quibdó y la Universidad Pontificia 
Bolivariana, dicha exposición estuvo acompañada de otras estrategias de divulgación como 
la participación en programas radiales universitarios y conversatorios donde se dialogó 
acerca de la experiencia y el valor del trabajo interdisciplinario con comunidades para los 
procesos de reparación y memoria a través de los oficios. 
 
CONCLUSIONES 
 
El trabajo interdisicplinario en los ejercicios con comunidades resulta necesario en las 
diversas apuestas por los procesos de fortalecimiento productivo, reparación y memoria. 
 
Tanto el aprendizaje como la enseñanza de los oficios permiten la permanencia de los 
saberes y constituyen una apuesta permanente de resistencia a desaparecer u olvidar la 
historia del conflicto en Colombia. 
 
Otros diseños se hacen posibles en experiencias donde los diseñadores difusos y expertos 
(según Manzini) entran en diálogo para que emerjan artefactos retributivos, distantes de 
las dinámicas dominantes del mercado y del pasado deplorable de una disciplina que hoy 
se renueva y presenta opciones para las nuevas formas de ser con el planeta que habitamos. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Transformando Mundos es una estrategia institucional liderada por la Dirección de 
Bienestar Universitario, la Facultad de Producción y Diseño y el Instituto Técnico Industrial 
Pascual Bravo que pretende reflexionar y diseñar acciones sobre las relaciones de consumos 
que se dan al interior de la Institución.  Entendiendo la Institución como un escenario 
diverso y pluralista, así mismo, buscamos fortalecer la construcción del proyecto de vida de 
los estudiantes y las capacidades humanas a través de transformaciones individuales, 
propias y sociales para el cuidado de sí mismo y del entorno. 
 
Desde el 2017 hasta hoy,  se vienen  realizando numerosas  acciones enmarcadas dentro de 
las diferentes dimensiones de la Estrategia: territorial y ambiental, ética del cuidado, género 
y diversidad y autocuidado, y reducción del daño, con una participación de 
aproximadamente 3000 estudiantes y docentes de la Institución Universitaria y del Instituto 
Técnico. Entre las acciones, se destacan los talleres formativos y los proyectos integradores 
de aula. 
 
1.  CONSUMO Y MERCADO 
 
Cuando nos proponemos transformar los mundos que habitamos, reconocemos, desde su 
escritura plural, que nos movemos en territorios complejos, polifónicos, multicolores, 
marcados por la incertidumbre, alejados de la dictadura del pensamiento único, de la 
adoración sin contexto de la regla -ya ella matemática, penal o moral-. 
 
En consonancia, el Proyecto Transformado Mundos se propone como una estrategia que 
integra  
 
Territorial, corporal ,ética estética, tecnológico, académica , científica, espiritual política  
entre otras . 
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Estrategia entendida como un juego de vínculos en función de un proyecto pedagógico que 
dialoga con los valores institucionales de la Institución universitaria pascual Bravo, 
enunciadas como: 
 
Respeto, equidad, participación, pluralidad , solidaridad ,creatividad competitividad  
transparencia. 
 
 Estos, Proponen una controversia relacional entre los valores y las dimensiones expresadas 
desde la libertad de conciencia y de cátedra desde una opción preferencial por los más 
vulnerados, abierta al saber plural, con un carácter democrático y abierta al saber plural. 
Y ello es aún más necesario en tanto, que, a partir de la preocupación institucional por el 
consumo de sustancia psicoactivas (SPA) en entornos universitarios, decidimos 
problematizarlo desde de las dimensiones señaladas respondiendo a que, el consumo de 
SPA, está inscrito en una sociedad de consumo global, que presenta al mismo -al consumo- 
como un valor. Verbi gracia, una sociedad global, que demanda cotidianamente, y de ello 
no está a salvo la institucionalidad universitaria, más consumidores y menos ciudadanos; 
de hecho, los índices de felicidad, por ejemplo, están determinados más por los ítems 
relacionados en indicadores de consumo, capacidad adquisitiva y otros semejantes, versus 
la vivencia de valores que provocan la convivencia humana y un pacto inteligente con la 
naturaleza. 
 
El tipo de consumos, parece, tiene que ver con el proyecto de vida que deseamos y 
asumimos o con el que proyecto una sociedad vaciada de sentido, que como antídoto a la 
angustia que ella misma genera desde el mercado, buscar resolverla con más mercado. 
 
2. OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE 
 
No sobra decir, menos en un escenario académico, las dudas que el concepto de desarrollo 
sostenible provoca, muy especialmente al constatar la manifiesta crisis ambiental 
planetaria -denunciada por el mismo Papa Francisco en la Encíclica Laudato, si- que en 
nuestro contexto más cercano, se manifiesta, por ejemplo, en la contaminación ambiental 
de la ciudad, que obliga a cambio de comportamientos drásticos de la movilidad, como el 
desarrollo de megaproyectos que ponen en vilo la sustentabilidad se miles de familias, de 
especies acuáticas dulces, de proyectos económicos y de vida comunitarios y también de la 
sostenibilidad económico de los patrimonios públicos construidos colectivamente durante 
una centuria. 
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Se poner en evidencia  los lineamientos que son acordes con aspectos sustanciales que 
guían la estrategia: 
 
 Fortalecimiento de los procesos de relacionamiento soportados por acciones dirigidas 

al establecimiento de una diplomacia académica de carácter estratégico; fomento de 
y de una regionalización comprensiva. 

 Campus verde, inteligente, inclusivo; una visión incluyente del proyecto educativo 
integrada a la sensibilidad. 

 Un sistema de bienestar para la felicidad: ocio productivo, gestión para la permanencia. 
 Interculturalidad. 
 Fortalecimiento del tejido social y construcción de la paz. 
 Diversidad, inclusión y equidad de género con enfoque territorial. 

 
3.  CONSUMO VITAL. 
 
La estrategia Transformando Mundos, se propone materializar, con sentido holístico y 
transdisciplinario (más allá de la interdisciplinariedad), una propuesta pedagógica expresa 
en un juego de vínculo vitales, como lo es el entrando de la vida en el cosmos todo.  
La nombramos Consumos Vitales, retando al consumo mismo agenciado por el mercado; es 
decir, denominamos consumo vital, desde la categoría de necesidad vital, el goce efectivo 
de derechos que materializan la vida con dignidad, como bien los expresa en varias de sus 
sentencias la Corte Constitucional; entre ellas la T-025: 
 
Consumo de oxígeno, consumo de agua, consumo de energías limpias, consumo de saber, 
consumo de ciencia y tecnología, Consumo de alimentos sanos. consumo espiritual, otros 
consumos vitales 
 
4. CUARTA REVOLUCIÓN INDUSTRIAL: UNA MIRADA DESDE DE LA NANO(R)EVOLUCIÓN 
 
Estos vínculos pedagógicos están en función de dibujar un accionar en línea de aprendizaje 
que asume el desarrollo sustentable en tanto es humano, integral y equitativo (Dhies), que 
desde la ética del cuidad aborde con sentido crítico, en toda la extensión de la palabra, una 
discusión situada y con sentido filosófico, ético, espiritual, académico, estético y político, a 
propuestas de última generación, sustentadas en el sueño de la cuarta revolución industrial 
(4Ri), que podría estar más cerca de la construcción de un mundo posthumano o 
transhumano , per sé (Giraldo, 2018)  
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Cuando hablamos de crítica, la asumimos como derivado enunciativo de la crisis, entendida 
como la situación que aún no termina de nacer ni termina de morir (Gramsci). No negamos 
que ella, la 4Ri está aquí y llegó para quedarse, pero debemos asumirla con horizontes que 
vayan más allá del consumo propuesto por un hipermercado tecnológico que también 
intoxica, tiene riesgos, y que, por tanto, hay que instalarle alertas tempranas. 
 
Que demanda de la Universidad, por su episteme mismo, aportar otras miradas 
(Dajmanovich, 2014). Muy especialmente, si adoptamos el presupuesto científico, según el 
cual la tecnología, muy especialmente la revolución telemática, tiene consecuencias en los 
procesos evolutivos. 
 
