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PRESENTACIÓN 
La Fundación Universitaria del Área Andina y la Facultad de 
Diseño, Comunicación y Bellas Artes presentan el QUINTO 
CONGRESO INTERNACIONAL DE DISEÑO E INNOVACIÓN 
“DINOVA”, espacio en el cual se articularán experiencias 
académicas y empresariales en torno a la innovación del 
diseño como fortalecedor de los lazos de cooperación en 
América Latina. 

En el Congreso se desarrollarán diálogos frente a las 
dinámicas contemporáneas del Diseño, teniendo en cuenta 
los avances en temas de la gestión, la innovación y su 
inserción transversal en las denominadas industrias 
culturales, que han permitido optimizar los procesos 
a c a d é m i c o s y e m p r e s a r i a l e s e n e l c o n t e x t o 
latinoamericano. Así, se propondrán áreas de reflexión en 
cuanto a la innovación aplicada a las macro tendencias y la 
gestión del conocimiento. 

Los espacios propuestos en el Congreso involucrarán de 
manera activa a todos los participantes para lograr 
aprendizajes y compartir experiencias significativas que 
incorporen al Diseño como parte esencial del crecimiento 
en los sectores product ivos y académicos de 
Latinoamérica. 

En alianza con la Universidad Madero (México), se 
determinaron los ejes temáticos primordiales a tratar en el 
Congreso Internacional de Diseño e Innovación, en pro de 
establecer redes que puedan convocar y generar impacto 
en el ámbito del Diseño a nivel Nacional e Internacional.  



ENFOQUE 
El QUINTO CONGRESO INTERNACIONAL DE DISEÑO E 
INNOVACIÓN “DINOVA” genera espacios en los cuales se 
fortalecen los lazos de cooperación entre las instituciones 
universitarias participantes con programas de diseño, para 
contribuir al desarrollo académico y empresarial en América 
Latina. 

PERSPECTIVA 
El QUINTO CONGRESO INTERNACIONAL DE DISEÑO E 
INNOVACIÓN “DINOVA” posicionará el Diseño en América 
Latina como disciplina creadora de valor agregado y soporte 
de la innovación empresarial y social. 



OBJETIVO GENERAL 
Generar espacios académicos y empresariales en los 
cuales se evidencien los procesos de innovación 
enmarcados en la gestión del diseño y su articulación a 
las industrias culturales a lo largo de América Latina. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
✤Evidenciar los procesos de diseño e innovación que se 
han desarrollado exitosamente en la cadena productiva 
internacional. 

✤Crear y fortalecer redes académicas y empresariales 
para potenciar los procesos de innovación a través de 
modelos enmarcados en la gestión del Diseño. 

✤Evidenciar el papel de las nuevas tecnologías en el 
desarrollo del diseño contemporáneo. 

✤Dar a conocer los modelos en innovación del diseño, su 
implicación social, política y cultural. 
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EJES TEMÁTICOS  
Diseño e Innovación. 
Coordinador: Jorge Hernán Rosero Pulido 

El diseño ha logrado establecerse de manera 
relevante en los procesos de innovación, de hecho, ha 
sido reconocido por diferentes autores como activo 
intangible de las empresas (Buesa, Molero, 1996) . 1

Se entiende el proceso de innovación, como una serie 
d e a c t i v i d a d e s c i e n t í f i c a s , t e c n o l ó g i c a s , 
organizacionales, financieras y comerciales, 
orientadas hacia la generación de mayores ganancias 
y ventajas de tipo competitivo; acciones que, en 
potencia, transforman el estado anterior de la fase 
productiva y comercial de una organización, 
contribuyendo al cambio tecnológico y a la 
dinamización de la economía. Durante largo tiempo, 
se ha relacionado a la innovación con la creación de 
alternativas a un problema de diseño, la metodología 
suele focalizarse en dar solución a alternativas que se 
limiten a resolver temas estéticos. En los últimos 
tiempos, la innovación en el diseño a logrado 
instituirse como el proceso en el cual se brinda valor 
agregado a los productos; este proceso a involucrado 
la inclusión de diferentes disciplinas que conforman el 
diseño, encontrando puntos en común con otras 
profesiones que también buscan respuestas a las 
necesidades de innovación, resolviendo así 
problemáticas de manera integral. 

 Buesa y Molero. “La regularidad innovadora en las empresas en empresas españolas”19981



Es necesario apartar la innovación de la percepción 
tradicional del consumo, para evitar fenómenos como 
la descartabilidad de un producto, discernimiento que 
agrava la crisis ambiental y económica en la sociedad 
contemporánea, es importante comprender la 
importancia de la innovación como fortalecedora de la 
sociedad actual. 

Desde hace más de medio siglo, Bruno Munari  2

afirmaba que el styling no podía ser visto como diseño, 
y que el ornamento tampoco podía ser categorizado 
como tal, ya que la disciplina tenía otro tipo de 
trascendencia; por lo tanto, es importante empezar a 
resaltar el papel del diseño en la innovación de 
productos y servicios; el QUINTO CONGRESO 
INTERNACIONAL DE DISEÑO E INNOVACIÓN “DINOVA” 
busca dar trascendencia a la innovación para 
convertirse en la esencia y el ADN de los procesos del 

diseño, en los campos tecnológico, productivo y 
económico, contribuyendo a dar soluciones efectivas para cerrar las brechas de desigualdad y 
subdesarrollo en Latinoamérica. 

Sub- temas 

✤ Innovación en la cadena productiva. 

✤ Nuevas perspectivas de la innovación. 

2. Gestión del Diseño en la 
cadena productiva. 
Coordinador: Juan David Peña López 

El diseño está convocado a contribuir 

 Bruno Munari. “Diseño y Comunicación Visual” 19732



activamente al desarrollo latinoamericano, estructurando, 
implementando y gestionando herramientas que aporten al 
fortalecimiento de las cadenas productivas, ayudando a 
proyectar y favorecer los procesos organizacionales.  

La disciplina del diseño, como tal, se ha convertido en un 
ingrediente estratégico en el desarrollo empresarial, brindado 
valor agregado a los procesos corporativos, comprendiendo 
estrategias y metodologías que optimizan la gestación de 
proyectos. 

La gestión del diseño permea de manera general todos los 
procesos que envuelven la cadena productiva en pro de generar 
estrategias innovadoras que contribuyan a la realización del 
producto, teniendo en cuenta las condiciones, limitaciones, 

recursos y, lo más importante, requerimientos del entorno, comprendiendo así aspectos 
relacionados con la producción, las estrategias, la realización, los servicios, las tácticas 
comunicativas y el estudio de los diferentes escenarios de consumo, incluidos estos en los 
procesos operativos, estratégicos y de marketing. 

Según Juan Carlos Ruiz (2007)  la gestión del diseño debe ser sistémica, ya que la misma 3

debe comprender todos los aspectos que pueden influir en la cadena productiva, los aspectos 
socio económicos, los acontecimientos políticos y la realización y diseño estratégico de 
producto y gestación del mismo; por lo tanto, es 
relevante generar procesos investigativos que 
ayuden a comprender cabalmente el consumidor, 
esto implica tener en cuenta: 

✤ La estructura de negocio 

✤ Las experiencias  

✤ Los servicios 

 Juan Carlos Ruiz B. “La gestión de diseño como factor de competitividad” 2007 3



Todo, en pro de satisfacer las necesidades del 
usuario teniendo en cuenta:  

El cómo satisfacer esas necesidades, el cuándo, el 
cómo lograrlo, el dónde llevarlo a cabo, el por qué 
es necesario ponderar algún aspecto del usuario 
frente a otro y, finalmente, el por qué es 
importante estimar el cuánto se va invertir en la 
realización de los procesos. 

La gestión busca comprender todos los aspectos 
de la cadena creativa y productiva, por lo tanto 
después de comprender a cabalidad los aspectos 
intrínsecos del usuario, desarrollando a partir del 
anál is is de l consumidor, p lan i f icac iones 
estratégicas que puedan converger en la gestación 
de modelos de negocios. Este proceso logra 
evidenciar que la unión adecuada de diferentes 
factores puede ayudar a crear productos, servicios 
eficaces y estrategias de negocios diversas  4

La gestión de diseño permite establecer 
indicadores que brindan lecturas adecuadas de 
mercados emergentes y mercados específicos, 
también ayuda a determinar la competitividad de 
los productos, así como los valores agregados que 
se le pueden dar a un desarrollo industrial para sea 
viable . 5

En el QUINTO CONGRESO INTERNACIONAL DE 
DISEÑO E INNOVACIÓN se evidenciarán los 
procesos de innovación en gestión del diseño que 

 Best Kathryn. “Management del Diseño” 20084

 Roig, F. “Comunicación Directa, Nuevos enfoques y nuevos escenarios.” 20035



se han generado en el contexto contemporáneo y la 
influencia de las mismas en el entorno cultural, económico, 
político y social en América Latina. 

Sub-Temas 

✤Diseño: entretejiendo cadenas de valor. El diseño en la 
cadena productiva. 

✤Nuevas estrategias y estudios de consumidor. 

✤Diseño y perspectiva en el desarrollo humano en América 
Latina. 

3. Diseño, más allá de las industrias culturales – 
empresas creativas y culturales: 
Coordinador: Mauricio Vera Sánchez 

Los escenarios económico y cultural son interdependientes 
con una relación muy dinámica entre los procesos de 
producción del sector cultural y los de recepción y uso social. 
Como lo plantea Néstor García-Caclini, el consumo cultural es 
un conjunto de procesos socioculturales en que se realizan la 
apropiación y los usos de los productos y es aquel lugar que 
sirve para pensar, donde se organiza gran parte de la 
racionalidad económica, sociopolítica, psicológica, -

comunicativa y estética- de las sociedades (García, 1999, p.86).  

Igualmente, Canclini plantea que las industrias culturales actúan como mecanismo de 
integración simbólica en los países latinoamericanos. La importancia de diseñar políticas 
locales que busquen nivelar el “orden asimétrico “ocasionado por el fenómeno de la 



globalización, así como el poder de la imagen inmersa en las 
industrias culturales como mecanismo de activación de la identidad. 

En este orden de ideas, el Diseño, en sus dimensiones de innovación 
y gestión, no es ajeno a la intersección que se da entre lo cultural y lo 
económico, lo creativo y lo tecnológico, como tampoco lo es en la 
inserción en los circuitos de mercadeo transnacional a través de 
grandes industrias culturales y el impacto causado en los 
emprendimientos gestados en los países de América Latina. 

Asimismo, no son solamente los grandes conglomerados de las 
industrias culturales donde se definen hoy los procesos creativos y 
de producción del diseño, sino que en la contemporaneidad se da una 
tendencia a la descentralización de las grandes empresas y la 
focalización en iniciativas, procesos y grupos de empresas creativas 
orientados a permear diferentes áreas del conocimiento: la moda, la 
imagen, la publicidad se presentan así como potenciadores de la 
comunicación y la responsabilidad de éstos en el desarrollo de 
América Latina. 

Las industrias culturales, como uno de los denominados sectores de 
Clase Mundial relacionados con el diseño (Industrias gráficas, 

textiles, confecciones, diseño y moda, software y servicios de TI.), y en ellas el diseño y la 
innovación como impulsores de los programas de Transformación Productiva de la región, son 
aspectos fundamentales sobre los cuales se reflexionará en el Congreso. 

