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INTRO 
DUCCIÓN



A continuación se presenta el conjunto de 
Obras-Creaciones-Artefactos selecciona-
das dentro de la 1ra Bienal Colombiana 
RAD de Investigación Creación en Diseño 
correspondientes al Modo Proyectual (Ex-
positivo). Este modo se consideró como un 
espacio físico de exposición de los produc-
tos resultantes de los procesos de Investi-
gación Creación en las tres líneas temáticas 
que sintetizan las perspectivas de indaga-
ción disciplinar temática del evento y que 
fueron enunciadas previamente en la des-
cripción del Modo Académico (simposio).

El presente catálogo reúne las 15 
Obras-Creaciones-Artefactos Tipo A, ex-
puestos en la Sala principal de la Bienal 
elegidos por el Comité de Selección entre 

las 193 propuestas recibidas en la convo-
catoria, desarrollados por profesionales del 
diseño con trayectoria comprobada superior 
a cinco (5) años. Esta minuciosa selección 
incluye Obras-Creaciones-Artefactos que 
se inscriben en los siguientes tipos: Produc-
to de manufactura industrial, Productos re-
sultado de procesos artesanales, Producto 
audiovisual, Producto interactivo, Producto 
gráfico, y Producto de Indumentaria.

Para cada caso, se presenta el conjunto de 
especificaciones técnicas de la Obra-Crea-
ción-Artefacto acompañada de los aspec-
tos más relevantes considerados a la hora 
de realizar la evaluación, haciendo espe-
cial énfasis en su descripción y él esquema 
metodológico propuesto.
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Anatomía de un mártir: Reflexiones ges-
tuales sobre arquetipos corporales”, ex-
plora y reinterpreta arquetipos corporales 
asociados a la figura del mártir, tradicional-
mente entendido como alguien que pade-
ce la muerte en defensa de su religión.

A través de un ejercicio conceptual e in-
vestigativo, se traslada esta noción al 
contexto local colombiano, donde figuras 
marginales como el “ñero” o “gamín” son re-
significadas como víctimas de la sociedad: 
rehenes de la calle que malforman su ana-
tomía conforme sus cuerpos son sentencia-
dos por fuerzas de control y persecución.

Estas piezas proponen que los pandilleros, en su 
entorno político y social se convierten en mártires, 
donde el abuso de autoridad se refleja en los gestos 

opresivos que experimentan, como en el momento de 
su captura.

El desarrollo de este proyecto se apoyó 
en las fases del Design Thinking: obser-
var, entender, idear, prototipar y ejecutar. 
Durante cada una de estas etapas, se em-

Anatomía de un mártir: Reflexiones 
gestuales sobre arquetipos corporales

plearon herramientas tanto visuales como 
teóricas para establecer una postura críti-
ca sobre los artefactos creados, así como 
su función estética y su relevancia social. 
Entre las herramientas implementadas se 
destacan gigamaps, moodboards, explo-
raciones materiales y prototipos de baja 
resolución. Como resultado, el proceso 
metodológico permitió consolidar estas 
piezas objetuales y críticas que buscan 
generar reflexiones profundas sobre la 
violencia en Bogotá.

Ficha técnica

Autor Juan Felipe  
Echeverría López

Institución Univer-
sitaria

Universidad  
de los Andes

Programa Diseño

Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras o 
artefactos Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto

Productos resultado de 
procesos artesanales 

(muestra física)

Especificaciones tecnicas de la obra

Esquema de la 
metodología 

propuesta
Ver más

Ver más
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https://drive.google.com/file/d/1upFbyn8PSQ2V0ZYhI3t_6Mzl0HoMt7v6/view
https://drive.google.com/file/d/16jd4b4nUXtKFLLqtSeEMq-kj2XO9gIz9/view


Fotografías: Echeverría López, J. F.



“El banco “Tinku”, un mueble tallado a 
mano en madera de cedro y decorado con 
la técnica tradicional de barniz de Pasto, se 
inspira en el arquetipo ancestral del banco 
Kamsá. Su volumetría orgánica y fluida re-
presenta el encuentro de dos creadores y 
sus historias de vida, reflejando la impor-
tancia de compartir la palabra y el hacer. La 
decoración del banco incluye un amplio 
espectro de motivos y técnicas, que son 
memoria tanto de la trayectoria del maes-
tro artesano como de la historia de un oficio 
que se remonta a la época prehispánica. A 
lo largo de los siglos, este saber ha evolu-
cionado hasta convertirse en un patrimonio 
inmaterial único en el mundo, haciendo ho-
menaje a todos aquellos que han preserva-
do y continúan promoviendo esta tradición.

El barniz de Pasto, Nariño y Putumayo in-
tegra una diversidad de saberes y prácticas 
que, a pesar de su permanencia en el tiem-
po y de su reconocimiento como Patrimonio 
Cultural Inmaterial (PCI) por la UNESCO, 
son poco valorados a nivel nacional e in-
cluso local. En este proceso de Investiga-
ción-Creación, se propone un acercamien-

Banco Tinku

to a la cultura material donde la noción de 
artefacto cobra sentido, ya que cada obra 
artesanal o artística refleja las relaciones 
significativas del contexto del que proviene.