Por ello proponemos desde Transformando Mundos, promover una/otra mirada 
decolonial, a las transformaciones que podría avizorar la 4Ri, si sólo se le asume como 
demanda del mundo del trabajo. 
 
Otra mirada que se ancle en definir los contextos desde la perspectiva científica que se 
asienta en la Nano(R)evolución. (Giraldo, 2018): 
 
Propone mirar la grandilocuencia de la cuarta revolución industrial desde la sabiduría de lo 
nano. Simple y llanamente porque así se construye la ciencia: desde lo pequeño a hombros 
de gigantes, como lo expresa Umberto Eco: pues un enano sentado sobre los hombros de 
un gigante puede ver más allá que el gigante mismo. 
 
Los desarrollos tecnológicos que nacen desde la nano-evolución científica permiten una 
ampliación en  saber del conocimiento y es allí  donde se  estructuran los planteamientos 
de la evolución del futuro económico dentro del marco de una sociedades sostenibles en la 
cual se desarrolla  una transformación total   en las nuevas economías del mundo social 
informático . 
 
Nano que es anterior a lo bio; la información que antecedió a la cognición, donde primero 
fue el arte y luego el lenguaje. 
 
Es decir, una mirada desde la Nanobiocongnoinfo, impregnada de un nuevo lugar de 
enunciación, adobada desde el arte y marcada por un horizonte ético y social; una suerte 
de NbciES, que da sentido a un a E al cubo (Giraldo):  
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No exclusivamente para los más destacados, sino para todos y todas, en esencial para los 
más vulnerados, pobladores en su mayoría de las comunas de la ciudad y que moran la 
mitad de su día en el campus verde del Pascual Bravo. 
 
CONCLUSIONES 
 
La estrategia Transformando Mundos es fundamental para la integración de diferentes 
actores como Bienestar Universitario el instituto técnico Industrial Pascual Bravo  y la 
academia ; es por esto que , las acciones deben responder a las necesidades de toda  nuestra 
comunidad . 
 
Debe haber una constante reflexión  frente al abordaje de los diferentes consumos que hay 
dentro de la institución que comprendan programas y acciones bien diseñadas con un 
compromiso y una participación de  todos los estamentos  dentro de la institución. 
 
Nuestro Campus verde debe ser lugar de reflexión frente a los diferentes tipos de consumos 
como también  debe  fomentar de forma integral y dar ejemplo a través de todas las 
autoridades institucionales .  
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INTRODUCCIÓN 
 
Se prevé que en el 2050 un 85% de la población mundial viva en ciudades. Este hecho hace 
que en las siguientes décadas los núcleos urbanos tengan que afrontar un número creciente 
de problemas ligados a este hecho. La planificación urbana inteligente deberá garantizar la 
sostenibilidad. Para ello los sistemas de gestión de la información en las ciudades 
inteligentes deben permitir una gestión integral de los recursos energéticos, comenzando 
por su generación, pasando por su distribución y almacenamiento, y llegando finalmente al 
consumidor final. Por lo tanto, no es suficiente con optimizar la generación de energía a 
partir de unos recursos naturales limitados, sino que se debe optimizar su proceso de 
suministro y uso en las ciudades (Mónica Aguado et al.,2019). 
 
Para atender las dificultades anteriormente mencionadas, el funcionamiento de los 
sistemas eléctricos está cambiando enormemente. Se está generando una evolución de 
nuevos conceptos y estrategias con respecto a la planificación y operación de los sistemas 
eléctricos. La generación distribuida basada en energía renovable está tomando la 
delantera en la generación de energía futura. Los generadores distribuidos como la energía 
solar, el viento, la biomasa, las celdas de combustible y las microturbinas proporcionarán 
un importante impulso para la generación de energía en el futuro (Gayatri et al., 2018). 
 
  



74 
 

OBJETIVOS 
 
Objetivo general 
 
Construir una metodología general que permita la elaboración de modelos de microrredes 
para analizar sus variables eléctricas de tal manera que nos permita obtener información 
proveniente de la interacción bidireccional entre el consumidor final y las compañías 
eléctricas, de forma que la información obtenida pueda ser utilizada con el fin de permitir 
una operación más eficiente de la red eléctrica. 
 
Objetivos específicos 
 
 Identificar los modelos matemáticos de los principales componentes de una microrred. 
 Definir estrategias para la estimación de los parámetros de los equipos requeridos para 

el modelado de la microrred. 
 Realizar simulaciones que permitan verificar la calidad del modelo. 

 
METODOLOGÍA 
 
Este trabajo se aborda como una investigación aplicada descriptiva en la que se busca 
construir una guía metodológica que permita realizar modelos de microrredes a través del 
uso de variables cuantitativas inherentes de los elementos eléctricos que componen una 
microrred y la interacción entre estas. Mediante el uso del software especializado Power 
Factory Digsilent, se realiza un trabajo experimental en donde a través de un análisis 
inductivo por medio de una microrred fotovoltaica industrial de prueba, se observa el 
comportamiento ante diferentes casos de estudio. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
A través del diagrama unifilar del sistema eléctrico objeto de prueba, se obtiene el modelo 
de la red en el software de simulación Digsilent power factory. Mediante los casos de 
demanda y generación establecidos, basados en el comportamiento de las cargas y la 
radiación solar estimada del sitio en el que se encuentra la instalación solar fotovoltaica, se 
realizan simulaciones de flujo de potencia y niveles de cortocircuito, obteniendo valores 
que permiten conocer el estado de la red. 
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CONCLUSIONES 
 
La implementación de energías renovables es un pilar fundamental para la implementación 
de ciudades inteligentes, en especial las instalaciones solares fotovoltaicas. Es por esto que 
se hace necesario realizar el modelado y simulación optimo y confiable del sistema 
eléctrico. Una forma de hacerlo es a través del uso del software especializado Power Factory 
Digsilent , el cual brinda las herramientas necesarias para el desarrollo de modelos 
eléctricos y simulaciones que permiten obtener parámetros eléctricos necesarios para 
tener conocimiento del estado de la red y los cambios que puede generar la interconexión 
de fuentes de generación inmersas en los centros de consumo. En este trabajo investigativo 
se tomó como objeto de estudio una instalación solar fotovoltaica real. Se ilustró el paso a 
paso para la recolección de datos en campo, así como también la simulación de flujos de 
carga y cortocircuito mediante el uso del programa especializado de modelamiento y 
simulación. 
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INTRODUCCIÓN 
 
La investigación en diseño aplicando aplicando elementos culturales es un área de 
desarrollo de gran interés de gran desarrollo en países de gran tradición cultural, donde 
encontramos que este componente que interviene en la paleta de especificaciones del 
producto como la forma, el color, los materiales y permite recuperar de forma significativa 
el patrimonio para dar identidad y significado a las decisiones de diseño. 
 
Este proyecto se desarrolló desde el semillero Branding y diseño de producto en la línea de 
investigación de diseño de producto y mobiliario, y recoge los hallazgos y diseños aplicados 
del mobiliario con identidad cultural. 
 
El proyecto de investigación desarrollo de un mobiliario urbano basado en elemento s de 
identidad cultural presenta los análisis de Los procesos de visuales y geométricos de la 
identidad cultural y ancestral, a través del diseño de espacios urbanos en la relación 
humano-objeto del entorno en donde se desenvuelve cotidianamente el ciudadano para 
proponer una oferta de mobiliario con elementos de identidad cultural visibles y de gran 
impacto. 
 
Este proyecto resalta en la recuperación del elemento cultural de las raíces ancestrales, en 
este caso como referente de inspiración los Tule o Kuna, quienes son un símbolo 
latinoamericano por su innovación cultural y que representa para la comunidad antioqueña 
ser poseedores de una cultura material propia con identidad que permite diferenciarnos de 
regiones y países adyacentes. 
 
Este proyecto desarrolló una línea de mobiliario con identidad cultural Tule o Kuna aplicado 
a intervención de exteriores . 
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OBJETIVOS 
 
Diseño de una colección de mobiliario urbano para  la intervención espacios en la ciudad de 
Medellín basado en la identidad ancestral antioqueña Tule. 
 