Sub temas: 

✤ Nuevas industrias creativas. 

✤ El diseño: un asunto transdisciplinar. 

✤ Impacto de la comunicación visual. 



✤ Pedagogía y empresas culturales. 

SALON MULTIMEDIA: 
Vitrina de alta tecnología en la cual se visualizaran Innovaciones Tecnológicas determinantes 
en la competitividad, exponiendo y evidenciando diferentes trabajos gestados en las 
diferentes instituciones vinculadas relacionados con: 

✤ 3-D 

✤ Cortos animados 

✤ Material publicitario 

PASARELA INTERNACIONAL: 
El objetivo de la pasarela es propiciar un espacio académico, en el cual las instituciones 
educativas participantes, que tengan programas relacionadas con modas e indumentaria, 
presenten los trabajos académicos, presenten los trabajos académicos de sus estudiantes en 
una pasarela, bajo el concepto Sistema Moda. 

MUESTRA GASTRONÓMICA 
Un espacio donde se rescaten, promuevan y difundan los valores y tradiciones de nuestra 
cultura buscando que nuestra gastronomía se convierta en un motor de desarrollo inclusivo, 
de identidad cultural e integración social. 



DINÁMICA GENERAL  
Todas las dinámicas que se abordarán en la tercera versión de DINOVA son coordinadas por 
los directores de los programas que conforman la Facultad de Diseño, Comunicación y Bellas 
Artes de la Fundación Universitaria del Área Andina. 

Conferencias magistrales 

Por medio de la conferencia magistral, profesionales destacados en el área compartirán 
diferentes teorías conceptuales y proyectuales estableciendo espacios de aprendizaje y 
reconocimiento sobre los diferentes avances académicos y empresariales frente a la 
disciplina del diseño.  

Las funciones del coordinador son: 

✤ Presentar al ponente desde lo académico, síntesis hoja de vida. 

✤ Presentar el tema desde su importancia e innovación dentro del contexto del encuentro. 

✤ Organizar el tiempo desde lo metodológico, ajuste al tiempo y regular cualquier 
Intervención del auditorio  

✤ Recoger las preguntas escritas por el auditorio y agruparlas según tema para el debate  



En el marco del Quinto Congreso de Diseño e Innovación “DINOVA” - 2016, se ha 
establecido un espacio para motivar las prácticas de indagación, exploración y escenarios para 
la socialización de experiencias investigativas y productos resultados de la creación o 
Investigación-Creación en comunicación, artes y diseño.  

La socialización y divulgación de proyectos son de interés general, permite promocionar, 
promover y fomentar la cultura investigativa, generar lazos entre investigadores y potencializar 
los procesos investigativos en las disciplinas del diseño, la comunicación y las bellas artes. 

 La puesta de este ENCUENTRO DE INVESTIGACIÓN, es ideal para presentar 
proyectos terminados o en curso, dentro de los ejes temáticos propuestos por el congreso. 

PRESENTACIÓN
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La convocatoria se dirigió a instituciones de educación superior, estudiantes, semilleros 
de investigación, docentes, empresas de cadenas productivas del campo del diseño, la 
comunicación, la gastronomía y las bellas artes con el propósito de conocer y divulgar procesos 
investigativos y productos resultado de la creación o investigación-creación en comunicación, 
artes y diseño. 

Se postularon en la convocatoria trabajos de: 

1. Investigaciones en desarrollo con resultados parciales 

• Estudiantes 

• Profesionales 

2. Trabajos de investigación concluidos (con evidencias de productos). 

• Estudiantes 

• Profesionales 

TRABAJOS



Todos los trabajos postulados al encuentro de investigación-Creación se presentaron 
en la modalidad de poster/cartel de investigación. 

Póster/cartel de Investigación 

El póster o cartel de investigación es una estrategia de comunicación visual que 
divulga de manera detallada y concisa los detalles del discurso científico del proyecto 
presentado, sus procesos y hallazgos para presentarlos a la comunidad. Los posters o cartel de 
investigación fueron diseñados con la técnica de infografía para representar visualmente la 
información, de manera sintética, explicativa y de fácil comprensión. 

1. Ponencia 

Presentación oral ante auditorio del Congreso Dinova – 2016, del proyecto aprobado para 
esta modalidad, será asignado un horario y auditorio para la ponencia, el ponente contará con 
un espacio de 15 minutos para la socialización del proyecto ante el público, con apoyo de una 
presentación digital, al finalizar la ponencia tendrá de 5 a 10 minutos para dar respuesta a las 
preguntas y la retroalimentación por parte de evaluadores académicos. 

!  

!  

MODALIDADES DE PARTICIPACIÓN



CRONOGRAMA PONENCIAS  

Sala A - Aula Máxima Pablo Oliveros Marmolejo

10:20:00 a. m.

DISEÑO PROSPECTIVO Y HABITABILIDAD: Espacio unifamiliar y 
equipamiento en agrupaciones de vivienda social en Bogotá Colombia en el 

2025.  
Ponente: Josué Orrego Guayabo 

Universidad Nacional de Colombia 
Investigación en desarrollo con resultados parciales 

10:40:00 a. m.
Libros pop-ups: vista histórica desde la ilustración infantil en Colombia 

Ponente: Ángela Camargo Amado 
Corporación Universitaria UNITEC

11:00:00 a. m.
La Tecnología del Lenguaje Natural (TLN), como base para la construcción 

de un museo virtual  
Ponente: Héctor Córdoba Salamanca 

Fundación Universitaria del Área Andina Sede Bogotá

11:20:00 a. m.
Evaluación de las creencias de los profesores sobre el conocimiento y el 
conocer en Diseño, en el contexto de la formación de profesionales 

Ponente: Manuel Humberto Parga Herrera 
Universidad de La Salle

11:40:00 a. m.
Observatorio de procesos de diseño gráfico y mercadeo en Mipymes en la 

ciudad de Valledupar  
Ponente: Alioka Itaré Quintero Ospino 

Fundación Universitaria del Área Andina Sede Valledupar

12:00:00 p. m.
Diseño de productos gráficos y audiovisuales basados en el patrimonio 

científico y legado cultural del Dr. Jorge Reynolds Pombo 
Ponente: Mileidy Rodríguez Alvarado / Iván camero 

Fundación Universitaria del Área Andina Sede Bogotá

12:20:00 p. m.
La Casa de Cristal, del cuerpo marginado al cuerpo expresivo en la 

virtualidad 
Ponente: Paola Helena Acosta Sierra 

Institución Universitaria Politécnico Grancolombiano



12:40:00 p. m.

Implementación de la pirámide holográfica para proyectar la animación 3D 
de los personajes de los cuentos de Rafael Pombo. 

Ponente: Bryan Alexander Nuncira Chaves 
Fundación Universitaria del Área Andina Sede Bogotá 

Sala B - Aula Máxima Pablo Oliveros Marmolejo

10:20:00 a. m.

La sistematización de experiencias desde la gastronomía: cocina nacional 
en la formación del profesional del turismo. 

Ponente: Ivonne Maritza Fagua Acevedo 
Corporación Unificada Nacional de Educación Superior CUN 

Investigación en desarrollo con resultados parciales

10:40:00 a. m.
Indumentaria femenina de seda natural realizada en tejido de punto 

Ponente: Silvia Jeannette Conedera 
Fundación Universitaria del Área Andina Sede Bogotá

11:00:00 a. m.

El videoclip musical como evidencia de las dinámicas de la producción 
audiovisual en Pereira  

Ponente: Ricardo Bustamante Echeverry 
Fundación Universitaria del Área Andina Sede Pereira

11:20:00 a. m.

Sistematización de experiencias en la formación turística: una 
aproximación a la construcción de herramientas pedagógicas 

Ponente: Leonardo Castellanos Ramírez 
Corporación Unificada Nacional de Educación Superior CUN

11:40:00 a. m.

El Aula-Locación: una estrategia didáctica para la enseñanza y el 
aprendizaje de la realización cinematográfica. 

Ponente: Darío Rojas 
Universitaria Agustiniana

12:00:00 p. m.
El valor de la ropa interior tras el cáncer de seno 

Ponente: Lady Vanessa Vivas Cepeda 
Fundación Universitaria del Área Andina Sede Bogotá



12:20:00 
p. m.

Creación de espacios académicos culturales que impulsan el diseño, el 
arte y el cine en la ciudad de Valledupar para la apropiación del conocimiento 

local. <<Encuentro Nacional de diseño>>  
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Resumen 

La vivienda social ha sido un tema de discusión en los últimos años, en este sentido; 
Escallón (2012) dice que aunque en los últimos 20 años en la vivienda en Colombia se han 
hecho avances, es necesario en el proceso un giro radical, en donde las viviendas y sus 
equipamientos deben responder a programas arquitectónicos flexibles y dichos esquemas 
deben adaptarse al habitante.El trabajar sobre el modelo actual de vivienda en Bogotá desde 
una perspectiva de pequeñas mejoras no tiene ningún futuro si los modelos se quedaron 
estancados (Orrego, J. 2015). Así se sigue la lógica de la innovación radical (Norman, A. y 
Verganti, R. 2013), que propone una ruptura del estado actual en los modelos tipológicos.  

Ademas dicha investigación pretende hacer un aporte a la disciplina del diseño 
evidenciando cómo se pueden transformar los paradigmas existentes, no desde la lógica sobre 
los cuales desde la evolución incremental se establece la cultura material cercana al 
pensamiento científico de Kuhn y Popper, sino desde la investigación prospectiva usando el 
futuro como referente. 

Problema 

La política pública para proveer de vivienda a personas con menor capacidad económica 
denominada vivienda social fue para el caso de estudio Bogotá en los últimos 25 años un 
ejercicio empoderado por el estado, a ser un ejercicio desarrollado por las organizaciones 
económicas, centrando en los recursos económicos y no en las necesidades reales de los 
habitantes. Sin embargo, la rigidez del pensamiento arraigado en modelos de vivienda 
compartimentalizados estandarizados para habitantes tipo, que han llevado a una 
deshumanización del espacio y objeto habitable, excluyendo los hábitos y la capacidad de 
adaptar el ambiente construido centrado en quien habita. 

Objetivo general 



Explorar a través de estrategias prospectivas los modelos de vivienda social y 
equipamiento en Bogotá Colombia a 10 años, desde la perspectiva de expertos en cuanto a los 
escenarios futuros del hábitat, los habitantes, sus hábitos y necesidades reales.  

Objetivos específicos  

• Caracterizar al habitante-usuario real desde la perspectiva de 
progresividad, apropiación, necesidades individuales y colectivas, como 
instrumento para desarrollo de nuevos paradigmas de vivienda social y 
equipamiento. 

• Proponer discursos de diseño alrededor de posibles escenarios de la 
vivienda social a partir de la postura de los expertos en cuanto a los 
escenarios futuros del hábitat, los habitantes, sus hábitos y necesidades 
reales en Bogotá Colombia a 10 años. 

• Desarrollar provotypes como mecanismo para generar grados de medición 
sobre la aceptación e intervención de usuarios. 