Según el Plan Especial de Salvaguarda (PES, MinCultu-
ra, 2019), es fundamental abrir espacios de reconoci-
miento y participación para diversas comunidades en 
torno a los saberes del barniz de Pasto, garantizando 

así el acceso democrático a esta manifestación cultural 
única en el mundo.

La co-creación entre el artesano Gilberto 
Granja, con sesenta años de experiencia 
en el oficio, y la diseñadora-investigado-
ra Lorena Guerrero, actúa como un cata-

Ficha técnica

Autor Andrea Lorena  
Guerrero Jiménez

Institución Univer-
sitaria

Politécnico  
Grancolombiano

Programa Diseño Industrial

Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras o 
artefactos Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto

Indumentaria (vestuario, 
calzado, accesorios con 

muestra física)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más
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https://drive.google.com/file/d/1ux0L5dhsA8leXWtEpvSFYUOQRZGkUe53/view
https://drive.google.com/file/d/1lgLPPIwHgF2FZJ1aowffP1Az9fpd8lpn/view


lizador para reivindicar el papel histórico 
que ha tenido esta tradición artesanal en 
la configuración de la identidad artística y 
social del territorio. La metodología central 
del proceso busca desdibujar los límites 
convencionales entre arte, artesanía y di-
seño (Jurado y Quiñones, 2009), recono-
ciendo los procesos de creación propios de 
la comunidad y esos “diseños otros” (Gu-
tiérrez, 2015), que reflejan sus contextos 
geográficos, históricos y lingüísticos. Este 
diálogo creativo es una de las vertientes 
del proyecto de investigación “Aproxi-
mación histórica a una pieza colonial con 
mopa-mopa: legados y pervivencias”, de-
sarrollado por un equipo de investigadores 
del Politécnico Grancolombiano y la Uni-
versidad de Nariño, en colaboración con el 
Museo Colonial de Bogotá, entre 2021 y 
2023. En este contexto, se utilizó un mue-
ble del siglo XVIII como excusa para inda-
gar e interpretar creativamente la historia 
del oficio.”

Fotografías: Guerrero Jiménez, A. L.



Ficha técnica

Autor
Margarita María Ríos 

Montoya, Diego Alexander 
Escobar Correa 

Institución  
Universitaria

Universidad Autónoma  
de Manizales 

Programa Diseño de Modas 

Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras o 
artefactos Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto

Indumentaria (vestuario, 
calzado, accesorios con 

muestra física)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

"La exposición museística Diálogos: Yo 
Diseñador, Tú Vestido representa los 
resultados de la Investigación-Creación 
“El vestido como texto: significado de las 
propuestas de moda de los diseñado-
res colombianos,” financiada por el Pa-
trimonio Autónomo Fondo Nacional de 
Financiamiento para la Ciencia, la Tec-
nología y la Innovación Francisco José de 
Caldas – MinCiencias. Esta investigación 
ha permitido explorar el desarrollo de 
la moda colombiana desde sus inicios, 
destacando a creadores como Susana de 
Goenaga y Toby Setton, y analizando las 
colecciones de 32 diseñadores entre los 
años 70 y 2018.

La exposición se estructura en torno a 
cuatro ejes: estética, cultura, social y co-
municación, organizando 23 propuestas 
indumentarias en 17 escenas que reinter-
pretan los hallazgos de la investigación. El 
eje cultural destaca la relación de los dise-
ñadores con elementos de la cultura, pro-
moviendo la colaboración y la co-creación 
mediada por Artesanías de Colombia, enfo-
cándose en la preservación de tradiciones 
artesanales a través del diseño de modas.

Desde el eje social, se exploran las inten-
ciones de los diseñadores al utilizar el ves-
tido como medio de expresión y denuncia 
ante los conflictos sociales del país. 

En este contexto, la subcategoría ""identidad"" surge 
al reflejar las discusiones sobre género, abogando por 
indumentarias que desafíen las nociones binarias de 
masculino y femenino y que incluyan propuestas de 

género neutro.
El eje estético aborda los temas concep-
tuales recurrentes en las colecciones, des-
tacando los estilos como elegancia natural 
y tropical chic, y documenta la evolución 
de la moda masculina, desde el neo Dandy 
hasta la aceptación de hombres en falda.
Finalmente, el eje de comunicación pre-
senta una editorial de moda que ilustra 
las diversas estrategias utilizadas por los 
diseñadores para divulgar sus coleccio-
nes, así como el papel del vestido como 
vehículo de expresión de las tendencias y 
emociones de los creadores. A través de 
esta exposición, se pone de manifiesto la 
riqueza y la transformación de la moda co-
lombiana, enfatizando la importancia de la 
diversidad en la identidad cultural."

Diálogos: Yo Diseñador, Tú Vestido
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https://drive.google.com/file/d/1uyETSsSWB9hP2gymEZwH2aQUqc95G2Nj/view
https://drive.google.com/file/d/1sLBZ1AvsmmVeyEzkH42NhBCUI6VCaYZu/view


Fotografías: Ríos Montoya, M. M., Escobar Correa, D. A.