METODOLOGÍA 
 
Para el proceso de diseño de este proyecto se realizó una investigación de caracterización 
etnográfica arqueológica que recopiló los diferentes elementos representativos del diseño 
de tejidos y elementos tradicionales de la tribu indígena Tule o kuna que pueden ser 
intervenidos para desarrollar alfabetos formales de diseño de mobiliario con identidad 
cultural para espacios exteriores. 
para el desarrollo del diseño se realizaron ejercicios de Heurísticas de diseño donde esta 
técnica de generación de conceptos permite desde la fase de conceptualización 
concentrarse en parámetros representativos del diseño y luego aplicarlos elementos del 
desarrollo formal, se utilizan  51 conceptos determinantes del producto para determinar 
los más representativos. 
 
Como línea de trabajo de mobiliario se eligieron materiales como el concreto, el metal y la 
madera para generar superficies de relación con los usuarios de gran impacto visual pero al 
mismo tiempo una sensación de cercanía  y confort 
 
La construcción se diseñó a partir de planos seriados: A partir de la abstracción y exploración 
de formas y haber definido la función de cada elemento, se procedió a realizar una 
composición con cada una de estas para dar paso a una creación tridimensional sólida, a 
través de módulos secuenciales geométricamente y de composición alternante entre 
materiales y direcciones. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
La investigación para el diseño del producto se construyó a partir de técnicas de 
recopilación de datos tales como mapas volcados visuales, moodboards y mapa de empatía. 
Como técnicas de creación se empleó un alfabeto de formas donde se tomó como referente 
las representaciones hechas en las molas de la comunidad indigena tule.  
 
La heurística del diseño se implementó como una matriz de parámetros para la 
conceptualización en donde se tomaron los conceptos más afines al proyecto y finalmente 
se hicieron construcciones los diseños del proyecto a partir de planos seriados. 
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El resultado del proyecto fue un portafolio con seis piezas de mobiliario urbano 
complementarias con abstracciones formales de  las molas pertenecientes al grupo 
indigena tule, en donde se plantea el uso combinado de materiales reciclados madera y 
concreto reforzado con triturado de plástico termoestable; además, de aplicaciones de 
consumo energéticos sostenibles en el mobiliario. 
 
CONCLUSIONES 
 
Este proyecto, desarrolló un análisis de la geometría de los objetos tule o kuna que se 
aplicaron para geometrizar el mobiliario urbano de forma que recuperen una memoria 
cultural y geometría de la región que genera identidad y recuperación cultural. 
 
El gran reservorio cultural del país invita a nuestras universidades a desarrollar 
investigaciones que rescaten la gran riqueza visual y material de  nuestros ancestros y que 
equipare a la transferencia cultural presente en  los sistemas de representación de los 
mobiliarios. 
 
la aplicación de elementos de recuperación cultural y de intervención geométrica que se 
transfiere al diseño de producto y la arquitectura presenta escenarios de proyectos que 
recuperan la memoria historia y de gran creatividad conceptual de la cultura tule o kuna y 
permiten enriquecer el desarrollo de portafolios novedosos que rescatan el acervo cultural 
y la historia tradicional de nuestras regiones 
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INTRODUCCIÓN 
 
En el marco de la cuarta Asamblea de Naciones Unidas para el Medio Ambiente (UNEA) se 

s desafíos ambientales 

mejoramiento de las capacidades empresariales para atender requerimientos en materia 
de deterioro y contaminación ambiental, problemas de salud pública y desperdicio de 
recursos, entre otros (Min Ambiente, 2020). Situación que lleva a que los países se 
enfrenten a numerosos retos para atender la generación de residuos sólidos y optimizar el 
uso adecuado de los recursos naturales. 
 
Las nuevas políticas públicas del Gobierno Nacional colombiano estimulan a productores, 
proveedores, consumidores y demás actores de los sistemas productivos, para que 
desarrollen e implementen nuevos modelos de negocio que integren la administración de 
residuos y manejo eficiente de los materiales.  
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De acuerdo con lo anterior, el consorcio Separaplas S.A.S y la Corporación Olas Corolas se 
ve en la necesidad de intervenir sus procesos productivos para hacerlos eficientes y atener 
a las actuales demandas de productividad que exigen los modelos de posconsumo basadas 
en economía circular y la Responsabilidad Extendida del Productor (REP). 
 
OBJETIVOS 
 
Implementar el plan estratégico que permita mejorar la productividad de los procesos en 
el marco de la economía circular, en el consorcio Separaplas - Corporación Olas Corolas. 
 
Objetivos específicos  
 
 Diagnosticar los procesos del consorcio Separaplas - Corporación Olas Corolas. 
 Clasificar los procesos críticos para el mejoramiento de los procesos del consorcio 

Separaplas - Corporación Olas Corolas. 
 Diseñar planes de acción que permita el mejoramiento de la productividad de los 

procesos en el consorcio Separaplas  Corporación Olas Corolas, en el marco de la 
economía circular. 

 
METODOLOGÍA 
 
De acuerdo con los postulados de Hernández, Fernández & Baptista, (2015) se propone un 
desarrollo investigativo con Alcance Descriptivo por la naturaleza de la observación del 
fenómeno. Así mismo, el Enfoque correspondiente es Mixto, puesto que se utilizarán 
técnicas cualitativas (comprensión) y cuantitativas (generalización). Además, la ejecución 
del diseño se planifica de manera secuencial, desarrollando los datos por fases para tomar 
decisiones interpretativas sobre el objeto de estudio.   
 
Fase 1: Para el logro del primer ob
consorcio Separaplas -  
 
Actividad 1: Definir las técnicas para la recolección de información 
 
Actividad 2: Hacer un análisis global de los procesos que intervienen en el consorcio 
Separaplas- Corporación Olas Corolas. 
 
Actividad 3: Identificar la interacción de las diferentes áreas 
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Actividad 4: Elaboración y aplicación de los instrumentos para la recolección de la 
información 
 
Actividad 5: Analizar la información y documentar procesos 
 
Actividad 6: Socialización de la información a los directivos del consorcio Separaplas - 
Corporación Olas Corolas. 
 

mejoramiento de los procesos del consorcio Separaplas - 
siguen los siguientes pasos: 
 
Actividad 1: Identificar y tabular los factores que influyen o alteran los procesos. 
 
Actividad 2: Analizar la información 
 
Actividad 3: Clasificar el impacto de cada factor 
 
Actividad 4: Identificar procesos críticos 
 
Actividad 5: Socializar los resultados de los procesos críticos identificados 
 
Actividad 6: Validación de los procesos críticos con el apoyo gerencial 
 
Fase 3: Para el logro 
el mejoramiento de la productividad de los procesos en el consorcio Separaplas  

pasos: 
 
Actividad 1: Formular planes de acción para procesos críticos 
 
Actividad 2: Socializar planes de acción propuestos 
 
Actividad 3: Implementar planes de acción validados por la gerencia 
 
Actividad 4: Evaluar la implementación de propuestas para el mejoramiento continuo de 
los procesos 
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RESULTADOS ALCANZADOS 
 
La concepción de la gestión estratégica para el Consorcio Separaplas S.A.S. y la Corporación 
Olas Corolas, se fundamenta en el desarrollo sostenible, por ello, se requieren políticas de 
sostenibilidad alineadas con la gobernanza institucional que establecen los principios de los 
procesos de abastecimiento. Por esta razón, los instrumentos para la identificación de 
procesos definen: 
 
 Medición bajo sistemas de desarrollo sostenible 
 Planeación estratégica bajo el enfoque de los criterios de economía circular 
 Seguimiento para criterios de sostenibilidad 
 Control sobre la gestión para el cumplimiento de la política de logística inversa 

 
CONCLUSIONES 
 
Con la elaboración y aplicación del instrumento se podrá medir la gestión actual y proyectar 
la futura: 
 
Diseñando ventajas competitivas en el mercado, a partir de los productos y procesos 
 
Alineando lo estratégico con las actividades de la empresa, en el marco de la economía 
circular, a partir del mapa de procesos. 
 
Identificando oportunidades y soluciones a los problemas de manera estratégica con 
validación interna y externa. 
 