Metodología 

MÉTODO DELPHI 

Es un método de estructuración de procesos de comunicación grupal, el cual tiene 
mejores resultados al ser aplicado en la búsqueda de respuestas como un todo, con el fin de 
tratar un problema complejo, Listone y Turof (1975) mediante la aplicación de cuestionarios 
sucesivos a diferentes expertos, para llegar a una serie de convergencias de opiniones, de las 
que sea posible deducir eventuales consensos. Estas deducciones o predicciones se basan en 
el uso sistemático de un juicio intuitivo emitido por dicho grupo de expertos.  

Los cuestionarios aplicados tienen como fin disminuir el espacio intercuartil, desviando la 
opinión de los expertos de la opinión del conjunto, para precisar la mediana de las respuestas 
obtenidas. El Método Delphi, al encontrarse soportado sobre el eje de la opinión, está 
clasificado dentro de las metodologías cualitativas o subjetivas, sin embargo, la calidad de los 
resultados está directamente relacionada con la atención que se preste especialmente a la 
elaboración del cuestionario y la elección de los expertos a quienes se va a consultar. 

Para el caso de esta investigación se propone el desarrollo de un concurso de diseño de 
espacio y objeto doméstico, donde los expertos propondrán las soluciones para la creación de 
un escenario futuro ideal desde la perspectiva de necesidades reales del habitante, donde en 
diferentes etapas se llegará al consenso y desarrollo del escenario final, que será sometido a 
comprobación mediante provotypes. 



Fase I: Formulación del Problema 

Fase II: Elección de expertos 

Fase III: Desarrollo práctico y exploración de resultados Articulación de la información 
Desarrollo de propuestas y comprobación Prototipado 
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Resumen 

Esta propuesta hace parte del proyecto de sistematización de experiencias titulada 
Vámonos de Viaje, que desde su línea de construcción teórica aporta bajo la metodología de 
sistematización de experiencias en la cocina como aula de clases para la formación de 
profesionales del turismo, recogiendo los aprendizajes que resultan de la preparación de 
recetas gastronómicas tanto para el docente formador como para los estudiantes en formación. 

Problema 

Una de las falencias evidenciadas en la línea de formación gastronómica es la poca 
construcción de documentos académicos que soporten la formación en el centro gastronómico 
de la Corporación Unificada Nacional de Educación Superior CUN, debido a ello se propone 
desde la metodología de sistematización de experiencias crear las líneas de investigación para 
evidenciar los aprendizajes significativos de los docentes y estudiantes de dichas áreas de 
formación. 

Objetivo general 

Sistematizar las experiencias significativas de la clase de cocina nacional que hace parte 
de la malla curricular del programada de Administración Turística y Hotelera de Corporación 
Unificada Nacional de Educación Superior CUN 

Objetivos específicos 

1. Construir las herramientas metodológicas desde el modelo de investigación de 
sistematización de experiencias. 

2. Sistematizar las clases de cocina nacional de la modalidad de distancia del programa 
de Administración Turística y Hotelera de Corporación Unificada Nacional de Educación 
Superior CUN 



Metodología 

¿Cuál es la diferencia entre sistematizar y sistematizar experiencias?, pasando por el solo 
hecho de ordenar, sintetizar, etiquetar, perfilar, recoger, almacenar y organizar, hacemos un 
tránsito hacia el análisis de la misma información y más aún, de los aprendizajes y de las 
construcciones que de allí surgen, la sistematización de experiencias recalca la idea que la 
construcción debe ser colectiva y se debe gestar junto con los actores del proceso, ya que ellos 
reconocen el impacto de cada hecho y su importancia en la construcción de los hechos. Así que 
nuestro tipo de sistematización como lo plantea Oscar Jara (2000) crea nuevos conocimientos; 
pero, en la medida en que su objeto de conocimiento son los procesos y su dinámica, permite 
aportar a la teoría algo que le es propio: explicaciones sobre el cambio en los procesos. 

Resultados 

La construcción de artículos de divulgación del proceso de sistematización de 
experiencias y la elaboración de información web para alimentar la plataforma de comunicación 
del proyecto de sistematización de experiencias titulada Vámonos de Viaje. 
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Resumen 

El desarrollo histórico de la ilustración infantil en los libros pop-ups en Colombia, es el 
tema, en el que se exponen, de manera general, los avances, transformaciones y dificultades 
que ha presentado la elaboración, construcción y producción ilustrativa de estos libros para 
efectos de la ingeniería del papel, haciendo énfasis en una cronología básica de los mejores 
libros pop-up (libros animados) que fueron fuente de inspiración para ingenieros de papel 
internacionales, en las décadas de los 80a, 90a y en algunos libros de la década del 2000. Se 
expone un criterio para su producción: la mano de obra femenina colombiana, con los 
problemas mercantiles, la caída comercial, el abandono precipitado de las fábricas, así mismo 
el panorama general de lo que vivió Colombia como país productor de miles de libros pop-up 
durante sus los años de más comercialización y los interrogantes que nos deja. 

Problema 

En Colombia no se encuentran investigaciones de carácter histórico sobre las 
ilustraciones en los libros pop-ups- , llámese libros animados- son libros didácticos o lúdicos, 
que ayudan a visualizar con sorpresa, admiración o curiosidad un texto o imagen. El libro 
registra fuera de la imagen y el texto unos elementos para textuales, como solapas, tapas, 
contratapas, carruseles, troquelados, movibles o desplegables, ayudando al joven lector a 
interactuar activamente con el libro. (CARDS, 2009). Se carece de información puntual o 
certificada en cuanto a este tipo de textos y de ilustraciones con la que se pueda realizar un 
documento con profundidad en el tema. Partiendo de esta base, el artículo habla del desarrollo 
histórico de la ilustración infantil en los libros pop-ups en cuanto a su producción por el mundo 
de manera general y el panorama histórico que ha vivido Colombia en las décadas de los 80s, 
90s y 2000, con las editoriales y los posibles ilustradores, haciendo énfasis en algunos; no se 
comentará sobre ilustradores de álbum libro, de comics, de televisión, ni de personas que hayan 
trabajado pop-ups para adultos o con criterios no afines a la ilustración infantil.  

Aunque el tema se centra en las tres décadas, se aclara que la década de los 80s y 2000 
son las de mayor información, gracias al auge comercial, al apoyo del gobierno y de las buenas 
editoriales que contribuyeron a la expansión internacional en la promoción y desarrollo de estos 
libros. Cabe comentar que durante la década del 90s, la decadencia de los libros pop-ups 
infantiles fue notoria, se cambió calidad por cantidad por los altos volúmenes de producción. 
(CASTRILLÓN, 2011). Además a finales de esta década las editoriales no siguieron 
produciendo libros pop-ups y la excelente mano de obra colombiana se trasladó a mano de obra 



extranjera, para países como China y Corea. Se puede afirmar que la producción de estos libros 
se realizaba en conjunto con varios países simultáneamente. Cabe resaltar que el punto focal 
en la literatura infantil además de las editoriales, los escritores, los ilustradores, diseñadores y 
artistas, son las ilustraciones mismas. Por este motivo este trabajo pretende centrarse en el 
reconocimiento de la imagen y de los mecanismos editoriales como parte de la producción en 
los libros pop-ups. 

Objetivos 

Describir el desarrollo histórico de los aspectos de construcción, mecanismos y mano de 
obra en la ilustración infantil en Colombia, en las décadas de los 80a y 90a.  

Identificar cuál ha sido el desarrollo histórico de los aspectos de mecánica de papel, en la 
ilustración infantil, en los libros pop-ups en Colombia, durante las décadas de los 80a y 90a 

Identificar cuál ha sido el desarrollo histórico de los aspectos de color , en la ilustración 
infantil, en los libros pop-ups en Colombia, durante las décadas de los 80a y 90a 

Determinar cuál ha sido el desarrollo histórico, de los aspectos de mano de obra en la 
ilustración infantil, en los libros pop-ups en Colombia, durante las décadas de los 80a y 90a 

Metodología 

Tipo de estudio: Descriptivo, histórico-hermenéutico 

Método de la Investigación 

Fase A: Planteamiento de la investigación, Construcción del problema y arqueo 
bibliográfico. 

Fase B: Diagnóstico, Recopilación de datos (artículos, bibliografía y escritos sobre 
mecánica del papel, formato y color en la ilustración infantil, en los libros ilustrados pop-ups). 

Fase C: Programación, elaboración del marco teórico, los instrumentos y la aprobación de 
los mismos. Escogencia de los tres libros infantiles ilustrados por década (80a y 90a). Realizar 
registro fotográfico y prueba de los instrumentos. 

Fase D: Conclusiones y propuestas, Construcción del análisis general, elaboración y 
entrega del informe final. 

Resultados 



En la ilustración infantil , los libros pop-ups en Colombia se desconoce que pasó con los 
ilustradores infantiles colombianos durante las décadas de los 80s y 90s. Sin embargo muestra 
una gran producción de admirar, pero desafortunadamente por costos, por falta de un buen 
patrocinio, por credibilidad, por dedicación, por falta de enseñanza- aprendizaje en cuanto al 
diseño en las ingenierías de papel, los ilustradores Colombianos estuvieron ausentes. Hay que 
rescatar que la editorial Carvajal se destacó por estrategias, conocimientos de producción, 
reconocimiento internacional por la calidad de fabricación y producción y reconocimiento en la 
historia del libro específicamente en el de la literatura infantil en Colombia. 

Con las tecnologías actuales, las redes sociales y los sitios para montar y ver vídeos, 
estudiantes, ilustradores y docentes han divulgado abiertamente sus avances y logros en la 
publicación de libros que pueden ser el inicio de una nueva generación de ilustradores para 
libros pop-ups, Cuento infantil elaborado en la técnica "Pop Up" Es una adaptación para niños 
de la famosa leyenda del Diablo que se apareció en la discoteca "Chango" de Cali - Colombia, 
creado en su totalidad (guion, ilustraciones y levantamientos) por estudiantes. José David 
Castro, Robinson Ramírez, Cristian Muñoz Y John Steven Sepúlveda. (CASTRO, 2011). 

Ahora la editorial Panamerica, con ilustradores colombianos han dado marcha a 
ofrecernos un nueva historia en la ilustración infantil para libros pop-ups, de igual manera se 
han juntado al gremio: editorial Norma, Susaeta y Bedout, están brindándole una oportunidad 
única al talento Colombiano, este es un camino que vale la pena seguir muy de cerca y servirá 
para futuras investigaciones históricas, como legado colombiano. 
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Resumen 

El presente trabajo de investigación pretende demostrar el proceso completo de la 
creación de una colección de modas.  

La elaboración de una producto a partir de un estudio para una colección es esencial para 
los diseñadores de moda ya que es la manera de mostrar las habilidades investigativas y 
creativas en un solo producto comercializable. Un rol fundamental para un diseñador de modas 
es poder transmitir sensaciones y conocimiento mediante la creatividad. 

Este trabajo comienza con una investigación de dos temas, la fibra de seda y el tejido de 
punto. Se decidió trabajar con una fibra natural ya que en el mercado mundial se está 
retomando la tendencia de utilizar fibras naturales en las prendas para poder ayudar al 
ambiente mediante por medio de prendas ecológicas. Se Viajó a Timbío, Cauca para conocer 
sobre el cultivo de la seda y su manufactura. Se decidió utilizar la técnica manual de tejido de 
punto a dos agujas para exaltar la necesidad de un diseñador de modas de investigar sobre 
esta técnica y como realizarla de manera individual. 