Ficha técnica

Autor Luna Sofía  
Puerto Oliveros

Institución  
Universitaria

Universidad Jorge Tadeo 
Lozano

Programa Diseño Industrial

Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras o 
artefactos Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto

Producto gráfico  
(impreso)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

"En los últimos sesenta años, Colombia 
ha sido marcada por un conflicto armado 
que ha generado numerosas víctimas de 
secuestro, violación, desaparición, tortura, 
extorsión y reclutamiento forzado, lo que 
ha obligado a muchas personas a exiliarse 
y buscar refugio en otros países. Según el 
informe de la Comisión de la Verdad, más 
de medio millón de colombianos han sido 
exiliados debido a estos actos atroces, 

Entre Ausencias y Presencias:  
Reconstruyendo Memorias del Exilio

causando fracturas familiares, cambios 
culturales y la imposición del silencio y el 
olvido. Estos hechos constituyen violacio-
nes de derechos humanos que aún no han 
sido reconocidas oficialmente por las auto-
ridades colombianas. En 2007, se registró 
el mayor número de exiliados, con más de 
medio millón de personas afectadas.

Se dice que por cada persona exiliada 
existe una persona que se queda en Co-
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https://drive.google.com/file/d/1uq9X8eqJDt3z6rfBQMpvQSRQsChrzk_n/view
https://drive.google.com/file/d/1iFpFGiKFOxj0Pey3PR5sfLcowpMyCYCn/view


lombia, lo que ha llevado a la separación 
forzada de más de medio millón de fami-
lias. Así, el exilio no solo afecta a quienes 
migran, sino también a su entorno y coti-
dianidad en su país de origen. Las familias 
se fragmentan, llevando consigo recuerdos, 
rutinas, vivencias, emociones y vínculos que 
se rompen. En este contexto, el proyecto 
“Entre Ausencias y Presencias: Reconstru-
yendo Memorias del Exilio” propone explo-
rar, desde el diseño y las materialidades 
que contienen memorias del exilio, cómo 
estos objetos articulan las realidades del 
desplazamiento transfronterizo: la de las 
personas exiliadas y la de aquellos que de-
nominamos ""Individuos en Permanencia"". 

Nos interesa entender cómo los objetos se convierten 
en archivos vivos que conservan memorias emocio-
nales de la ausencia que, a su vez, se transforma en 

permanencia.
Este proyecto analiza los objetos del exilio 
para encontrar la conexión entre las perso-
nas exiliadas y quienes permanecen. A par-
tir de la pregunta: ¿Cómo se pueden visibili-
zar y representar las ausencias y presencias 
en las materialidades emocionales del exi-
lio?, se busca evidenciar las conexiones que 
tienen las víctimas con su lugar de origen 
y visibilizar a la diáspora como víctimas le-
gítimas del conflicto armado en Colombia."

Fotografías: Puerto Oliveros, L. S.





Ficha técnica

Autor

Daniel Martínez Molkes, 
Jorge González Castro, 
Carlos Vargas Cuesta, 

Rodrigo Lombana Riaño, 
Julio Suarez Otalora

Institución  
Universitaria

Universidad Piloto  
de Colombia

Programa Diseño gráfico - Diseño de 
Espacios

Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras  
o artefactos Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto

Producto gráfico  
(impreso)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

Estrategia de diseño para  
la salvaguarda del patrimonio

"El proyecto ""Estrategia de diseño para 
la salvaguarda del patrimonio"" nace en 
el corregimiento de Palermo, municipio de 
Boyacá, Colombia. A través de un enfoque 
de investigación-acción, se ha identificado 
como problema central la subvaloración y 
desconexión de los valores patrimoniales 
entre las generaciones más jóvenes y los 
adultos mayores de la comunidad. Esta 
brecha intergeneracional ha generado un 
distanciamiento territorial, donde la parti-
cipación de los jóvenes en la preservación 
y transmisión de las riquezas culturales 
locales se ve significativamente reducida.

El enfoque adoptado para abordar esta problemática se 
fundamenta en una metodología de reflexión-acción, 
que involucra un continuo ciclo de evaluación crítica 

de la situación y ejecución de acciones concretas 
dirigidas a su transformación.

Este proceso reflexivo ha posibilitado no 
solo una delimitación más precisa de la 
naturaleza del problema, sino también la 
concepción de un marco conceptual de 

diseño que actúa como vínculo entre la 
reflexión teórica y la aplicación práctica, 
orientando así las decisiones de diseño 
mediante una interacción directa con la co-
munidad. Las iteraciones entre la reflexión 
y acción permitieron encuadrar el proble-
ma y la respuesta de diseño, orientada a 
posibilitar un encuentro intergeneracional 
entre los pobladores, en donde se trans-
mitieran los significados de la riqueza pa-
trimonial que se encuentran en la memoria 
colectiva de la comunidad por medio de 
reconocer su carácter polifónico.

La propuesta resultante es un dispositi-
vo de interpretación-narrativa que se es-
tructura mediante un nonágono semiótico, 
cuyo objetivo primordial radica en mapear 
los significados asociados a las riquezas 
patrimoniales del corregimiento, con la 
intención de promover el encuentro inter-
generacional entre sus habitantes. En esta 
iniciativa, los jóvenes residentes en Paler-
mo adoptan el rol de ""crononautas"", ac-
tores temporales encargados de preservar 
la memoria colectiva de su comunidad. Se 
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https://drive.google.com/file/d/1uwaLLJH0DzrAGa7_b3wsVvziXUkMmXcF/view
https://drive.google.com/file/d/1a5DR5kvwiwQZKlMzX70_6I2XA_3_iwxe/view


les encarga realizar misiones que abarcan 
desde la exploración del territorio hasta la 
recopilación de información relevante y la 
facilitación del diálogo intergeneracional. 
El propósito último es construir esquemas 
narrativos que permitan revelar, relacionar 
y proteger los significados inherentes al 
rico patrimonio cultural local."