Identificando las actividades propias del proceso de abastecimiento bajo enfoque 
sostenible. 
 
Verificando los niveles de cumplimiento del proceso conforme los criterios de economía 
circular.  
 
Estandarizando los procedimientos para la toma de información de valor en materia 
productiva y de gobernanza ambiental. 
 
Analizando el proceso bajo enfoque de mejoramiento continuo. 
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INTRODUCCIÓN 
 
La emergencia mundial ocasionada por la pandemia del SARS-CoV-2 (en inglés, Severe 
Acute Respiratory Syndrome Coronavirus 2), ha generado la virtualización de muchas 
actividades, tanto laborales como formativas, haciendo que la vida de millones de personas 
cambiara repentinamente para adaptarse a nuevas dinámicas de uso de dispositivos 
electrónicos, aumentado en muchos casos el tiempo de exposición a las pantallas, por 
ejemplo la del computador. Es probable que esto sea un detonante para el detrimento en 
la calidad visual de las personas, debido a la alta demanda en horas de uso al día de los 
computadores, lo cual puede aumentar a más de ocho horas diarias de interacción con el 
equipo; en este asunto, es conocido que una exposición a las pantallas de cómputo mayor 
a cuatro horas genera sintomatologías relacionadas a la fatiga visual, tales como: cansancio, 
cefalea, alteración de factores fisiológicos y psicológicos, cambios en el ritmo circadiano, 
esfuerzos de la vista, dificultad para enfocar, deslumbramiento, resequedad en los ojos, 
molestias oculares, dolores de cabeza, hinchazón en ojos y parpados, epifora o lagrimeo 
continuo, fotofobia y ardor ocular.  
 
OBJETIVOS 
 
Se desarrollará un producto desde el diseño industrial que posibilite la disminución de la 
fatiga visual, causada a los usuarios de computadores que permanecen varias horas al día 
frente a la pantalla. 
 
METODOLOGÍA 
 
Para este trabajo se utilizarán las metodologías de la investigación/creación y la 
biomimética, con el fin de utilizar a la naturaleza como fuente de inspiración para la solución 
de problemas humanos, basado en los mecanismos, procesos y materiales de los seres 
vivos. 
 



86 
 

RESULTADOS ALCANZADOS 
 
reconocer la incidencia del ambiente, ergonomía y demás factores en la calidad y el confort 
visual, como un determinante para la correcta visualización de las pantallas sin esfuerzos o 
molestias. 
 
Gracias a la investigación realizada se consiguió una base sólida necesaria para el desarrollo 
de la metodología biomimética y la posterior elaboración de un modelo 3D que representa 
el producto real y requerimientos de diseño basados en las necesidades del usuario 
frecuente de computador. 
 
CONCLUSIONES 
 
A razón de esta problemática, en esta investigación fue necesario realizar una 
caracterización sobre las incidencias a la salud debidas al uso constante del computador, en 
específico, establecer las principales causas que producen la fatiga visual, para así iniciar un 
proceso desde el diseño industrial que permita mejorar la calidad en las actividades 
relacionadas al uso directo de los computadores, por medio del desarrollo de un producto 
que ayude al usuario a mejorar la experiencia frente al equipo de cómputo y disminuya su 
fatiga visual. 
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INTRODUCCIÓN 
 
El 
caracteriza, entre otros, por contener y favorecer el desarrollo de prácticas como la 
producción y venta de Leche de Chiva, que se constituye como una de las principales 
fuentes de ingreso para las familias de este sector. Los chiveros (productores de leche de 
chiva) presentan y venden su producto al público por medio de puntos de venta 
tradicionales, y en cierta medida informales, que por la ausencia de elementos identitarios 
y visuales llamativos/persuasivos pueden limitar los procesos comunicativos y de venta que 
desde los mismos. Es por eso que, por medio del macro-proyecto "Reconocimiento y 
visibilización de la comunidad de Chiveros" desarrollado por la Fundación Academia de 
Dibujo Profesional (FADP) en cooperación con la comunidad de chiveros (productores de 
leche de chiva) y la Corporación Río Aguacatal, desarrollado entre el segundo periodo de 
2018 y el primer periodo 2020, sumado a los esfuerzos de la Secretaría de Turismo, se busca 
fortalecer los procesos de formalización de los negocios para la venta de leche de chiva, por 
lo que se hace imprescindible contar con una estructura de diseño que aporte mayor 
visibilización, siendo a su vez reflejo del necesario acercamiento de la academia a 
problemáticas reales que ofrezcan oportunidades de interacción con comunidad, 
fortalecimiento del diseño colaborativo, procesos académicos contextualizados y diseño 
con responsabilidad. 
 
OBJETIVOS 
 
Objetivo General 
 
Fortalecer la visibilización de los puntos de venta de leche de chiva del Km 14 El Saladito 
(Cali, Colombia) a partir del reconocimiento de sus elementos gráficos identitarios. 
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Objetivos Específicos 
 
 Generar espacios de diseño colaborativo con la comunidad de chiveros. 
 Identificar los atributos identitarios de la comunidad de chiveros. 
 Desarrollar propuestas de identidad visual corporativa 

  
METODOLOGÍA 
 
Se realiza una investigación acción que contó con enfoque emancipatorio y enmarcada en 
un modelo cualitativo, desarrollada bajo una estructura de cuatro fases: conceptual, 
observatorio, práctica y testeo, durante un periodo de dos años. Se emplearon 
instrumentos como: Entrevistas, espacios de interacción, observación, registro fotográfico, 
diarios de campo, entre otros que permitieran generar procesos de trabajo colaborativo 
con los involucrados durante las diferentes fases del proyecto, conscientes de que la 
comunidad cuenta con una identidad y el ejercicio a desarrollar desde el diseño es la 
visibilización de la misma. En este aspecto es base importante el pensamiento sobre 
participación de Arturo Escobar que plantea: "La organización colaborativa para la 
innovación social da lugar a herramientas y prácticas de diseño, nuevas o adaptadas y 
redefinidas a partir de repertorios existentes" (p.55). 
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
Se logró un acercamiento a la comunidad por medio del co-diseño, involucrando a los 
productores de leche de chiva en el proceso de visibilización de su identidad desde el Diseño 
Gráfico, favoreciendo la interiorización de los resultados al ser parte del desarrollo, un 
trabajo mancomunado con los diseñadores en formación durante todas las fases, lo que 
también nos permitió un fortalecimiento de competencias blandas en los estudiantes. 
 
Alcanzamos un aporte de diseño a la comunidad de vendedores de leche de chiva, diseños 
que al implementarse proporcionarán mayor visibilidad y reflejo de su identidad a doce 
puntos de venta. Dentro de las propuestas obtuvimos: identidad corporativa, aplicaciones 
en uniformes, menú, empaques y pendones, sumado a una marca sombrilla para el espacio 
ocupado por los vendedores. Piezas de Diseño Gráfico que se convertirán en un apoyo para 
sus procesos de comunicación y comercialización con sus clientes. 
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Destacamos la oportunidad de que los estudiantes pusieran sus conocimientos en contexto, 
un trabajo real que les permitió reconocer la responsabilidad que poseen como actores de 
la sociedad y mediadores de procesos de comunicación. 
 
CONCLUSIONES 
 
En algunas oportunidades observamos el diseño al servicio de convocatorias, 
reconocimientos, premiaciones e incluso grandes presupuestos, en este proyecto las 
condiciones por lo contrario fueron: una comunidad desconfiada por la cantidad de veces 
que los usaron como objeto de estudio sin ninguna retribución, poca credibilidad en el 
aporte que el diseño podría hacer a sus procesos comerciales, bajo presupuesto para la 
aplicación de las propuestas y unas entidades aportantes a las que se requería articular. Dar 
respuesta a este proyecto fue un reto que se asumió por ser una gran oportunidad para la 
comunidad, estudiantes y docentes involucrados, al ser un ejercicio que no cuenta con las 
mayores ventajas desde el inicio se convierte en un reto a resolver con un pensamiento 
divergente. No podemos decir que no se es más creativo al dar respuesta a un proyecto que 
cuenta con dificultades, pero sí que existen unos aprendizajes muy valiosos de por medio 
que generan una gran satisfacción. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Cartón Cartoné es un proyecto que nace de una experiencia vivida en Puerto Boyacá 
durante casi siete años en los que se evidenciaron múltiples flagelos climáticos como la 
creciente del rio Magdalena, fuertes tormentas, entre otros, que afectaron en gran medida 
a la población vulnerable con residencias cercanas a este rio. Una vez que el gobierno de 
turno decidió implementar viviendas de interés social y reubicar a estas personas allí, 

hogar ya que los habían perdido también. Así pues Cartón Cartoné nace con el fin de suplir 
ésta necesidad teniendo en cuenta sus ingresos económicos, su problemática social, la 
adaptación a nuevos ambientes, y el hecho que las viviendas se encuentran a las afueras 
del municipio, bastante alejadas del área comercial. 
 