La técnica de tejido de punto manual es parte de muchas culturas a nivel mundial donde 
al conocer de ella significaría poder comunicarse en otro lenguaje con otras personas de países 
diferentes al nuestro. Por esta razón se incluye en la investigación la técnica de tejido Fair Isle 
que es otra manera de tejer motivos o figuras en prendas que se desarrolló en Escocia. 

Finalmente, al tener como tendencia de modas la macro tendencia de WGSN de Cultura 
de Encuentros, esta enfatiza en la moda indígena y cultural de todos los países donde una 
persona incluye en su vestir cotidiano referentes de otras culturas. De allí se quiere hacer 
referencia a la cultura Maya de Honduras y México y el ave nacional de Honduras que es la 
guacamaya.  

Las prendas que resulten de esta investigación se espera que inspiren a otros 
diseñadores a tratar de realizar vestimenta tejida manualmente y considerar la seda u otras 
fibras naturales como material de diseño importante y útil.   

Problema 



¿Cómo diseñar indumentaria para mujeres pioneras en la moda con estilos originales en 
tejido de punto a dos agujas y motivos tipo Fair Isle con seda natural? 

Objetivo general 

Establecer la forma de diseñar indumentaria para mujeres pioneras en la moda con estilos 
originales en tejido de punto (Fair Isle) con seda natural. 

Objetivos específicos  

• Identificar en el proceso de hilatura de la seda en Timbío (Cauca), en el año 2016. 

• Determinar las clases de seda de Timbío. 

• Catalogar los tipos de sedas seda para las muestras. 

• Identificar trabajos en tejido de punto como referencia a nivel internacional. 

• Diseñar motivos para el tejido Fair Isle a partir de la inspiración.  

• Identificar muestras de tejidos de punto a dos agujas. 

• Establecer en una colección, diseños a partir de la inspiración y la técnica de tejido 
de punto. 

Metodología 

Esto significa que se utilizaron entrevistas abiertas,  técnicas de observación y compra de 
material para la obtención de información sobre la fibra de seda directamente con las personas 
que están involucradas en la producción y comercialización de la seda en Timbio, Cauca. 

Se hizo un estudio etnográfico sobre la historia de la seda relatadas por las señoras que 
trabajan en Colteseda y la participación de ellas en el proceso de venta de la seda y de la 
elaboración y venta de productos finales. También se realizó una entrevista semiestructurada al 
Gerente de Corseda Antonio Marín, el cual nos describió el proceso de producción de la seda 
procedente de los gusanos y el cultivo de los capullos, el proceso de hilatura y sus diferentes 
productos y su comercialización. 

Resultados 



“En primera instancia, se puede concluir que el proyecto ha sido un producto de una 
extensa investigación sobre el conjunto de temas como ser el tejido de punto Fair Isle y la fibra 
de seda. Con el viaje que se realizó a la comunidad de Timbío, Cauca y Popayán y el apoyo de 
las personas en Corseda y Colteseda se pudo investigar a fondo la situación en la que se 
encuentra la producción de la fibra de seda y el esfuerzo que hacen estas personas cada día 
por mantener la producción como sustento para la comunidad. También se aprendió sobre las 
diferentes presentaciones de materia prima en seda que manejan y como ellos la utilizan para 
su venta al por mayor y al detalle con prendas confeccionadas en tejido de punto y plano.  

Un aspecto importante en la realización de este proyecto fue la indagación pertinente 
sobre un tejido específico de punto como ser el tejido Fair Isle. Se investigó sobre sus orígenes 
y como este ha evolucionado para que muchos diseñadores utilicen los motivos conocidos o 
atreverse a diseñar motivos propios para crear colecciones creativas. Al conocer la demanda 
sobre los diseñadores internacionales que se dedican al tejido de punto, se reconoció que este 
es un excelente mercado en la cual una diseñadora emergente se puede dedicar fácilmente.  

Finalmente, con este trabajo se concretan los años de conocimiento que se ha recopilado 
en la universidad, exponiendo la creación de una colección a partir de una inspiración, una 
tendencia y una técnica, detallando el proceso de producción desde concepto hasta producto 
final.  Se espera que los productos se identifiquen con las mujeres pioneras de la moda y que 
las ayude a exponer sus estilos originales y pensamientos vanguardistas. También que sirva de 
apoyo a la creación de productos con materiales naturales y producción colombiana.  De 
manera academia, se espera que sirva de apoyo y motivación para futuros trabajos de otros 
estudiantes que quisieran realizar trabajos en tejido de punto o trabajos en base a las fibras 
naturales. 
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Resumen 

La presente ponencia tiene el propósito de dar a conocer como la Tecnología del 
Lenguaje Natural (TLN), ha constituido la base relacional de los actores en el mundo 
globalizado de la virtualidad, para la generación y sostenibilidad de la información, apoyando a 
la sociedad de la información en una comunicación interactiva, y que para éste caso, se 
convierte en la praxis conceptual de la interrelación entre el museo virtual, los objetos o 
componentes de la colección y el usuario o agente consultor, deseoso de satisfacer la 
necesidad personal de conocer; constituyendo, al museo virtual como factor formador y de 
apoyo para la educación de una sociedad, necesitada de aprender y reconocer la historia, 
legado y patrimonio cultural de los procesos de la vida de un científico en particular. El ingeniero 
Jorge Reynolds Pombo. 

La búsqueda de la información está direccionada desde la necesidad de conocer y saber 
a cerca de los componentes conceptuales y tecnológicos que relacionen objeto, tecnología y 
público, para un museo virtual. 

Problema 

En el marco del macro proyecto del museo virtual Jorge Reynolds Pombo, se plantea la 
segunda fase, la cual consiste en la estructuración conceptual de la relación entre los diferentes 
componentes de las temáticas, los objetos representativos, los saberes, los momentos 
simultáneos generadores de la historia y el patrimonio de los procesos investigativos del Dr. 
Reynolds, a partir de la aplicación de la Tecnología del Lenguaje Natural (TLN), en el mundo 
globalizado de la virtualidad; aspecto que genera la pregunta: ¿Cuáles son los componentes 
conceptuales y tecnológicos que relacionen objeto, tecnología y público, para un museo virtual? 

Objetivo General 

Establecer los componentes conceptuales y tecnológicos que relacionen objeto, 
tecnología y público, para un museo virtual. 



Objetivos Específicos 

• Identificar los conceptos de la virtualidad, basados en la aplicación de Tecnología 
del Lenguaje Natural (TLN) para un museo virtual. 

• Determinar los componentes de la web semántica como factores de relación entre 
objeto, concepto y público para un museo virtual 

• Establecer la estrategia metodológica a través de la cual se relacionen los 
componentes temáticos de las colecciones del museo virtual Jorge Reynolds 
Pombo. 

Metodología 

La investigación se enmarca en el enfoque cualitativo, ya que se estudiarán los 
lineamientos conceptuales con los cuales se relacionaran las temáticas de las colecciones del 
Dr. Jorge Reynolds Pombo, para la construcción sistematizada del museo virtual, para la 
difusión y divulgación del patrimonio y legado de los procesos investigativos del ingeniero 
Reynolds en Colombia. 

 La búsqueda de información está basada en estudios documentales, a través de los 
cuales se establecen los conceptos básicos que componen el mundo virtual, entre los cuales se 
encuentran los orígenes de la Tecnología del Lenguaje Natural, donde se encuentran las redes 
semánticas y la web semántica, luego se pasa a la Cartografía Conceptual, para construir una 
estrategia comunicativa con las temáticas de las colecciones que componen el museo. 

 La clase de investigación es descriptiva, histórica y documental; pues la unidad de 
análisis son los documentos teóricos e históricos registrados en documentos, dados a conocer a 
través de diferentes medios y con ellos llegar a la obtención del objetivo propuesto. 

 La aplicación de lo anterior, se hará con la documentación recopilada de los estudios del 
Dr. Reynolds, de sus archivos personales, publicaciones en diarios y material que aporte 
información relacionada con las temáticas que serán objetos y saberes en el museo virtual. 

Resultados Parciales 

• Como resultados parciales se describen los siguientes: 

• Conocimiento de los componentes conceptuales del mundo virtual. 

• Identificación de la sistematización de conceptos, a partir de la aplicación de la 
Tecnología del Lenguaje Natural. 



• Distinción de aplicaciones virtuales para la estructuración sistematizada de los 
conceptos de las temáticas de las colecciones del museo virtual Jorge Reynolds 
Pombo. 
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Resumen 

El proyecto busca conocer y entender las dinámicas propias del negocio de la producción 
audiovisual en Pereira. En él se pretende hacer un estado del arte de las casas productoras (o 
sujetos productores) audiovisuales relacionadas con el videoclip; sus organigramas de trabajo, 
sus recursos técnicos, sus capacidades, deficiencias y articulaciones con empresas de la 
misma categoría de otras ciudades del país. En este sentido, basados en que los productos 
culturales (en este caso los vides musicales) son evidencias no solo de lo que comunican, de 
sus autores y estilos, sino también, de los procesos mismos por medio de los cuales se llevaron 
a cabo, pretendemos conocer (vía descripción del entorno productivo / entrevistas con músicos, 
bandas y productores) cómo están compuestos los equipos de trabajo, cada cuánto se realizan 
videoclips, qué tecnología utilizan, cómo (y si) realizan contratos, etc. de manera que podamos 
hacer evidentes algunas de las dinámicas más prominentes de la producción audiovisual en la 
región. 

Problema 

El videoclip musical, por su carácter vanguardista y su gran capacidad de alcance con los 
espectadores, es usado de forma indiscriminada y frecuente por artistas de todo el mundo para 
mostrar su personalidad y estética; sin embargo, y teniendo esto en cuenta, nuestro interés en 
este proyecto va más allá de estéticas, estilos, narrativas y formas de expresión para centrarse 
en las dinámicas de producción del negocio audiovisual no necesariamente televisivo, 
publicitario o cinematográfico en Pereira queriendo saber, sobre todo, cómo, quiénes y con qué 
motivos se están realizando videos musicales. 

Objetivo general:  

Conocer y entender las dinámicas del negocio de la producción audiovisual no televisiva, 
publicitaria o cinematográfica de la región, particularmente desde los videos musicales.  

Objetivos específicos:  

• Describir de manera específica el ecosistema productivo del negocio audiovisual 
en la región.  



• Analizar las características, estándares y desviaciones de las dinámicas de 
producción audiovisual en la región. 

• Hacer evidentes las características de las dinámicas de producción audiovisual en 
la ciudad de Pereira y su área metropolitana. 

Metodología 

Nuestro proyecto es de carácter mixto y se dividió en cuatro etapas. 1) hermenéutica: 
revisión bibliográfica; 2) descriptiva: selección de instrumentos de investigación y cuerpo de 
estudio; 3) la etnográfica: interacción con la población y 4) desarrollo de producto: en proceso.  