Fotografías: Martínez Molkes, et al.18



Ficha técnica

Autor Jose Alfonso  
Espada Villaquiran

Institución  
Universitaria Universidad del Cauca

Programa Diseño Grafico

Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras o arte-
factos Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto Producto gráfico (impreso)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

La ciudad imaginada

"Hace 7 años inicia un proceso que se 
convirte en el propósito investigativo pre-
sentado a continuación, el cual consiste en 
convocar a dibujar la ciudad y su gente en 
diversos lugares desde el espacio de la 
calle. Esa posibilidad reveló la verdadera 
dimensión de lo urbano y de todas las re-
laciones cotidianas, estéticas, formales y 
sociales que se tejen en la ciudad.

El proyecto ""La Ciudad Imaginada"" aborda el dibujo 
situado como una herramienta que permite construir 
una memoria dibujada que potencia agudiza y ahonda 

en las representaciones de las realidades en el contex-
to de la ciudad colonial.

El antecedente fundamental como punto 
de partida para el anteproyecto dentro de 
maestría en Investigación Ceación, Arte 
y Contexto fue el proyecto ""Dibujando a 
Popayán"" que consiste en una iniciativa 
gestada desde los intereses personales  
en cuanto al dibujo urbano desde hace 8 
años. ""Dibujando a Popayán"" surge como 
un espacio de creación y autogestión por 

medio del cual se convoca a través de las 
redes sociales a personas interesadas en 
dibujar la ciudad desde diferentes mira-
das, temáticas y técnicas. El proyecto se 
ha consolidado en Popayán como el único 
espacio que abre posibilidades expresivas 
en torno al dibujo situado como un acto de 
expresión del relato en contexto.

El espacio de la calle es el escenario desde 
donde el proyecto desarrolla su práctica 
artística convocando cada sábado a dife-
rentes personas que tienen como interés 
común el dibujo. Las invitaciones a dibu-
jar se postean en las redes de Instagram 
y Facebook en las cuales se publica y se 
comparte toda la actividad de sus parti-
cipantes: dibujos, fotos, comentarios y 
datos históricos de dibujos realizados 
por viajeros, cronistas y exploradores 
que visitaron Popayán y aportaron desde 
la mirada de otras épocas en el retrato de 
la arquitectura, costumbres y geografía. El 
proyecto ha permitido consolidar una me-
moria dibujada a partir de las expresiones 
de diversos participantes despertando 
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https://drive.google.com/file/d/1uUI6GcBV6oDBOHfglknFyETn0N6_QNlw/view
https://drive.google.com/file/d/1lzKhu8WbKq-ginMxHAoyiH-Efz-3smhy/view


el interés de seguidores quienes pueden 
interactuar a partir de los dibujos que se 
publican y comparten. En diferentes épo-
cas el dibujo ha sido el único medio de 
representación que ha permitido dejar un 
testimonio mediante el registro detallado 
consignado en libretas de apuntes y cró-
nicas de viajeros y exploradores. Ni la fo-
tografía puede lograr el grado de detalle 
que se puede obtener al dibujar del natu-
ral. Es por esto que, Dibujando a Popayán, 
se perfila como un proyecto que le apuesta 
al registro de nuestra realidad a partir del 
dibujo en el espacio de la calle aportando 
una memoria desde el relato dibujado, la 
crónica ilustrada y el sketch urbano.

Es así como desde este proyecto se 
consolida el propósito de la maestría 
en desarrollo con una serie de dibujos y 
acuarelas denominada ""La Ciudad ima-
ginada"". El arte contextual, el dibujo y el 
dibujo situado son esencialmente las he-
rramientas metodológicas por medio del 
as cuales se valida la practica del dibujo 
en contexto con unas miradas que bus-
can aportar un testimonio de las realida-
des en el entorno urbano.

Fotografías: Espada Villaquirán, J. A.
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Ficha técnica

Autor

Victoria Eugenia Peters 
Rada, Marcela Fernanda 

Téllez Pedraza, Mary 
Natalia Ortegón Cifuentes, 

Laura Vanesa Páez 
Espinosa​

Institución  
Universitaria

Politécnico  
Grancolombiano

Programa Diseño Gráfico

Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras o 
artefactos Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto Producto gráfico (impreso)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

"¡Manos a la Bitácora! Palabras, colores 
e imágenes que narran nuestros senti-
mientos es un producto que forma parte 
del proyecto de Investigación-Creación 
titulado "Lectura, Escritura e ilustración: 
lenguajes para narrar desde los niños y 
niñas familiares de excombatientes, los 
sentimientos del miedo, la discriminación, 
el duelo y la noción de hogar."

Este proyecto, liderado por docentes de 
los programas de Diseño Gráfico, Psico-
logía, y Comunicación Social y Periodis-
mo del Politécnico Grancolombiano, bus-
ca crear un espacio de lectura en voz alta, 
conversación y creación para niños de 6 a 
12 años de la Fundación Perros Sin Raza, 
ubicada en Bosa, Bogotá. A través de ocho 
cuentos de literatura infantil, en los que los 
personajes son animales que enfrentan si-
tuaciones de miedo, discriminación, duelo 
y la noción de hogar, se estableció un en-
foque para cada encuentro, considerando 
aspectos como los elementos destacados 
en las historias, la pertinencia de las pre-

Manos a la Bitácora Palabras, colores e 
imágenes que narran nuestros sentimientos

guntas sobre experiencias personales, el 
tratamiento de temas difíciles, las técnicas 
a utilizar en los talleres, y el enfoque con-
versacional al socializar los procesos crea-
tivos de cada sesión.