Con un material ecológico, económico y reutilizable, las personas del sector podrán hacer 
de su casa, un lugar acogedor e innovador sin necesidad de gastar de más. 
 
La población más afectada y en la que más se enfoca el proyecto es a los jóvenes que a 
temprana edad son padres, -no incentivando al hecho- sino tratando de hacer más llevadera 
esta decisión, pues cuando esto pasa, sus mentes se enfocan en su hijo, obviamente sus 
recursos también, así que a pesar que éstos son pocos, y los padres en si pasan a un segundo 
plano, Cartón Cartoné propone descanso, economía y fácil traslado para estos padres, y sus 
familiares. 
 
OBJETIVOS 
 
Diseñar y crear muebles básicos de calidad, bajo costo y duraderos a parejas de jóvenes 
recientemente mudados y familias numerosas de Puerto Boyacá que no cuenten con la 
facilidad económica de adquirir muebles tradicionales o que hayan sido afectados por los 
flagelos ambientales del sector. 
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METODOLOGÍA 
 
Usando la metodología proyectual de Bruno Munari en el que se definió el problema 
después de haberlo vivido por casi siete años, se encontraron elementos del problema 
como actores relacionados directa e indirectamente, además de las condiciones del sector, 
desde su economía hasta su relaciones sociales y culturales, siendo un factor primordial, su 
geografía. Y después de una recopilación de datos, de una inmersión en el contexto y el 
estudio de algunos materiales para llevar a cabo una propuesta de mobiliario que cumpliera 
con las demandas del problema, se encontró que el Honeycomb y el plano seriado en el 
cartón era una solución viable. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
Los resultados obtenidos se encuentran en los productos finales, en aquellas propuestas 
que cumplieron con al menos uno de los aspectos importantes, que era generar impacto 
positivo y funcional en la población, para partir de allí y generar más propuestas y puertas 
abiertas para un producto dotado o subsidiado con el gobierno de turno para las familias 
damnificadas por las crecientes inesperadas del rio Magdalena 
 
 
CONCLUSIONES 
 
 En cuanto al peso que la silla de Cartón Cartoné soportará, nuevamente se usaron los 

datos de Marlon, quien afirma pesar 79kg medida a soportar, y ahora que está realizada 
se comprobó que soporta más de 98kg. 

 
 Se comprobó de manera que otras personas con pesos primeramente de 55kg, 68kg 

82kg, 98kg y 102kg se sentador en ella sin que hubiera algún daño por un tiempo 
considerable, para cubrir todas las posibles inquietudes (en el modelo de MDF) 

 
 En el modelo de Cartón corrugado que se elaboró en escala 1:4 se comprobó que 

soporta 24kg que multiplicado por cuatro, podría soportar 96kg. 
 
 El material empleado, además de ser un aporte a la producción sostenible, reduce su 

peso en comparación con los productos tradicionales, lo cual facilita su transporte. 
 
 La realización en cartón corrugado seria aproximadamente un 70% más económica, 

pues hablamos de carton de reciclaje. En caso que el cartón sea comprado por laminas, 
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el costo de éstas sería de $3.900 cada una de 1m x 1m, lo que daría una total dé % 
54.900 lo equivalente a 14 láminas. 
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INTRODUCCIÓN 
 
La ponencia gira en torno a mostrar los resultados parciales del proyecto de investigación 

torno al rescate  de  la técnica ancestral de elaboración del tejido / telar Guane a partir de 
la formulación de una herramienta didáctica para la enseñanza de dicha técnica en jóvenes 
universitarios. Los hilos temáticos de artesanía  diseño  educación se entrelazan con el 
fin de presentar una propuesta de diseño industrial a partir de algunos lineamientos del 
circular design. El fin inmediato de esta propuesta es rescatar la técnica en su conocimiento 
general y poderla divulgar y difundir como elemento relevante dentro de una identidad 
local como territorio y cultura santandereano. 
 
OBJETIVOS 
 
 Evidenciar la importancia de la técnica ancestral del tejido Guane a partir de su revisión 

teórica y experimental hallando elementos relevantes en su inspiración, en su quehacer 
y en sus posibles aplicaciones. 

 
 Generar una propuesta de diseño base que permita comprobar la viabilidad de la 

solución propuesta en términos de realización de la técnica ancestral del tejido Guane. 
 
 Divulgar los resultados parciales del proceso mediante la generación de documentos y 

comprobaciones previas que permitan evaluar la propuesta con fines académicos y de 
su futura producción comercial. 

 
METODOLOGÍA 
 
Para el desarrollo del proyecto en su propuesta general se siguen algunos lineamientos de 
la metodología de diseño circular enfocando el proceso al desarrollo de una propuesta 
sustentable que dé cuenta de nuevas concepciones de producto artesanal / industrial. Para 



96 
 

el desarrollo inicial de la propuesta de diseño se implementan algunas herramientas 
tomadas del Design Thinking y del diseño de productos industriales. El objetivo principal de 
la metodología implementada es la búsqueda de la innovación y la realización de un trabajo 
a partir del diseño centrado en las personas. De esta manera se proponen cuatro (4) fases 
que permiten realizar el proyecto planteado: entender, definir, hacer y entregar, con el fin 
de realizar una investigación teórica, experimental y un desarrollo de propuesta de diseño 
óptima 
  
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
 Recopilación bibliográfica y caracterización a partir de la experiencia del tejido ancestral 

de la técnica Guane tejido. 
 
 Generación de una propuesta de diseño a partir de planteamientos asociados a la 

metodología del diseño circular. 
 
 Revisión de la propuesta inicial a partir de herramientas de validación con el fin de 

encontrar fallas en el planteamiento original 
 
 Divulgación parcial de resultados con el fin de promover y difundir la importancia de la 

técnica ancestral. 
 
 Conceptualización teórico  práctica de la conjunción entre diseño  artesanía  

educación. 
 
CONCLUSIONES 
 
 La visión del proyecto desde la perspectiva de mirada y conjunción con la educación es 

necesaria e importante para fortalecer, y aprovechar este panorama dentro del entorno 
social, cultural y productivo del país. 

 
 La búsqueda por un rescate de los oficios y técnicas tradicionales artesanales Guane 

como parte de valoración de nuestra identidad y cultura material, sobrepasan la mera 
revisión del oficio desde su base técnica e implican una mirada necesaria hacia la 
posibilidad de ser transmitidas y enseñadas hoy en día mediante el uso de tecnologías 
actuales. 
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 Dos elementos primordiales relacionados con lo anterior deben ser pilares para enfocar 
esta unión entre artesanía  diseño  educación: en primer lugar la innovación, 
resaltado como valor de competitividad en un mercado global; y en segundo lugar la 
sostenibilidad, entendida desde lo social, económico, político y ambiental, en relación a 
la preservación y equilibrio de los elementos que nos permiten identificar como 
comunidad, sociedad y cultura. 

 
 realización de talleres creativos con artesanos locales arraigados en el territorio original 

de los Guane enfocados al conocimiento y aprendizajes de la técnica ancestral del tejido 
sprang se convirtió en el punto de partida de un proyecto de propuesta de producto de 
diseño industrial cuyo fin, a través de metodologías de pensamiento de diseño y uso de 
nuevas tecnologías convertirse en un aporte significativo para el rescate de la técnica, 
para el conocimiento y divulgación de la misma a través de un ejercicio de apropiación 
y resignificación de nuestra propia identidad.. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Para la Organización Mundial de la Salud (2019), para 2050, los habitantes del planeta 
mayores de 60 años, estarán en un porcentaje del 22%, aproximadamente 2000 millones, 
habrá un mundo con más personas, especialmente en los países de ingresos bajos y medios, 
tendremos más personas octogenarias y nonagenarias. Estas cifras motivarán seguramente 
proyectos de investigación orientados a mejorar la calidad de vida de esta población.  
 