Con respecto a la población y  entendiendo nuestra guía sería la información del sector 
musical marcamos una ruta así: 1) hablar con proyectos musicales, 2) hablar con realizadores y 
3) presenciar procesos de realización de videos musicales. Así tendríamos contacto con los 
proyectos musicales queriendo saber cómo hacían sus videos y cómo seleccionaban a sus 
realizadores, para luego, y en los casos que diera a lugar, buscar a aquellos que hicieron esos 
videos e indagar sobre sus procesos de producción. Como nuestro interés era la producción del 
videoclip en la ciudad y su área metropolitana y no específicamente la realización de videos de 
uno u otro género decidimos que cualquier artista podría participar. Por supuesto era necesario 
que estableciéramos unas reglas para dicha selección que, entre otras cosas, nos permitiera un 
cuerpo de estudio manejable. Esas reglas son: 1) La base de operaciones de la producción 
musical de los artistas debía ser la ciudad de Pereira y su Área Metropolitana. 2) Los músicos 
debían ser originarios, estar asentados o haber residido en Pereira y su Área Metropolitana 
entre 2010 y 2015. 3) Los proyectos musicales deberían tener, al menos, un videoclip realizado 
que no fuera parte de procesos académicos universitarios. Definidas las reglas se sondeó el 
mercado musical de la región. Ello desembocó en un listado que osciló entre 35 y 40 artistas 
que cumplían los requisitos. Lo siguiente que hicimos fue ponernos metas: lograr 20 entrevistas 
a profundidad con proyectos musicales, que sería nuestro corpus base, y presenciar al menos 3 
procesos de grabación de videoclip.  

Resultados 

Hay indicadores de resultados en todas las etapas de investigación, de revisión teórica 
sobre el videoclip hasta un primer análisis del negocio audiovisual / musical en Pereira. El 
proyecto desarrollará al menos 25 video perfiles de los proyectos musicales hablando sobre el 
videoclip en Pereira y su Área Metropolitana. Asimismo se está preparando un documental 
audiovisual llamado "Videoclips del Otún” que cuenta cómo es la realización de videos 
musicales en la ciudad desde las voces de todos los entrevistados y con un mayor énfasis en 
aquello que está detrás de las cámaras, siguiendo la realización de tres videoclips de artistas 
locales (John Alex Castaño, Maria Juana No Se Ha Muerto y Fenjoy) más la realización, en 
Pereira y con talento en un 98% local, de un videoclip para un proyecto musical danés; se 
espera que el documental esté listo al finalizar el segundo semestre de 2016. Igualmente se 
espera que del proyecto salgan varias publicaciones de divulgación científica con un (1) texto de 
revisión teórica sobre el videoclip y su definición, otro (1) divulgando los resultados del proyecto 



y analizando el negocio audiovisual / musical en Pereira y otro (1) más en la revista de 
semilleros de la Universidad. 
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Resumen 

La ponencia aborda el estudio de las creencias de los profesores como factor 
determinante en las actividades de enseñanza/aprendizaje, expone el marco conceptual para su 
evaluación y presenta un modelo de valoración de creencias soportado en la visualización de 
información. Se expone el modelo, junto a los instrumentos que posibilitan la valoración de las 
creencias de los profesores sobre conocimiento/conocer en el campo de Diseño, así como  la 
caracterización de las mismas y el establecimiento de relaciones de comportamiento a partir de 
las pruebas realizadas con un grupo de docentes de diferentes ciudades colombianas en donde 
operan programas de formación profesional en diseño. Como resultados se presentan, el 
Inventario de Creencias Epistemológicas en Diseño EBI-D, la herramienta de visualización 
diseñada para la etapa de análisis de datos, y las conclusiones del proceso de análisis. 

Problema 

Al aceptar que las creencias determinan la forma de proceder del docente en sus 
actividades académicas, y dado que en el contexto de la formación de profesionales de Diseño 
no se conocen las creencias de los profesores sobre el conocimiento y el conocer en Diseño, se 
hace necesario adelantar un proyecto de investigación que sirva de base para la toma de 
decisiones informadas respecto al fortalecimiento o transformación de los perfiles profesorales e 
indirectamente de los perfiles profesionales en diseño. 

Objetivo General  

Caracterizar las creencias personales de dominio específico, sobre el conocimiento y el 
conocer, en un grupo de docentes de Diseño de las diferentes regiones colombianas en donde 
operan programas universitarios en el campo. 

Objetivos Específicos 

• Identificar los constructos de base a emplear en la evaluación/valoración de las 
creencias de los profesores de Diseño respecto al conocimiento y al conocer. 



• Desarrollar un conjunto de instrumentos que posibiliten de manera fiable y 
consistente la valoración de las creencias de los profesores de diseño respecto al 
conocimiento y al conocer en diseño.  

• Validar tanto los instrumentos como los resultados fruto del análisis de los datos 
recogidos. 

• Derivar perspectivas teóricas y prácticas que orienten tanto la construcción como 
la adopción de la normatividad vigente en torno al mejoramiento de la calidad 
educativa a partir del desarrollo profesoral. 

Metodología 

Para el estudio de las creencias de los profesores de Diseño se adopta un proceso de 
validación sistemática sintetizado en el modelo de validación de cinco etapas el cual recoge los 
principios centrales de la teoría contemporánea de la validez (Kane, 2004; Messick, 1989; 
Zumbo, 2007). Las cinco etapas del modelo incluyen la definición de constructos, el diseño de la 
evaluación, la realización de una prueba piloto, el suministro de la prueba y el análisis de 
resultados, y finalmente la validación de los resultados. 

El proyecto se abordó como un estudio de casos, centrado en profesores que participan 
en los procesos de formación de profesionales en Diseño en Colombia, con el objetivo de 
caracterizar las creencias personales de dominio específico, sobre el conocimiento y el conocer, 
en un grupo de docentes de Diseño de las diferentes regiones colombianas en donde operan 
programas universitarios en el campo. Para la etapa de recolección de datos y de acuerdo con 
el modelo previamente expuesto, se desarrolló el instrumento Inventario de Creencias 
Epistémicas en Diseño (EBI-D). De manera posterior se plantearon aportes desde el Diseño de 
Información al proceso de análisis de datos mediante el uso del método comparativo constante 
señalado por Merriam (1998), en donde a partir tanto de las respuestas ante constructos 
definidos en el EBI-D, como de las características demográficas de cada participante, se 
proporciona una descripción detallada de cada docente y se posibilita, mediante una 
herramienta de visualización de información, el análisis cruzado de casos/participantes en la 
búsqueda de patrones entre los mismo y de relaciones de comportamiento que emergen de la 
visualización de los datos. La herramienta de visualización de datos fue diseñada utilizando el 
programa Processing y se considera que constituye uno de los principales aportes del proyecto 
a presentar durante su exposición. 

Resultados 

Como resumen de los resultados se presenta el modelo metodológico de trabajo ya 
expuesto de manera detallada. En segundo lugar, el Inventario de Creencias Epistemológicas 
en Diseño EBI-D (Apéndice 1), validado por pares y base teórico en que se soporta la 
herramienta de análisis y visualización de datos.  También constituye resultado del proyecto el 
diseño e implementación de una herramienta digital de visualización de datos fue diseñada y 
programada en Processing, la cual permite poner a “hablar” los datos obtenidos y permite 



establecer relaciones entre los mismos, con el fin de posibilitar desde lo visual, la obtención de 
conclusiones que difícilmente son derivables de los resultados producto del análisis meramente 
cuantitativo. 
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Resumen 

Esta propuesta aproxima la teoría de sistematización de experiencias del profesor Oscar 
Jara Holliday a la construcción de herramientas pedagógicas aplicadas a la formación en 
turismo, construyendo una mirada teórica desde los conceptos de sistematización de 
experiencias en Latinoamérica y su articulación con el Plan Indicativo de Formación en Turismo 
como política emitida por el Ministerio de Comercio Industria y Turismo, además de los Planes 
del Proyecto Educativo del programa de Administración Turística y Hotelera para resultar en la 
creación de herramientas digitales y de comunicación. 

Problema 

¿Por qué no se sistematiza en el programa de Administración Turística y Hotelera de la 
CUN?, ¿cuál es el propósito de la sistematización en el campo de la formación académica en el 
turismo? Partiendo de estos interrogantes se pretende acercar bajo la mirada de la metodología 
de sistematización de experiencias en Latinoamérica, la construcción teórica y didáctica de 
herramientas de comunicación que permitan la divulgación de la información académica y de 
los procesos formativos de los docentes del programa. 

Objetivos 

Sistematizar las experiencias académicas significativas del programa de Administración 
Turística y Hotelera de la Corporación Unificada Nacional de Educación Superior CUN por 
medio de herramientas narrativas para su posterior divulgación. 

Metodología 

El cambio de paradigma localizado en los procesos de base, en el barrio, la localidad, la 
vereda, el pueblo o la ciudad, estos espacios donde se interrelacionan los sujetos y construyen 
identidad, cultura, sociedad, desde allí donde nacen los aprendizajes son propicios para la 
construcción de nuevos imaginarios teórico - científicos partiendo del ideario de los sujetos, lo 
que llama Elías Mojica (2010) un “ideario de la significancia” gestado por los imaginarios de la 
población, referenciado desde Hiernaux (2002) como “el imaginario como una construcción 
social – al mismo tiempo individual y colectiva – en permanente remodelación, una suerte de 



edificio mental que nunca se termina de ampliar o remodelar. La construcción de conocimientos 
desde la educación popular y la sistematización d experiencias como metodología de 
investigación ha permitido la construcción de herramientas que recogen la información 
necesaria y significativa para la población, es desde estos instantes que la metodología se 
ajusta a la formación de estudiantes de carreras profesionales propedéuticas manifestadas en 
el sector turismo. 

Resultados 

Después de haber accedido al aula y haber sistematizado las experiencias y la práctica 
como tal, debe trasladarse esta información a espacios de debate, análisis y comprensión por 
las estructuras dialógicas de aprendizaje. Estos momentos se presentan debido a que en la 
sistematización de experiencias está contenido, el compendio de los aprendizajes que se 
resaltan después de haberlos organizado, pero deben de resultar en una producción 
comprensiva y comunicativa, es por eso que desde los enfoques de sistematizar experiencias 
se busca que sean informados los aprendizajes, que se construyan mecanismos de divulgación, 
ya que es allí donde las relaciones de los aprendizajes sistematizados y la comunicación se 
transforma en una herramienta con contenido pedagógico. Programas radiales, piezas 
audiovisuales, publicaciones en redes sociales han sido parte de los resultados comunicativos 
del proyecto de sistematización, todos bajo estructuras de base teórica y de artículos de 
divulgación científica desarrollados por los semilleristas. 
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Resumen 

El entorno económico que viven las Mipymes en Valledupar no puede estar supeditado a 
crecer con ayuda del ingenio improvisado de los empresarios quienes con presupuestos 
apretados desean alcanzar sus metas y crecer, más aun, con una vaga idea de lo que es el 
diseño. 

Es por ello, que el objetivo principal del observatorio es  enseñar a los empresarios la 
importancia de involucrar procesos de diseño en la cadena de productividad por medio del 
diseño de identidad e imagen corporativa, construyendo al tiempo un nuevo concepto sobre el 
quehacer del diseñador gráfico profesional y sus diversos enfoques de profundización en un 
escenario académico empresarial. 