Como complemento a este proceso, las 
docentes diseñaron una herramienta me-
todológica en formato de bitácora, permi-
tiendo a cada niño abordar sus sentimien-
tos y pensamientos tras cada sesión.

Esta bitácora incluía un espacio para registrar los datos 
personales y cuatro pliegos de papel independientes, 
cada uno relacionado con sentimientos específicos. 
Mediante actividades e invitaciones, se fomentó que 

los niños exploraran sus emociones en casa durante la 
semana entre sesiones.

Las actividades propuestas en la bitáco-
ra incluyen dibujo, escritura, creación de 
objetos, recolección de elementos de la 
naturaleza, pintura y modelado. Estas ac-
tividades no solo facilitaron la exploración 
técnica, sino que también promovieron 
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https://drive.google.com/file/d/1ubQ6mcgQOaYNobrI5CHe0AuDfAE8NM6N/view
https://drive.google.com/file/d/1PKpGK4_LTVMRf025YN4arg7zddZQpCqc/view


la reflexión sobre las historias vividas, el 
descubrimiento de experiencias comparti-
das y la reafirmación de que a través de 

las prácticas artísticas y culturales pode-
mos expresar la complejidad de nuestras 
vivencias, y dar un paso más allá de ellas.

Fotografías: Peters Rada, V. E., et al..
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Autor Marisol Orozco-Álvarez, 
Alfredo Valderruten

Institución  
Universitaria Universidad del Cauca

Programa Diseño gráfico

Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras o 
artefactos Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto Producto gráfico (impreso)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

Navegando la palabra desde la pesca artesanal: 
reescribiendo desde el diseño, el informe técnico, 
Econavipesca - Pacífico

"Navegando la palabra desde la pesca ar-
tesanal: reescribiendo desde el diseño el 
informe técnico de Econavipesca - Pacífico, 
se desarrolla en colaboración entre la Uni-
versidad del Cauca y la Facultad de Minas 
de la Universidad Nacional de Colombia 
- Sede Medellín, bajo un Convenio Espe-
cífico de Cooperación financiado por la 
Agencia Sueca de Cooperación Internacio-
nal para el Desarrollo (ASDI). Su propósito 
es “fortalecer y desarrollar capacidades y 
confianza dentro de las asociaciones re-
lacionadas con el ecosistema de la pesca 
artesanal, diseñando un modelo de pesca 
sustentable mediante metodologías de 
innovación abierta en colaboración con la 
comunidad, contribuyendo así a reducir el 
impacto ambiental y económico del actual 
sistema de combustibles fósiles”.

El proyecto articula diversas disciplinas, 
entre ellas el diseño gráfico, donde el gru-
po de investigación Diseño&Sociedad del 
Departamento de Diseño de la Universi-
dad del Cauca busca diseñar productos 
gráficos que fortalezcan y visibilicen la 

pesca artesanal de manera sustentable 
y sostenible, integrando artes de pesca y 
saberes ancestrales.

La manufactura presentada se realizó a 
través de un proceso dialógico que com-
bina Investigación Creación y diseño 
sentipensante. En los encuentros con las 
comunidades pesqueras Renacer Progre-
sista Guapireño y Aservipesca de Guapí, 
Cauca, se construyó conocimiento a partir 
de diversas perspectivas.

A través de la sensibilidad y el sentir-pensar, se hilva-
naron colaboraciones que enriquecieron los procesos 

de diseño, centrados en la cartografía sensible y 
la palabra dibujada, creando conceptos y trazos que 

narran las actividades de la pesca artesanal.
Dado que esta comunidad tiene una rica 
tradición oral, donde la familia se extiende 
y crece desde los afectos y la solidaridad, 
el proceso de diseño integró la oralidad con 
narrativas visuales más cercanas al contex-
to, construidas a partir de vivencias propias 
relacionadas con el río, el manglar, el mar 
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https://drive.google.com/file/d/1ujD22cl-BKJBz2G6FuZMVyBD6XKumpHk/view
https://drive.google.com/file/d/14PZ3-NvljimEmvTqCnHuANthJ8_zt3no/view


y la selva que rodean el territorio, como un 
ecosistema entrelazado con la vida de la 
comunidad y las actividades pesqueras.
Un reto significativo en la reescritura del in-
forme técnico fue utilizar un lenguaje más 
accesible para la comunidad de pescado-
res, en contraposición a los tecnicismos del 
informe enviado a ASDI en un formato pre-
establecido, que a menudo omite el calor, 
la sensibilidad y la voz de los protagonistas 
del proyecto. En esta relación, se trabajó 
con un narrador que cuenta los procesos 
y resultados obtenidos en colaboración 
con la comunidad, priorizando el relato 
desde el origen del proyecto. Se trazaron 
visualidades inspiradas en las xilografías 
del Pacífico, reflejando paisajes cercanos al 
territorio. Como expresan los pescadores: 
“Compartir el proceso como si fuese una 
historia nos invita a estar más cercanos a la 
metodología y los procesos, sin un lenguaje 
ajeno que no entendemos”."