A nivel comercial, también se identifica que es un consumidor desatendido e ignorado. 
Debido al auge del fast fashion, que solo está dirigido a un consumidor de moda pronta, 
casual y con alto valor estético. Es necesario y urgente, atender esta población en 
crecimiento como lo reflejan el estudio, Riaños, Y. P. T., Sepúlveda, A. K. H., Yépez, D. L. G., 
Torres, R. L. F., & Morales, M. C. V. (2016), estos índices de crecimiento, son la oportunidad 
de potenciar un nuevo mercado, que está altamente descuidado y que merece ser tenido 
en cuenta, para mejorar su calidad de vida, con el diseño de productos de vestuario, acordes 
con sus necesidades actuales. (p. 3). 
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Para alcanzar el objetivo de desarrollar un vestuario inclusivo para el adulto mayor se 
desarrolla una investigación aplicada que permite utilizar simultáneamente metodologías 
de recolección de datos y desarrollo de producto, que se enfocan en una investigación 
cualitativa descriptiva con la herramienta desing thinking que permite que el producto 
cumpla con las necesidades de objeto de la investigación.   
 
De acuerdo a lo anterior se realizara un trabajo de campo para la aplicación de la entrevista 
para indagar las condiciones del habitat del adulto mayor en Medellín, los datos obtenidos 
son insumos para el proceso de diseño del producto de vestuario inclusivo. 
 
El impacto del proyecto, busca generar una estrategia enfocada es desarrollar una solución 
de vestuario inclusivo con materia prima local, que sean asequibles en el mercado y el valor 
agregado será nuevas propuestas creativas funcionales y estéticas, para garantizar el acceso 
de estos productos, y así abarcar la diversa población de adultos mayores en Medellín. 
 
OBJETIVOS 
 
Objetivo general: 
 
Desarrollar un producto de vestuario inclusivo a partir de materiales textil para adultos 
mayores para mejorar su calidad de vida. 
 
Objetivos específicos 
 
Explorar las propuestas de productos de vestuario para adultos mayores en el mercado 
local. 
 
Indagar las condiciones del hábitat del adulto mayor en Medellín. 
 
Construir la propuesta de un producto de vestuario a partir de resultados obtenidos en el 
proceso de exploración e indagación. 
 
METODOLOGÍA 
 
Está investigación es cualitativa partiendo de la definición que propone Krause, M. (1995) 

base de conceptos. Son los conceptos los que permiten la reducción de complejidad y es 



100 
 

mediante el establecimiento de relaciones entre estos conceptos que se genera la 
 

 
Para el cumplimiento de los objetivos se implementará la metodología del el Design 
Thinking como herramienta para diseñar productos que tiendan a satisfacer en mejor 
manera las necesidades de los usuarios, en este caso del adulto mayor, la cual será 
desarrollada en un trabajo interdisciplinar con los integrantes del semillero ECOS y 
CONCEPTO que pertenecen a la facultad de producción y diseño aplicando una metodología 
cualitativa de carácter descriptivo en el proceso de recolección de datos utilizando la técnica 
de la entrevista por medio de un instrumento de guía de preguntas abiertas. 
 
RESULTADOS PARCIALES ALCANZADOS 
 
En la fase de exploración de los productos de vestuario ofertados para el adulto mayor  a 
nivel nacional se identificó que se concentran en ropa interior enfocándose más en el 
género femenino, también la materia prima es importada lo cual hace que el costo del 
producto se alto, sin embargo a nivel internacional se encuentran propuestas orientadas 
analizar patologías específicas que pueda tener en adulto mayor para proponer la prenda 
utilizando materiales con características específicas que hacen que el producto sea de costo 
alto y difícil de importar para Colombia 
 
A partir de la información encontrada se diseñó el instrumento de guía de entrevista para 
poder identificar variables enfocadas a necesidad, confort de uso y costo para la propuesta 
de producto de diseño de vestuario que se aplicó a 90 adultos ubicados en el área de 
Medellín. 
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Figura No 1 Resultado de entrevista de adulto mayor en Medellín 
Autor: Elaboración semillero concepto 

 
En la caracterización del adulto mayor se identificó que según el rango se clasifican en: 
adulto mayor joven, adulto mayor maduro, adulto mayor, anciano, nonagenario y 
centenario, siendo este un factor importante para la identificación de la población en 
Medellín  Colombia donde se realiza e estudio.  
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Figura No 2 Resultado de entrevista aplicadas según la edad del de adulto mayor en 
Medellín 

Autor: Elaboración semillero concepto 
 
 
 
Como proceso  de caracterización del tipo de consumidor 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 necedad de vestirse 
 
  

 
 

Figura No 3 Resultado de entrevista aplicadas según la preferencia de lugares para 
comprar el vestuario el adulto mayor en Medellín 

Autor: Elaboración semillero concepto 
 
-El estudio se debe apoyar en las condiciones de movilidad que tiene el adulto mayor para 
reconocer aspecto necesarios que impactan en la estructura del vestuario. 
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Figura No 4 Resultado de entrevista aplicadas según condiciones de movilidad de adulto 
mayor en Medellín 

Autor: Elaboración semillero concepto 
 
CONCLUSIONES PARCIALES 
 
El mercado de la moda en Colombia no ofrece al adulto mayor diversas opciones en 
productos de vestuario solo se concentra en necesidades muy específicas enfocadas en un 
solo género a demás utiliza materiales que son importados que aumentan el valor del 
producto. 
   
El mercado no tiene identificado la población del adulto mayor según su clasificación lo cual 
incide en las necesidad que pueden tener cada uno de ellos limitado solo a propuestas 
generales para cubrir toda la población del adulto mayor 
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INTRODUCCIÓN 
 
En el contexto postindustrial contemporáneo, pensar en la eliminación o pos uso de los 
bienes de consumo es cada vez más urgente. En el caso de los textiles, incluso antes de 
llegar al consumidor, como señalan Fletcher y Grose (2011), genera residuos que en su 
mayoría se depositan en vertederos. Las piezas con defectos de fabricación se incineran en 
masa y, según Calíope (2015), se carece de información al usuario sobre el destino final de 
la ropa, luego de su ciclo de uso. Así, se desarrollan alternativas sostenibles con el fin de 
mitigar los impactos de las prendas, desde la materia prima hasta el final de su uso, o 
regreso al ciclo. 
 
El presente trabajo se centra en el pos uso de la ropa, más precisamente en el proyecto 
Armario Colectivo, iniciado en Florianópolis, en el provincia de Santa Catarina, Brasil, con el 
fin de difundir la cultura del compartir. El proyecto fue concebido en 2015 por la artista 
Carina Zagonel quien, al dejar un par de zapatillas frente a su residencia, junto a un cartel 

de difundir la cultura del compartir. A partir de esta primera acción, junto a su compañero, 
Albano Bernardes, comenzaron a construir mobiliario urbano que se colocó en varios 
barrios de la ciudad de Florianópolis. 
 
En Armarios Colectivos, puedes poner lo que ya no usas, en buen estado y, al mismo tiempo, 
llevarte lo que quieras. El compartir puede ser de varios tipos de objetos: 
electrodomésticos, libros, plantones de plantas, entre otros, sin embargo, se enfatiza que 
los artículos en mayor cantidad y circulación son las prendas de vestir. 
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OBJETIVOS 
 
El objetivo de este trabajo es presentar el proyecto Armario Colectivo como una alternativa 
para el pos uso de ropa y los impactos positivos ya generados en los años de acciones en 
los barrios de la ciudad de Florianópolis, donde se encuentra el mobiliario urbano. 
 