El observatorio de procesos de diseño gráfico y mercadeo en Mipymes es una 
investigación que se esta realizando en la ciudad de Valledupar para lograr la implementación y 
fortalecimiento  de los procesos de diseño en empresas del sector productivo de la misma. El 
observatorio en su segunda fase esta dirigido a pequeños agricultores de la región con esto se 
busca que los procesos de diseño lleguen a personas que por su condición económica no 
pueden acceder a contratar una agencia de diseño para el desarrollo de marca y estrategias de 
mercadeo para su empresa. 

Problema 

Uno de los principales problemas que se identifica en las actividades que  se realizaron 
para poder evidenciar la inclusión de procesos de diseño gráfico en las Mipymes es su 
reticencia a invertir en capital humano profesional que consolide la marca y genere estrategias 
de mercado;  a esto se suma que la concepción que tiene el empresario del diseñador gráfico 
es errónea y que este convencimiento  se da gracias a la labor empírica o experimental del uso 
de programas de diseño llegando a un conocimiento técnico limitado permitiendo suplir de 
manera instantánea y económica la necesidad imperante de contar con piezas básicas para dar 
a conocer su empresa haciendo ver las labores del diseñador como superfluas, perdiendo la 
oportunidad de analizar si existen espacios en los puedan posicionarse como empresa y como 
marca. 



¿Cómo los diseñadores gráficos pueden contribuir al fortalecimiento de las Mipymes 
locales por medio de estrategias de comunicación visual? 

Objetivos 

• Demostrar a los empresarios la importancia de involucrar procesos de diseño en la 
cadena de productividad y en su identidad e imagen corporativa. 

• Demostrar la capacidad del diseñador gráfico para asumir los retos de la 
competitividad a los que se enfrenta una organización productiva. 

• Inculcar a los empresarios la cultura del diseño gráfico como un proceso que 
genera valor agregado a cadena de productividad de su empresa. 

• Mostrar el impacto de implementación de estrategias de comunicación visual en 
las empresas de la Ciudad de Valledupar 

Metodología 

La investigación es mixta (cuantitativa-Cualitativa), se utilizará la investigación acción 
participativa y tendrá un enfoque descriptivo_analítico. La población esta compuesta por 
pequeños agricultores de la región. La muestra en una primera instancia será de 50 pequeños 
empresarios asociados a IDECESAR. Como instrumento de recolección de datos se utilizará la 
observación en salidas de campo y entrevistas, acompañados de un formato de análisis de la 
imagen y una encuesta de satisfacción    al final del acompañamiento de cada empresario para 
medir el impacto generado en su empresa por la implementación de los procesos de diseño 

Resultados 

Los resultados esperados de la investigación son: 

1. Sensibilización de los empresarios sobre la importancia de los procesos de diseño 
para el desarrollo de las organizaciones 

2. Implementación del buen manejo de la marca e identidad de las empresas en el 
sector productivo al que pertenecen 

3. Impacto de manera positiva en los pequeños productores de la región 
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Resumen 

El programa de Cine y Televisión de la Universitaria Agustiniana, lleva a cabo desde el  
2014  un proyecto anual de creación que reúne a estudiantes y docentes, de todos los 
semestres y materias, entorno realización cinematográfica. El grupo de profesores que hacen 
parte de este proyecto se da a la tarea de problematizar y organizar las cualidades pedagógicas 
implícitas en dicha iniciativa; es así como surge el concepto de Aula-Locación y la 
correspondiente investigación que lo respaldará teóricamente. 

El presente proyecto busca otorgar un marco teórico y un piso de orden conceptual al 
término “Aula – Locación”. Al interior de este concepto, proyectos de realización cinematográfica 
que se caracterizan por la vinculación de docentes y estudiantes en un proceso de aprendizaje 
experiencial, funcionan como espacio configurado por estrategias didácticas y pedagógicas que 
faciliten y permitan una educación de calidad y significativa entorno al aprendizaje y la 
enseñanza de la imagen cinematográfica. 

Esta investigación intenta proponer al Aula – Locación (espacio de encuentro entre la 
academia y el entorno profesional) como una Estrategia Didáctica en toda la extensión del 
término, capaz de convertirse en un referente para los procesos de aprendizaje propios de la 
carrera de cine y televisión de la Uniagustiniana, y en general, para la enseñanza superior de 
las artes cinematográficas. 

Problema 

El problema de esta investigación tiene un triple componente: primero, responder a la 
preocupación que genera la carencia de espacios académicos en los que se jerarquice la 
práctica del quehacer audiovisual sobre su teoría, segundo, una vez propuesto este espacio 
(Aula-Locación) al interior del programa de Cine  de la Uniagustiniana, poder legitimarlo como 
estrategia didáctica a la luz de una teoría pedagógica conveniente. Tercero, superar a la vez 
que responder con productos investigativos el vacío teórico que existe cuando se intenta 
estudiar el cine como objetivo de la pedagogía.  



¿Es posible proponer una Estrategia Didáctica aplicable y replicable que optimice la 
enseñanza del quehacer cinematográfico basándose en el aprendizaje experiencial y el 
aprendizaje basado en problemas? 

Objetivo General 

Proponer un ambiente de enseñanza-aprendizaje que responda, de forma idónea, 
adecuada y coherente, a las experiencias y necesidades académicas propias del quehacer 
cinematográfico. 

Objetivos Específicos 

Construir la base conceptual y dotar de un sustento teórico pedagógico al concepto de 
Aula-Locación para que funcione como el espacio de aprendizaje experiencial ideal en la 
carrera de cine. 

Formular una metodología de enseñanza para el aula-locación basada en los procesos, 
labores y problemáticas propias de la realización y producción audiovisual y confrontarla en una 
experiencia de rodaje que funcione como laboratorio de pruebas de dicha metodología. 

Metodología 

El marco metodológico apunta, a partir del paradigma hermenéutico-interpretativo, a 
explorar y aplicar modelos, estrategias y metodologías que sustenten los modos de proceder 
del Aula-Locación. 

Para cumplir con el objetivo general se llevara a cabo una investigación de corte 
cualitativo. Modalidad que permite al grupo investigador reflexionar, interpretar y recolectar 
datos de índole discursivo que configurarán y organizarán los fenómenos que se dan en la 
puesta en marcha de un proyecto cinematográfico en el que participan docentes y estudiantes, 
así como un panorama teórico para esta estrategia didáctica en particular. 

También se considera la posibilidad de dirigir metodológicamente la investigación hacia un 
enfoque Exploratorio y Descriptivo, ya que durante las revisiones bibliográficas hechas hasta el 
momento, la temática que se problematiza parece no estar respalda con suficiente solidez 
teórica y carece en gran medida de referentes discursivos. 

“Los estudios exploratorios se realizan cuando el objetivo es examinar un tema o 
problema de investigación poco estudiado, del cual se tienen muchas dudas o no se ha 



abordado antes. Es decir, cuando la revisión de la literatura reveló que tan solo hay guías no 
investigadas e ideas vagamente relacionadas con el problema de estudio, o bien, si se desea 
indagar sobre temas y áreas desde nuevas perspectivas” (Hernandez, Collado, & Baptista, 
2006, pág. 100.101) 

Por último se identifican cuatro fases tentativas para esta investigación: 

1. Revisión minuciosa de referentes para la configuración de un Estado del Arte 
concluyente 

2. Teorización pedagógica del concepto Aula-Locación 

3. Desarrollo del concepto Aula-Locación como Estrategia Didáctica 

4. Análisis de la aplicación de la estrategia al entorno físico y práctico del Aula-
Locación 

Resultados 

En este punto, los esfuerzos por justificar teórica y discursivamente un espacio 
fundamentado en la cinematografía como objetivo pedagógico, conducen a la identificación de 4 
tipos de aprendizaje idóneos a las labores del Aula-Locación, a saber: Aprendizaje basado en 
Problemas, Aprendizaje Experiencial, Aprendizaje basado en Proyectos y Enseñanza Situada. 

En el mismo sentido se ha adelantado un cuadro de caracterización que cumple tres 
funciones: a. facilita la labor investigativa en la etapa de revisión bibliográfica, b. devela las 
diferentes maneras de abordar la relación cine-pedagogía y c. organiza el estado del arte del 
proyecto en 4 Items:  

1. USAR EL CINE: La cinematografía como herramienta didáctica. Enseñar-
aprender con los medios. El cine como recurso al servicio del currículo. Uso de 
los medios en el aula. 

2. ANALIZAR EL CINE: El cine como objeto de estudio y análisis. Enseñar-aprender 
de los medios. Reflexión teórica del oficio y el quehacer. 

3. HACER CINE: La cinematografía como objetivo pedagógico. Estrategias 
metodológicas para la enseñanza del cine. Recursos-herramientas didácticas. 

4. LA ENSEÑANZA DE LAS ARTES VISUALES: Revisión de estudios acerca de la 
relación existente entre pedagogía y creación de la imagen. 
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Resumen 

El proyecto de semilleros de investigación Punto D se conformó, a partir de la necesidad 
de generar propuestas a nivel gráfico alrededor de un museo virtual con el fin de dar a conocer 
los aportes y legados del Dr. Jorge Reynolds Pombo. 

Puntualmente, desde el semillero, se ha abordado el diseño de tres salas virtuales que 
incluye los poemas de Rafael Pombo, la herencia de Francisco José de Caldas y los estudios 
de Jorge Reynolds Pombo, las cuales se realizaron mediante 3 áreas del diseño, los nombres, 
logos y piezas publicitarias por el área de identidad de marca, el video introductorio a una de las 
salas por el área de la animación y el diseño de productos gráficos por el área de ilustración. 

Problema 

Conocer por medio de productos diseñados el patrimonio científico y legado cultural del 
Dr. Jorge Reynolds Pombo, comenzando por sus estudios acerca del marcapasos, desde el 
desarrollo, implantación, evolucionando con un peso y tamaño adecuado, el cual ha salvado 78
´000.000 millones de vidas, el legado literario de Rafael Pombo, por sus poemas que lo han 
destacado como uno de los romanticistas más importantes de Colombia, y la colección de 
mariposas bicentenarias que Francisco José de Caldas comenzó a recolectar, una serie de 
insectos del territorio Colombiano, contenidas en 2 cajas de madera.  

Formulación 

¿Cómo diseñar productos gráficos y audiovisuales basados en el patrimonio científico y el 
legado cultural del Dr. Jorge Reynolds Pombo? 

Objetivo general 

Diseñar Productos Gráficos y audiovisuales que ayuden a difundir el patrimonio científico 
y legado cultural del Dr. Jorge Reynolds Pombo en un museo Virtual. 



Objetivos específicos 

• Conocer acerca del marcapasos artificial, invento del Dr. Jorge Reynolds, a través 
de los estudios del corazón humano y mamíferos como la ballena, de igual manera 
las cajas bicentenarios heredadas por el sabio caldas y los escritos y obras de 
Rafael Pombo, también los diferentes campos de diseño que serán parte del 
museo virtual, como la ilustración, animación e identidad gráfica. 

• Determinar los productos gráficos y audiovisuales que se realizarán en las 
diferentes salas de exhibición, propuestas en el museo virtual. 

• Crear prototipos de animación, ilustración y realidad aumentada para dispositivos 
móviles y el diseño de piezas gráficas, que logren integrarse en el museo virtual. 

• Integrar la realidad aumentada en ilustraciones de los poemas de Rafael Pombo 

• como objeto de interacción con el usuario desde dispositivos móviles. 