Fotografías: Orozco-Álvarez, M., & Valderruten, A.
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Autor Michael Alexander,  
Feliciano Romero

Institución  
Universitaria

Universidad  
Jorge Tadeo Lozano

Programa Maestria en Creación 
Artística (MaCA)

Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras o 
artefactos Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto

Productos resultado de 
procesos artesanales 

(muestra física)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

No thank you, No Thank you

"“¡No, Thank You, No Thank You!” es una 
obra que surge del diálogo entre humani-
dad y naturaleza. Consiste en un carro de 
mercado a escala real, confeccionado con 
palos del bosque y unido con piola pintada 
con barro, simbolizando rusticidad y des-
treza manual. La pieza invita a reflexionar 
sobre las relaciones entre sistemas natu-
rales y actividades humanas, recordando 
el profundo impacto de nuestras acciones 
en el entorno. 

Esta metáfora de nuestra época nos insta a reimaginar 
un futuro sostenible y respetuoso, buscando formas 

de mitigar los conflictos inherentes a nuestra 
coexistencia con la naturaleza mediante un diseño y 

una innovación consciente.

Fases de la Investigación
•	 Conceptualización / Filosofía de Si-

mondon: Se establece la base filosófica 
del proyecto, centrándose en la indivi-
duación técnica y la relación entre obje-
tos técnicos y su evolución en el tiempo.

•	 Investigación y Recolección de Mate-
riales: Incluye la exploración del en-
torno natural y la documentación de 
materiales recolectados, analizando sus 
características.

•	 Diseño y Prototipado: Se desarrollan 
diseños que integran los materiales re-
colectados, enfatizando la relación entre 
lo natural y lo industrial a través de un 
proceso de individuación.

•	 Construcción y Manufactura: La fabri-
cación del carro se realiza manualmen-
te, utilizando técnicas artesanales que 
refuerzan la conexión con los materiales 
y evitan componentes industriales.

•	 Presentación y Reflexión: La obra se 
presenta en una exposición interactiva, 
fomentando discusiones sobre sosteni-
bilidad, artesanía y hábitos de consumo, 
promoviendo un futuro consciente y res-
petuoso con el medio ambiente.

Como conclusión, “No thank you, No thank 
you” encarna la intersección de la filosofía 
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https://drive.google.com/file/d/1uQ6DDrDaSySkHgj3VpbiBsUnTgvnZjaM/view
https://drive.google.com/file/d/1Kg-ro4_tnAjCoPgES8RC_dhIoC4SKxMg/view


de la individuación de Simondon y el diseño 
especulativo de Dunne & Raby. A través de 
un proceso meticuloso de investigación, re-
colección, diseño y manufactura, el proyec-

to produce un objeto funcional que también 
invita a una reflexión crítica sobre nuestra 
relación con los objetos manufacturados in-
dustrialmente y el entorno natural."

Fotografías: Feliciano Romero, M. A..
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Obsoleta
"Obsoleta es una propuesta de diseño de 
experiencias que utiliza el food film como 
dispositivo para abordar problemáticas 
sociales y ambientales relacionadas con 
la alimentación y su representación en los 
medios. Este proyecto se inscribe en la te-
mática de “diseño, medio ambiente y eco-
nomías limpias”.

La propuesta visual de Obsoleta se ins-
pira en la estética limpia y científica de 
Fedepalma y otras empresas productoras 
de aceites, reflejando el hecho de que Co-
lombia se ha posicionado como uno de los 
principales exportadores de aceite de pal-
ma a nivel mundial.

Este producto, originario de África y introducido en el 
país por la United Fruit Company en 1945, es susceptible 
a plagas cuando se cultiva a gran escala, lo cual es un 

tema recurrente en los monocultivos.
En este contexto, el mojojoy, una larva de 
escarabajo nativa del trópico latinoameri-
cano, se alimenta de palmas y es altamen-
te nutritiva. Tradicionalmente consumido 
por pueblos indígenas del Amazonas, el 
mojojoy se convierte en una plaga dentro 

Ficha técnica

Autor
Juan Ochoa, Luis Marín, 

Colectivo Lenguajes 
Gastronómicos

Institución  
Universitaria Areandina

Programa Diseño Gráfico

Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras o 
artefactos Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto

Productos resultado de 
procesos artesanales 

(muestra física)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

de los monocultivos de palma africana. A 
pesar de su alto valor proteico, la ento-
mofagia, práctica común en las culturas 
indígenas, está culturalmente asociada en 
Occidente con el asco y lo desagradable. 
Utilizando la Sociología de la Imagen de 
Silvia Rivera Cusicanqui como metodolo-
gía, Obsoleta emplea la dialéctica aplicada 
a la imagen, contrastando el mojojoy y la 
palma de aceite como elementos contra-
dictorios. La plaga se convierte en una 
metáfora del bugging, irrumpiendo en la 
narrativa y proponiendo un punto de giro.