METODOLOGÍA 
 
El trabajo como base de una investigación bibliográfica para conceptualizar términos de 
acuerdo con la sostenibilidad; entrevistas con los actores involucrados en el proyecto 
Armario Colectivo; y análisis de la información generada. La naturaleza de la investigación 
es básica y su enfoque es cualitativo y descriptivo. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
La investigación de Laitala y Klepp (2011) muestra que la obsolescencia de la ropa está 
relacionada con problemas técnicos o de calidad, pero que la eliminación también puede 
ocurrir por razones psicológicas o situacionales. El desgaste, la incomodidad, el estilo y las 
necesidades del usuario hacen que se desechen las piezas. Como alternativas de uso y 
eliminación, Gwilt (2014), señala la ropa como parte de un servicio, que puede ser utilizada 
durante un largo período de tiempo; como uso compartido y como medio de reciclaje 
ilimitado. 
 
En el caso del Armario Colectivo, hay un movimiento de compartir que sigue creciendo. Los 
armarios urbanos reciben muchas piezas, con ello los usuarios reducen su frecuencia de 
compra de piezas nuevas, ya que hay una gran cantidad de ropa en buen estado a su 
disposición. También se nota, la cultura del compartir como medio de poner en circulación 
las piezas. El usuario toma lo que ya no usa dejándolo a quien le dará un nuevo uso a la 
ropa. 
 
El movimiento iniciado por el proyecto Armario Colectivo es una alternativa eficiente para 
el posuso de la ropa, ya que pone las piezas a disposición de las personas sin necesidad de 
intercambio monetario, y también se utilizan para proyectos de upcycling y personalización. 
Además, es una forma de desechar las piezas, evitando que se conviertan en basura y sean 
desechadas en vertederos. 
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CONCLUSIONES 
 
Los impactos de las industrias del sector de la moda se han perpetuado en la época 
contemporánea. Para reducir el daño socio ambiental se aplican alternativas de ecodiseño 
en todo el proceso productivo, pero es necesario estar pendiente de lo que ya se ha 
producido y que se acumula en el planeta. A través de tiendas de segunda mano, 
intercambios, reutilización, reciclaje y upcycling, las prendas deben tener un ciclo de vida 
extendido y circular, para compensar el material y la energía utilizados en la producción. Se 
ha demostrado que compartir es una posibilidad para extender el ciclo de vida y para una 
economía muy efectiva, promoviendo la reducción de la eliminación temprana y el acceso 
abundante a ropa y otros artículos. 
 
Los cambios en el sistema de moda para ajustarse a los principios de sostenibilidad son 
sistemáticos: la reducción de la producción en masa y el consumismo son imperativos. De 
esta manera, el sistema de compartir, como el ejemplo del Armario Colectivo, con prácticas 
individuales y colectivas, ha sido un medio para reducir los impactos de la industria de la 
moda en la ciudad de Florianópolis/Brasil, contribuyendo a una reflexión sobre el consumo 
responsable. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Analizar el impacto de un estímulo sonoro en los individuos de una determinada población, 
lo permitirá entender el nivel de conexión del sentido del oído de manera sensorial con el 
cerebro, teniendo en cuenta que este sentido tiene una cobertura de 360o, cobertura 
mucho mayor a la del ojo que es solo 180 o y el resultado de esta conexión son las 
emociones, y se despiertan en el ser humano ante un estímulo, que bien puede ser 
agradable o desagradable. 
 
OBJETIVOS 
 
Analizar el impacto de un estímulo sonoro en los individuos de un determinado grupo 
poblacional, por medio de experiencias auditivas. 
 
Objetivos específicos 
 
 Documentar la función del órgano sonoro y su relación con las emociones 
 Determinar la población para la toma de muestras 
 Realizar actividad en la que los individuos de un grupo poblacional interactúan 
 con un estímulo sonoro. 
 Analizar dentro de esta población de la muestra, su condición audible y sensible a los 

sonidos, determinando cómo se comporta el oído según la edad y el sexo. 
 Clasificar los sonidos por medio de las emociones y en consonancia con las respuestas 

agradables y desagradables. 
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METODOLOGÍA 
 
 Seleccionar una muestra de individuos dispuestos a participar en una experiencia de 

investigación sonora 
 

 Seleccionar una muestra de sonidos y clasificarlos para exponer los individuos parte de 
la investigación a diferentes experiencias sonoras 
 

 Recolectar información de diferentes experiencias sonoras con públicos disímiles, 
buscando obtener una serie de resultados que permita abarcar variadas situaciones y 
condiciones. 

 Buscar espacios donde el ruido no sea muy prominente, buscando el aislamiento y la 
comodidad de los individuos y activar dispositivos sonoros, capturar el momento con 
dispositivos digitales y proceder a etiquetar la información, clasificarla y analizarla. 

 Realizar diferentes actividades sonoras en un grupo de individuos y comparar los 
resultados obtenidos. 

 Construir cuestionario de preguntas tipo encuesta que apunte a identificar el nivel de 
agrado o desagrado en cada una de las situaciones de experiencia sonora y que tipo de 
emoción le genera cada experiencia.  

 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
Se realizó experiencia con individuos jóvenes y adultos, hombres y mujeres, fueron 
expuestos a diferentes sonidos y trayectos narrados agradables y desagradables, la 
información se ha ido compactando y se han encontrado preliminares, El proyecto tiene 
como alcance identificar cómo afecta un estímulo sonoro un grupo poblacional, que 
conexión existe ente el sentido del oído y las emociones percibidas por las personas de la 
experiencia, así como analizar las diferentes variables a considerar, para comprender así los 
resultados arrojados y a la vez, determinar los sonidos de mayor impacto en el ser humano 
para despertar determinadas emociones. 
 
CONCLUSIONES 
 
De manera preliminar encontramos que: 
 
 El órgano auditivo, permite pasar de una emoción a otra 
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 Un alto porcentaje de los individuos del experimento iniciaron con una sonrisa y 
manifestaron que la expectativa les causaba risa nerviosa. 

 Los sonidos desgarradores, altisonantes y desagradables logran mayor incidencia en la 
mente humana que los agradables, causando que el individuo difícilmente vuelva al 
estado hilarante. 

 Las emociones negativas causadas por el sonido, son más duraderas que las emociones 
positivas 

 Las mujeres conectan más sus emociones con las expresiones del rostro. 
 Aunque los audios no tienen un guion, los individuos en su mayoría construyeron una 

historia a partir de los sonidos escuchados. 
 La mayoría generó ansias por seguir escuchando sonidos para seguir recreando 

situaciones en su mente 
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INTRODUCCIÓN 
 
La presente investigación busca desarrollar un monitoreo urbano de los desplazamientos 
cotidianos de las personas, utilizando la herramienta de la aplicación TIC (Tecnología, 
información y comunicación) vinculada al SIG (Sistemas de Información Geográfica) con el 
fin de evaluar los patrones de comportamiento espacial de las personas en los espacios 
públicos. Los cuales carecen de un enfoque ecosistémico integral y analítico que se respalda 
a través de antiguas técnicas tradicionales, como los formularios de encuestas, lo cual 
dificulta propuestas eficientes en los diferentes niveles de la planificación urbana. Por lo 
anteriormente expuesto surge la necesidad de emplear estas innovaciones tecnológicas en 
nuestro territorio, siendo aún más urgente y viable en tiempos de COVID-19, y así de la 
misma manera para prevenir futuras pandemias. 
 
OBJETIVOS 
 
Monitorear en periodo real los desplazamientos cotidianos urbanos en tiempos de COVID-
19, utilizando aplicaciones TIC. Estudio de caso en la ciudad de Arequipa. 
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METODOLOGÍA 
 
La presente investigación está basada en un enfoque mixto con un nivel de investigación 
explicativo y analítico. El diseño de investigación es de estudio de caso, debido a que se 
aplicará de forma experimental. 
 
1. Revisión del estado de arte 
2. Creación de la aplicación TIC 
3. Clasificación de personas 
4. Recolección de datos utilizando la aplicación TIC vinculada a la plataforma SIG 
5. Procesamiento de los datos con el uso de Sistemas de Información Geográfica 
6. Análisis, diagnóstico y resultados a partir de los mapas obtenidos en referencia al 

COVID-19. 
 