• Desarrollar la producción audiovisual y piezas gráficas finales de las diferentes 

• salas expuestas en el museo virtual. 

Metodología 

• La metodología general parte de la recolección de información necesaria de 
colección de mariposas, marcapasos, Rafael Pombo y Jorge Reynolds. 

• visitas de campo (Universidad Nacional, museos) con expertos. 

• inicio de construcción del documento proyectual. 

• Discusión de ideas con relación a cada tema a tratar. 

• Planteamiento de bocetos o primeros indicios de productos. 

• Realización de pruebas multimediales en los campos de identidad, ilustración y 
animación. 



• Desarrollo y finalización de productos gráficos y audiovisuales. 

Resultados 

Se desarrollaron productos visuales como la identidad gráfica junto al manual de marca 
de la sala virtual dedicada a las mariposas (Vuelo de Morphos), identidad y manual de la sala 
(Los tres Pombo), identidad y manual de la sala (Circuitos de Vida), ilustraciones que sirven de 
apoyo gráfico a la sala además de un estampado en uno de los vestidos inspirados en la 
colección de mariposas bicentenarias, ilustraciones de poemas contenidos en el libro (jardín 
sonoro) de Rafael Pombo y el diseño de ilustraciones para animación, una animación de la 
introducción infográfica a la sala de Vuelo de Morphos, un libro multimedial en honor a Rafael 
Pombo y sus libros de poemas. 

Referencias: Alvarado, M. (s.f.). Ilustraciones.  
Asociación nacional para la defensa de la marca, E. (2015). ANDEMA. Recuperado el 2015, de ANDEMA: andema.camaras.org  
Camero, I. (s.f.). Animación.  
Cancelado, M. T. (2015). Diseño de Logos y piezas gráficas.  
coutureonpaper. (3 de abril de 2012). coutureonpaper.wordpress.com.  
Farfán, M. (2012). revistas.pucp.edu.pe.  
Futurebrand. (2009).  
Lara, L. H. (2004). http://www.revista.unam.mx/vol.8/num6/art48/jun_art48.pdf.  
Laura Blanco, V. G. (13 de noviembre de 2013). http://revistamito.com/. MITO.  
Ministerio de economía, f. y. (2015). INAPI. Recuperado el 2015, de INAPI: www.inapi.cl  
Muybridge, E. (1887). 87  
Reynolds, D. J. (2014). Colombiano creador del marcapasos avanza en nuevo diseño con nanotecnología. El Espectador.  

Ponencia - Investigaciones en desarrollo con resultados parciales 

El valor de la ropa interior tras el cáncer de seno 
Autor(es): Alarcón Tenorio Natalia Andrea, Cardona Bermúdez Daniela, Vivas Cepeda Lady 

Vanessa 
Ponente: Lady Vanessa Vivas Cepeda 
lvivas6@estudiantes.areandina.edu.co 
Fundación Universitaria del Área Andina 

Resumen 

En el año 2014 para la semana del Congreso Médico de Cáncer en el hotel Tequendama 
de Bogotá, el proyecto Poder Diseñarte de la universidad participó con un desfile, en el cual sus 
modelos fueron mujeres y hombres diagnosticados con cáncer. Para la preparación de este 
desfile, se realizaron varias pruebas de vestuario con atuendos diseñados por estudiantes del 
programa de diseño de modas de la Fundación Universitaria del Área Andina. 

En una de esas pruebas, se detalló que a algunas de las mujeres diagnosticadas les 
faltaba uno de sus senos, por lo tanto ellas buscaban alternativas para rellenar el brasier, por 
medio de objetos como: medias, almohadillas y trapos, poco prácticos que les generaban 
incomodidad. 

Las alternativas creadas por estas mujeres a la hora de usar un brasier convencional, se 
debe a la carencia de ropa interior para mujeres con cáncer de seno que les permita adaptarse 



a las condiciones de su cuerpo después de la mastectomía radical y/o bilateral, y que 
adicionalmente tengan distintas propuestas de diseño estéticamente llamativas, haciendo que 
retomen su feminidad y al mismo tiempo aporte en el ámbito personal y emocional. 

Problema 

¿Cómo diseñar brasieres que se adecúen a las condiciones corporales de mujeres que se 
han realizado la mastectomía radical y/o bilateral? 

Objetivo general  

Establecer la manera de diseñar brasieres que se adecúe a las condiciones corporales 
que tienen las mujeres que se realizaron la mastectomía radical y/o bilateral. 

Objetivos específicos: 

1. Determinar el porcentaje de mujeres entre los 30-40 años de la Fundación Ámese en 
Bogotá, que se realizaron la mastectomía en la fundación Ámese. 

2. Determinar el porcentaje de mujeres entre los 30-40 años de la Fundación Ámese en 
Bogotá, que utilizan implantes o tienen reconstrucción mamaria después de la 
mastectomía radical y/o bilateral, de la Fundación Ámese. 

3. Establecer las empresas nacionales o internacionales que han diseñado brasieres 
para mujeres con mastectomía radical y/o bilateral. 

4. Catalogar los productos que ofrecen las empresas investigadas dependiendo de sus 
características funcionales y estéticas. 

5. Determinar los materiales adecuados para la construcción de los brasieres para 
mastectomía radical y/o bilateral. 

6. Identificar el proceso en el cuerpo que atraviesan las mujeres antes, durante y 
después de la mastectomía radical y/o bilateral. 

Metodología 

ENFOQUE DE LA INVESTIGACIÓN Cualitativa. 

TIPOS DE ESTUDIO: Los tipos de estudio bajo los cuales se realizará la investigación 
son, el fenomenológico mediante las experiencias de las mujeres con mastectomía radical y/o 



bilateral, y el estudio de caso intrínseco al entender las particularidades en el caso de cáncer de 
seno con mastectomía radical y/o bilateral. 

CLASE DE INVESTIGACIÓN: Es descriptiva porque se pretende conocer las situaciones, 
experiencias, actitudes de las mujeres mastectomizadas frente al tema de brasieres que se 
adecúen a sus condiciones corporales, para llevar a cabo el diseño de los mismos. 

POBLACIÓN: La cantidad aproximada de mujeres con cáncer de seno que pertenecen a 
la fundación ámese es de 1.200 personas. De estas mujeres aproximadamente 500 se han 
realizado la mastectomía radical y/o bilateral. 

TAMAÑO DE LA MUESTRA: Teniendo en cuenta que hay un aproximado de 500 mujeres 
con mastectomía radical y/o bilateral en la fundación Ámese. El tamaño de la muestra será de 
100 mujeres con mastectomía radical y/o bilateral, lo cual equivale al 20% de la población. 

INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS: Se utilizarán instrumentos como 
entrevistas abiertas con video, observaciones, estudio de documentos, documentos que 
muestren la experiencia como cartas, diarios, notas, etc. 

VARIABLES: Diseñar brasieres que se adecúen a las condiciones corporales para 
mujeres con mastectomía radical y/o bilateral. En este caso, la variable independiente son las 
mujeres con mastectomía radical y/o bilateral ya que ellas y sus necesidades corporales son el 
objeto de estudio en esta investigación. Los brasieres se diseñarán dependiendo de la 
información obtenida de la investigación, lo cual establece que los brasieres son la variable 
dependiente en la esta investigación. 

MUESTREO: En esta investigación se utilizara el muestreo probabilístico o muestreo 
aleatorio simple, ya que todas las mujeres de la población por sus características tienen la 
misma probabilidad de ser seleccionadas para la muestra que representara a toda la población. 

Resultados 

En este momento, en la investigación se están construyendo los instrumentos de 
recopilación de datos, y se han realizado entrevistas, a través de las cuales se está tomando la 
información relacionada con el tema. 

Referencias 
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Ponencia - Investigaciones en desarrollo con resultados parciales 

La Casa de Cristal, del cuerpo marginado al cuerpo 
expresivo en la virtualidad 

Autor(es): Paola Acosta 
Ponente: Paola Helena Acosta Sierra 
phacosta@poligran.edu.co 
Institución Universitaria Politécnico Grancolombiano 

Resumen 

Esta investigación/creación tiene un importante impacto en el campo de las artes 
escénicas al ser un estudio y un modelo de creación innovador que integra las nuevas 
tecnologías en su producción, principalmente al redefinir la relación espectador/actor, 
permitiendo además la apertura de un medio y campo de expresión estética con grandes 
posibilidades de difusión. Igualmente, implica la generación de nuevo conocimiento para las 
artes escénicas al ampliar el espacio escénico al espacio virtual, estableciendo una fuente de 
análisis y estudio sobre un fenómeno reciente del cual hay pocos estudios, ampliando así el 
campo de acción y análisis de las artes performativas tomando como base para este proyecto la 
población carcelaria. 

Problema 

El presente proyecto de investigación/creación tiene la preocupación de relacionar la 
dimensión social que está imbricada en la propuesta y que se puede esclarecer a través de la 
formulación de la siguiente pregunta ¿cómo variar la mirada del “ser visto” con fines de 
vigilancia y opresión al “ser visto” con fines de apreciación estética en tanto ser humano con 
potencia creadora? Esta variación tiene como intención crear un impacto positivo sobre los 
procesos de resocialización de la población carcelaria. 

Objetivos 

Construir una obra interactivo en la virtualidad (TIV) que retoma los elementos de 
investigación desarrollados desde el año 2009 y que están relacionados con la presencia 
escénica y el uso de dispositivos de intermediación tecnológica en el acontecimiento teatral 
tales como las cámaras web y el internet. 

1. Continuar con la teorización en torno al TIV como nueva categoría teatral. 

2. Continuar con la investigación teórica que la acompañan se preguntan por la 
afectación de la mirada del Otro y de mi mirada, a través de artefactos recientes en el 
arte como las cámaras web y en medios interactivos y en plataformas y canales 
virtuales, en la construcción de la representación simbólica. 



3. Indagar fenómenos sociales y estéticos que tienen una gran incidencia en la 
actualidad en relación a la dimensión política y filosófica desde la compresión de 
fenómenos sociales de violencia y sufrimiento. 

Metodología 

La metodología del componente investigativo del proyecto se realizará a partir del “Teatro 
Comparado” que tal como lo enuncia Graciela González es un “método y una disciplina” (2007, 
p.16). Ella realiza una descripción de este método dejando claro que no es un “rigido corsé” sino 
que por el contrario corresponde a un método “en el sentido de camino, de derrotero por 
transitar y mirar y por hacer. Por eso mismo intenta comparar reflexiones, vincular, leer la 
cultura del otro” (p. 16).  

Tal como lo propone Peter Brook, se debe hacer un estudio del “detalle, del detalle, del 
detalle”, para lograr un espesor del discurso de aquellos elementos constitutivos de un 
acontecimiento teatral particular, individual, que es considerado en su singularidad.  

La creación presenta un diseño que se estructura a través del desarrollo de cada una de 
los performances que se irán concretando a partir de procesos de observación, experiencia y 
diálogo entre creadores, directores, internos, técnicos y diseñadores. De esta manera, se puede 
decir que la metodología de trabajo es deriva de un proceso que se irá depurando en el hacer 
mismo. En este sentido, tal como lo precisa Dieguez “La obra o la situación artística es edificada 
en el acto, no habría que encerrarla en un sistema teórico separado de la práctica existencial de 
sus creadores” (2007, p. 61). Mucho más cuando se trata de un proceso que implica la memoria 
y la corporalidad de personas privadas de la libertad. 