Los participantes de la experiencia son 
invitados a probar alimentos fritos con 
aceite de palma mientras observan au-
diovisuales que aluden a Fedepalma. 
Tras la irrupción del bugging, los asisten-
tes pueden visualizar la plaga en realidad 
aumentada y, finalmente, se les ofrece la 
opción de consumir mojojoys, ya sea vivos 
o cocinados. Esta experiencia confronta 
los gustos de los participantes con la reali-
dad de los sistemas alimentarios actuales, 
cuestionando nuestras percepciones sobre 
lo comestible y lo desechable."
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https://drive.google.com/file/d/1uYj-sMGlUQp2s31FOgkIbzNQVUThuOzo/view
https://drive.google.com/file/d/1Bn_6OwtIzHExv-WmIE_H6k9I3NHUOn73/view


Fotografías: Ochoa, J., Marín, L., & Colectivo Lenguajes Gastronómicos.
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Ucronía Latina N°1 Kaliman el Hombre Increíble

Ficha técnica

Autor
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Institución  
Universitaria
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Modalidad (Productos, 
obras o artefactos Tipo 
A, Productos, obras o 

artefactos tipo B)

Productos, obras o artefactos 
Tipo A

Tipo de producto, obra 
o artefacto Producto gráfico (impreso)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

"Ucronía Latina N°1: Kaliman el Hombre In-
creíble es una pieza gráfica que establece 
un profundo diálogo intercultural entre el 
cómic norteamericano y la historieta his-
panoamericana. Esta obra reinterpreta la 
icónica portada #1 del cómic de Superman, 
publicado en 1938, en la que Superman, 
con su traje azul y rojo, sostiene un vehículo 
mientras varios personajes lo observan con 
asombro. En la versión reinterpretada, Kali-
man, el Hombre Increíble de la radionovela 
mexicana, reemplaza a Superman. Vesti-
do con su traje blanco y turbante, Kaliman 
sostiene, con poderes telequinéticos, un 
Renault 4, conocido en Colombia como el 
Amigo Fiel, un vehículo símbolo de la cla-
se media colombiana desde la década de 
1970. Este cambio crea un contraste sig-
nificativo que invita a la reflexión sobre la 
hegemonía cultural estadounidense y rei-
vindica la identidad latinoamericana.

La obra busca cuestionar la influencia de 
la cultura popular norteamericana en la 
construcción de imaginarios en la región, al 
tiempo que celebra la riqueza y diversidad 

de las narrativas que conforman la identi-
dad cultural latinoamericana. Además, se 
inscribe dentro del proyecto de investiga-
ción ""Análisis de cómics norteamericanos 
y latinoamericanos del siglo XX y su aporte 
en las narrativas transmedia actuales"". 

Este proyecto analiza la influencia del cómic en las 
narrativas transmedia contemporáneas, ejemplifi-

cando cómo la reinterpretación de íconos del cómic 
puede generar nuevas narrativas que dialogan con 

diversos medios.
El título Ucronía Latina hace referencia al 
género de la ucronía, una ficción histórica 
que explora mundos alternativos donde 
eventos clave tienen desenlaces diferen-
tes a la realidad. Estas obras plantean 
una ucronía visual en la que los héroes 
clásicos del cómic norteamericano son 
reemplazados por personajes latinoa-
mericanos, imaginando un mundo donde 
las culturas y las historias de la región 
ocupan un lugar central en la narrativa 
gráfica global.
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https://drive.google.com/file/d/1uPCHqFvhtfTcZA530AI9mhEHmlEK4Em0/view
https://drive.google.com/file/d/1TMUchXyUrA_xcMz7FHpO4pLqbOIeqfxm/view


La obra participó en la 7.ª edición del festi-
val D al Cubo, organizado en Barranquilla 
del 24 al 26 de abril de 2024, donde fue 
seleccionada para exposición pública y 
ganó el primer puesto en la categoría “pie-
zas gráficas”. Adicionalmente, durante el 
XXIII Festival de la Imagen de Manizales, 
realizado del 6 al 12 de mayo, se llevó a 
cabo un taller de creación en la Universi-
dad de Caldas, donde los participantes 
generaron sus propias portadas siguiendo 
el proceso de creación desarrollado por los 
investigadores del proyecto."

Fotografías: Restrepo Henao, N., et al.
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ductos, obras o 
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obra o artefacto

Productos resultado de 
procesos artesanales 

(muestra física)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

"Vetana (ruana + broche) es una obra que 
celebra la identidad de las mujeres de Ve-
tas, Santander, mediante un proceso de 
Investigación-Creación que combina me-
todologías de Diseño Participativo y co-
diseño con la artesanía y el dseño indus-
trial. Esta obra refleja características de la 
cultura vetana a través del uso de técnicas 
y oficios artesanales ancestrales del mu-
nicipio, destacando la importancia de la 
mujer vetana en la sociedad y visibilizando 
sus rasgos distintivos.

La obra crea espacios simbólicos para 
plasmar colectivamente la representación 
de estas mujeres, conectando la analogía 
del cuerpo como territorio con los gestos 
propios del ecosistema del Páramo de 
Santurbán, donde habitantes y entorno 
han cohabitado durante más de 400 años. 