RESULTADOS ALCANZADOS 
 
Dentro de la metodología expuesta, los resultados parciales a los que hemos llegado, hasta 
el momento se basan en los dos primeros puntos. Habiendo realizado la revisión de 30 
artículos revisados, mostramos cinco de los resultados parciales, basándose en 
investigaciones que emplean tecnologías aplicadas en la planificación urbana y en 
situaciones de pandemia. 
 
1. Hohl, A., Delmelle, E.M., Desjardins, M.R., & Lan, Y. (2020) realizaron una vigilancia 

periódica en tiempo real de COVID-19 en Estados Unidos utilizando una estadística de 
exploración prospectiva de espacio-tiempo, a partir de una aplicación web que permite 
rastrear la distribución espacio-temporal de grupos importantes dentro de los Estados 
Unidos, durante un período de estudio de 136 días. 

2. De Vos, J. (2020) analizo las posibles implicaciones del distanciamiento social en los 
patrones de viaje diarios, además afirmó que los efectos en las actividades pueden 
afectar a las personas, por lo que caminar y andar en bicicleta pueden ser formas 
importantes de mantener niveles satisfactorios de salud y bienestar. 

3. S. Kim y M. Castro (2020) realizaron un análisis siguiendo los diferentes patrones socio- 
espaciales de Covid-19 en Corea del Sur, para ver así las tendencias de cambio dentro de 
las fases de detección temprana y mitigación, de cara a las acciones tomadas por el 
gobierno. 

4. I. Franch-Pardo, B. Napoletano, F. Rosete-Verges y L. Billac (2020) realizaron una revisión 
de 63 artículos sobre el mapeo basado en la web por enfermedad de Covid-19, 
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resaltando los factores espaciales y temporales, así como el impacto de estos sobre la 
dinámica del virus, con el fin de aclarar posibles decisiones comunitarias en la 
planificación urbana. 

5. O. Gutiérrez y L. García (2020) estudiaron cómo influye el tiempo y el clima en la 
distribución del coronavirus (SARS CoV-2), a partir de un diagnóstico biogeográfico, 
abordando la geografía humana en parámetros de movilidad, sanidad y dinámicas 
espacio temporales. 

 
CONCLUSIONES 
 
Considerando que el proyecto ha iniciado a mediados del mes de septiembre, se ha 
trabajado en los dos primeros puntos que parten de nuestra metodología, los cuales son: 
 
1. Revisión del estado de arte: a través de la revisión y análisis completo de 30 artículos 

científicos, se ha podido explorar las diferentes metodologías de análisis urbano con el  
uso de APPs vinculadas a temas de movilidad urbana y espacio público, que puedan 
aportar en el desarrollo de la aplicación que nos permita rastrear los recorridos de las 
personas en la ciudad de Arequipa. Habiendo revisado los artículos, se puede concluir 
que la pertinencia de la investigación, ha sido enfocada desde diferentes aspectos: 
sociales, salud, entre otros. Desde otros ámbitos a nivel mundial, y bajo otros escenarios 
que no necesariamente son de pandemia. Por lo que desarrollar nuestra investigación 
podría contribuir y complementarse con estas investigaciones anteriormente 
mencionadas. 

 
2. Creación de la aplicación web: se desarrolló el análisis de la problemática que permitirá 

comprender la aplicación y sus alcances, así como los requerimientos funcionales y no 
funcionales para empezar con el diseño de la aplicación. 
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INTRODUCCIÓN 
 
En el mundo se producen anualmente más de 2.000 millones de toneladas de basura, Latino 
América y el Caribe produce el 11%, unos 231 millones de toneladas al año, en Colombia se 
producen entre 0,50 y 0,99 kilogramos de basura por persona, la cifra promedio de la región 
es de 0,99 kg y según la proyección del BM en el 2050 pasará a ser de 1,30 kg diarios per 
cápita. En cuanto al reciclaje según el BM América Latina y el Caribe es la región que menos 
recicla en el mundo con solo un 4,5%, mientras que el promedio en el planeta es de un 
13,5%, datos que invitan al desarrollo de propuestas que ayuden a mitigar el problema de 
las basuras (Silpa et al., 2018). En el informe Medellín Cómo Vamos, 2019 se dice que la 
ciudad avanza en la dirección correcta, pero no es suficiente para alcanzar la meta del 70% 
del aprovechamiento de los residuos sólidos en el año 2030, por lo tanto, se debe 
incrementar el esfuerzo para reducir el impacto ambiental y avanzar en estrategias para el 
aprovechamiento de residuos sólidos. En este sentido en la Institución Universitaria Pascual 
Bravo en sintonía con las dinámicas globales del siglo XXI se presenta el Modelo de Campus 
Verde, Inteligente e Inclusivo en concordancia con la política pública se busca el 
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fortalecimiento de un campus alineado con las estrategias de gobierno planteadas desde 
los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Se propone entonces desde el semillero Camaleón 
adscrito al grupo ÍCONO la producción de un corto animado bajo la metodología KANBAN, 
con el fin de promover en los estudiantes la separación de residuos en origen. 
 
OBJETIVOS 
 
General 
 
Crear conciencia en el cuidado del medio ambiente, al interior del campus de la Institución 
Universitaria Pascual Bravo, mediante un corto animado en la técnica stop motion, donde 
se fomente la separación de residuos en origen. 
 
Específicos 
 
Identificar los procedimientos necesarios para la producción de un corto animado en la 
técnica stop motion. 
 
Realizar un prototipo de todos los equipos mínimos necesarios para la producción de un 
corto animado en stop motion  

 
 
METODOLOGÍA 
 
Para la realización de este proyecto se aplicó la metodología Kanban entendida esta como 
una metodología ágil que consiste en la gestión visual del proceso mediante tableros e 
indicadores (kanban, en japonés, significa tarjeta) (Arroyave et al., 2018). Las prácticas 
fundamentales del método son: 
 

 Visualizar el flujo de trabajo y su avance 
 Limitar el trabajo en curso para evitar cuellos de botella  
 Dirigir y gestionar el flujo de trabajo  
 Indicar y comprender claramente las reglas del proceso  
 Reconocer y aprovechar las oportunidades de mejora. 

 
P
las circunstancias particulares de este proyecto. Cuando las personas hablan de una 

flexible 
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e iterativo compuesto por tareas que se conciben, ejecutan y adaptan según lo requiera la 
situación, en lugar de uno pre-planificado. Ser ágil ayuda a responder a la imprevisibilidad 
a través de procesos de trabajo incrementales e iterativos, Ben Aston (2019). Posterior al 
lanzamiento del corto animado, se evaluará la respuesta del público a través de encuestas. 
 
RESULTADOS ALCANZADOS 
 
El proyecto inició en el año 2018 con la idea o concepto a tratar en el corto animado, la 
redacción del guión literario y el diseño el guion gráfico o storyboard. En 2019-1 se inició 
con: diseño de los personajes y puppets, adquisición y adaptación de dispositivos, como un 
slider para cámara en el 2019-1, en 2019-2 se terminan 2 mesas perforadas, 2 rigs y las 3 
maquet  
 
En el 2020 se ajustaron, el guión literario, el guión gráfico y se produjo el guión técnico, se 

movimientos de los personajes, se inició con la captura y edición en paralelo durante todo 
el mes de octubre, finalmente se presenta el corto el 5 y 6 de noviembre de 2020 en el 9° 
Simposio Internacional de Diseño Sostenible de la Institución Universitaria Pascual Bravo. 
 
CONCLUSIONES 
 

 La escasez de equipos especializados para la producción en stop motion implica el diseño 
y construcción de los mismos. 
 

 La logística, los tiempos y el volumen de personas requeridos para una producción de 
este tipo son significativamente altos, por lo tanto una metodología ágil como la utilizada 
es la más adecuada. 
 

 El impacto de este tipo de material en el público es relativamente alto puesto que los 
niños pueden identificarse con mayor facilidad con unos puppets estéticamente atractivos, 
que envían un mensaje claro y concreto de manera lúdica y divertida a través de las redes. 
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