Lo anterior significa que el proceso de creación estará íntimamente ligado a las vivencias 
de quienes están recluidos, haciendo posible que la presentación de escenas se paren en el 
límite entre la vida y el arte, mucho más al considerarse que el cuerpo es medio y razón de ser 
del performance. 

Resultados 

Generación de nuevo conocimiento, a partir de la teorización que se realizará de todo el 
proceso de investigación. 

Fortalecimiento de la comunidad científica colombiana: entrenamiento de estudiantes, 
consolidación de redes de investigación con grupos clasificados en Colciencias, construcción de 
cooperación nacional e internacional, acciones que redundan en el fortalecimiento del grupo de 
investigación grupos de investigación. 

Creación de la obra performatica que será presentada en contextos nacionales e 
internacionales. 



Construcción de una herramienta de creación que permitirá el desarrollo de las 
potencialidades expresivas de las personas que se encuentran recluidas en una cárcel. 



Ponencia - Investigaciones en desarrollo con resultados parciales 

Creación de espacios académicos culturales que impulsan el 
diseño, el arte y el cine en la ciudad de Valledupar para la 
apropiación del conocimiento local. <<Encuentro Nacional 
de diseño>> 

Autor(es): Mayra Alejandra Perez Julio / Alioka Itaré Quintero Ospino 
Ponente: Mayra Alejandra Perez Julio 
maperez8@areandina.edu.co 
Fundación Universitaria del Área Andina 

Resumen 

El Encuentro Nacional de Diseño, es un espacio académico que busca promover el 
conocimiento  competente al diseño, patrimonio, cultura, fotografía, medios audiovisuales y 
áreas afines, por medio de conferencias destacadas acompañadas de talleres para lograr la 
apropiación de conocimiento.  

El encuentro inició en el año 2011 para brindarle solución a  una necesidad que se 
evidenció en la ciudad de Valledupar. Este busca traer nuevas temáticas al escenario 
valduparense mostrando a sus habitantes que la ciudad se alimenta de una cultura rica en 
tradición y patrimonio y la manera como la cultura puede ser tratada en un entorno diferente al 
que están acostumbrado sus habitantes.  

En las dos versiones anteriores el encuentro nacional de diseño propició un escenario de 
cultura viva, se generaron redes de apoyos de ideas y proyectos de impacto que se llevaron a 
cabo en el desarrollo del evento.  Cabe resaltar  que se brindaron ideas claras y 
esperanzadoras a los asistentes del evento en su mayoría estudiantes universitarios  con todo 
lo relacionado al campo laboral que en el caso de la comunicación visual va en ascenso, 
mostrándole así a los participantes del encuentro la importancia de generar proyectos de 
diseño, cultura y patrimonio.  

Además de lo anteriormente plasmado el impacto que ha generado el encuentro en el 
fortalecimiento de la cultura, diseño y patrimonio ha sido alta, con este espacio se ha logrado 
sensibilizar considerablemente a la población estudiantil sobre la importancia y la riqueza de la 
cultura vallenata, una cultura que no ha sido explotada en su totalidad, y en la que hay muchos 
exponentes que han encontrado en el encuentro una ventana para hacerse conocer, para 
mostrarle al mundo que Valledupar es mucho más que caja, guacharaca y acordeón. 

Problema 



Valledupar es conocida mundialmente por su folclor y tradición musical, siendo este el 
principal motor para impulsar la cultura, el arte y el conocimiento hasta el momento,un ejemplo 
de esto  es el festival de la leyenda Vallenata que cuenta hasta la fecha con 43 versiones, su 
máxima expresión, motivo por el cual en la ciudad se han olvidado por completo de impulsar 
otras representaciones artísticas con las que cuenta la ciudad;como consecuencia a lo anterior, 
actualmente Valledupar no cuenta con espacios idóneos para el desarrollo del arte y el diseño 
(festivales de teatro, cine o exposiciones de arte), obligando a los artistas locales a emigrar a 
otras ciudades, principalmente a las capitales  en busca de espacios (teatros, museos) donde 
les brinden la oportunidad de darse a conocer y les faciliten  los espacios necesarios para el 
desarrollo de su vida profesional como artistas, dejando un vacío que debe ser llenado en la 
ciudad.  

En la ciudad pocas organizaciones se preocupan por generar espacios, foros y 
exposiciones orientados a temas diferentes al vallenato creando una saturación en la 
mentalidad de la sociedad valduparense acerca del significado de cultura, ya que para la 
sociedad valduparense,  hablar de cultura es solo hablar de música vallenata y juglares, 
sesgando considerablemente el sentido por el arte, el cine, el diseño y el teatro. Los habitantes 
de Valledupar tienen poca sensibilidad por el arte, por el escaso contacto que han tenido con 
este debido a ello esta sociedad es analfabeta culturalmente, no han despertado sentido de 
pertenencia para los artistas de la casa, desvalorizando su trabajo y no se les brinda la 
importancia que tiene el arte para el desarrollo cultural de la región.  Por ello el principal objetivo 
del Encuentro Nacional de Diseño es generar espacios donde se viva la cultura viva, se genere 
cultura entorno al diseño, la mentalidad de los habitantes de la ciudad debe comenzar a 
cambiar y esta en las manos de las instituciones educativas generar ese cambio, abriendo así 
un campo de acción para sus futuros egresados. La institución debe comenzar por generar 
cultura entorno al diseño y con ello brindarle un futuro más productivo al arte en la ciudad.   

 ¿Cuál es el impacto que se genera por  medio de la creación de espacios académicos 
culturales que impulsan el diseño, el arte y el cine en la ciudad de Valledupar para la 
apropiación del conocimiento local? 

Objetivos 

Generar espacios académicos que impulsan el arte, el diseño y el cine para apropiación 
del conocimiento en la ciudad de Valledupar 

• Mostrar a la comunidad Valduparense la importancia del diseño, el arte y la 
cultura en el desarrollo de la sociedad actual. 

• Desarrollar una conciencia en los jóvenes de las diferentes expresiones 
culturales que enriquecen el acervo cultural que crean identidad local. 

• Propiciar la creación de redes de apoyo para el desarrollo del diseño, el arte y 
otras expresiones artísticas diferentes a la música vallenata. 



Metodología 

La investigación es mixta cualitativa-cuantitativa, con enfoque acción participativa. La 
población objeto de estudio son los estudiantes del programa de Diseño Gráfico de la 
Fundación Universitaria del Área Andina sede Valledupar, la muestra es de 70 estudiantes. 
Instrumentos  entrevistas, observación-participación, encuesta 

Resultados 

El impacto que se ha generado con las versiones anteriores al encuentro Nacional de 
Diseño ha permitido generar otros proyectos que salvaguarden la cultura, además con esta 
investigación se quiere lograr que los estudiantes de diseño gráfico de la Fundación 
Universitaria del Área Andina comprendan la importancia y el rol que desempeñan ellos en el 
desarrollo cultural de la región,  además se busca que los agentes externos que se verán 
beneficiados con el proyecto comiencen a tener cultura de diseño. Otro impacto que se espera 
es la alfabetización cultural de la comunidad en general siendo este encuentro un pretexto para 
generar conocimientos en la comunidad valduparense, y un espacio donde los profesionales de 
la comunicación encuentren apoyo y un lugar para compartir experiencias de vida. 



Ponencia - Trabajos de investigación concluidos (con evidencias de productos). 

Implementación de la pirámide holográfica para proyectar la 
animación 3D de los personajes de los cuentos de Rafael 
Pombo. 

Autor(es): Bryan Alexander Nuncira / Jhon Delgado / Daniel Cifuentes 
Ponente: Bryan Alexander Nuncira Chaves 
bryannuncira@gmail.com 
Fundación Universitaria del Área Andina 

Resumen 

Nuestro trabajo de investigación consiste en combinar la holografía, con nuestro campo 
de especialidad que es la animación 3D, y poder narrar 2 cuentos del escritor y poeta Bogotano 
Rafael Pombo, por medio de una técnica de holografía llamada la pirámide invertida, la 
holografía en Colombia no es muy reconocida, por lo tanto este medio puede llamar mucho la 
atención a tanto niños como grandes, y hacer que los grandes recuerdan los cuentos de su 
infancia y que se los transmitan a los mas pequeños, además de hacerle un pequeño homenaje 
a este gran escritor Colombiano. 

Para llevar a cabo este proyecto comenzamos consultando diversas fuentes sobre qué es 
y en qué consiste la holografía y sus técnicas esto nos dio la oportunidad de elegir una opción la 
cual se acomodó perfectamente a nuestras necesidades y nuestros recursos como estudiantes, 
después de eso decidimos experimentar con distintos materiales y productos para conocer cuál 
de ellos daba la calidad que 

buscábamos, después de encontrar los materiales consultamos los cuentos de Rafael 
Pombo y elegimos dos, El renacuajo paseador y El gato bandido, estos personajes nos dan la 
oportunidad que la animación sea mucho más clara y entretenida, además encontramos que la 
manera más sencilla de hacer la pirámide era de 3 caras ya que en esta los personajes se ven 
más claramente y su tamaño de visualización crece lo que permite que las personas que están 
observando tengan la mejor experiencia posible. 

Problema 

¿Cómo representar con la animación 3D un cuento de Rafael Pombo, por medio de la 
proyección holográfica usando la técnica de pirámide holográfica? 

Objetivo general 

Hacer uso de la técnica de pirámide holográfica junto con la animación 3D para divulgar el 
patrimonio literario de los cuentos de Rafael Pombo.  



Objetivos específicos 

• Conocer el estado actual de las técnicas holográficas, específicamente la 
técnica de pirámide holográfica. 

• Experimentar la técnica de pirámide holográfica  

• Diseñar y animar los personajes de El renacuajo paseador y el gato 
bandido, lo cuales serán proyectados 

• Realizar pruebas de la holografía en diferentes dispositivos y proyectar los 
personajes en la pirámide holográfica 

Metodología 

En este proyecto se busca describir la técnica de la pirámide holográfica y sus 
características, como por ejemplo, el material de la pirámide, el tamaño o tipo de pantalla del 
dispositivo, por medio de laboratorios, además de observar los distintos resultados y 
características que nos muestran los datos obtenidos en el laboratorio, y con eso poder analizar 
y sintetizar el resultado o la opción que más nos favorezca y más se acomode a lo que 
buscamos para que el proyecto tenga la mayor calidad posible. Nuestras fuentes de información 
son principalmente secundarias como textos de sitios web donde buscamos conocer qué es la 
holografía y obtener un conocimiento concreto en tanto a técnicas, conceptos e historia y 
después de los resultados obtenidos y la información previamente encontrada, serán utilizados 
para plantear la manera más óptima de realizar la pirámide holográfica. 

Resultados 

los resultados son un prototipo de un stand para la pirámide holográfica hecho en lamina 
de madera, con un alto de 45cm, un ancho de 54cm, fondo de 35cm y de color negro, ademas 
de una pirámide de vidrio con una opacidad de 50%, donde se proyectan 2 animaciones de los 
cuentos de Rafael Pombo con una duración de 30 segundos cada uno y un audio donde se 
relatan los cuentos. 
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