Además, se comprende la conexión particular que las 
mujeres tienen con la representación arquetípica de 

los complejos lagunares.
El proyecto profundiza en un esquema de 
intervención social que, a través de diver-

Vetana

sos encuentros, permitió construir una red 
de identificación colectiva entre mujeres. 
Mediante espacios de co-creación, se apro-
piaron de los rasgos culturales del munici-
pio y los plasmaron en ‘Vetana’, una obra de 
diseño que utiliza tejeduría en lana virgen 
con tintura natural y joyería en plata. Así, 
‘Vetana’ no solo resulta en un objeto arte-
factual, sino que también genera espacios 
de visibilización para las mujeres vetanas, 
fruto de talleres participativos en torno a la 
identidad objetual y femenina, fortalecien-
do la multiculturalidad de Santander."
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https://drive.google.com/file/d/1uteqYsLoy7P4B4Q2vMi4A-LB02CIU3sX/view
https://drive.google.com/file/d/17znTSB9YCnIObkq3jyOfNT9wKc-rvWE0/view


Fotografías: Vidal, E., & Rojas, L. Y.
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Modalidad (Pro-
ductos, obras o 

artefactos Tipo A, 
Productos, obras o 
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Productos, obras o 
artefactos Tipo A

Tipo de producto, 
obra o artefacto Producto gráfico (impreso)

Esquema de la 
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propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra

Ver más

Ver más

Habitar la ruptura 

"""Habitar la ruptura"" es un proyecto de te-
sis de grado de Diseño Industrial, desarro-
llado en el semillero de Territorios y Estéti-
cas Sociales de la Universidad Jorge Tadeo 
Lozano. Su propósito es visibilizar las for-
mas de habitar, deshabitar y rehabitar los 
objetos asociados al conflicto armado en 
Villarrica, Tolima, entre 1949 y 2024, a tra-
vés de una instalación que simula un hogar. 
Esta instalación tridimensional plasma la 
investigación y relatos recopilados, utilizan-
do objetos cotidianos a escala 1:1, conside-
rados como “ruinas” que se han intervenido 
para reforzar narrativas de desplazamiento, 
retorno y permanencia.

La noción de “ruina” se entiende como 
un elemento dinámico que encierra frag-
mentos del pasado y vacíos del presente, 
haciéndose visible a través de la reinter-
pretación de relatos que abordan las des-

configuraciones en las maneras de habitar 
espacios y objetos. El trabajo metodoló-
gico se fundamenta en la construcción de 
un marco conceptual que abarca ejes te-
máticos como: la relación entre habitar y 
familiaridad con un espacio cotidiano, la 
narrativa vinculada a la memoria del lu-
gar y de los objetos, y la ruina, que consi-
dera los objetos como vestigios del tiempo 
que permiten rescatar historias desde su 
materialidad.

Asimismo, el proyecto se apoya en un tra-
bajo de campo realizado en la comunidad 
de Villarrica hasta 2024, con el objetivo de 
recolectar relatos y vivencias. La segmen-
tación conceptual de habitar, deshabitar y 
rehabitar busca ofrecer un espectro más 
amplio de la historia del municipio, evitan-
do la revictimización y apoyando procesos 
de construcción de memoria histórica."
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https://drive.google.com/file/d/1ucZ1CWF2t1EdXBCpYqhKpEW5jTdh3LmZ/view
https://drive.google.com/file/d/1UcsW3YvQAooUPFBPodLKNzXvuJ6GjRWp/view


Fotografías: Duarte, S., & Castelblanco, D.
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Murales Rurales

Ficha técnica

Autor Fernando Arboleda,  
Diego Bermúdez

Institución  
Universitaria

Pontificia Universidad 
Javeriana Cali

Programa Diseño de Comunicación 
Visual

Modalidad (Pro-
ductos, obras o 

artefactos Tipo A, 
Productos, obras o 
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"El proyecto Murales Rurales se centra en 
la creación de herramientas educativas que 
fortalecen las dinámicas de aprendizaje en 
entornos educativos a través de metodolo-
gías de aprendizaje-servicio. Desarrollado 
en colaboración con estudiantes de Dise-
ño de Comunicación Visual de la Pontifi-
cia Universidad Javeriana Cali y niños de 
comunidades rurales en el Departamento 
del Cauca, específicamente en los corregi-
mientos de Hormigueros y Yarumales del 
municipio de Padilla, el proyecto busca 
involucrar a los estudiantes en el reconoci-
miento y comprensión de las necesidades 
del contexto rural desde una perspectiva de 
identidad y apropiación del territorio.

El enfoque principal del proyecto es comprender el te-
rritorio, la identidad y los intereses de la comunidad 

en relación con su entorno.
A través de dinámicas de co-creación, 
se generan materiales editoriales, como 
cuentos infantiles ilustrados y murales 
educativos, que enriquecen los procesos 
educativos y fomentan la creatividad en el 
aula. La narrativa de estos materiales se 

construye a partir del conocimiento, expe-
riencias e imaginarios que los niños tienen 
sobre su entorno, trabajando en estrecha 
colaboración con las maestras.

La dinámica de trabajo se basa en el mo-
delo Colores por la Vida, un enfoque me-
todológico de aprendizaje-servicio que 
permite a los estudiantes crear libros ilus-
trados y murales educativos. Estas crea-
ciones no solo actúan como catalizadores 
para el aprendizaje, sino que también 
promueven nuevas formas de enseñanza 
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https://drive.google.com/file/d/1uxThW_5fr9tnvxoCCs3ksVv3gArU1oHT/view
https://drive.google.com/file/d/13Lu2yuhEOXlmUN6KswukPwijvP3P46BG/view


y aprendizaje al servicio de la comunidad. 
Además, se busca fortalecer competencias 
de pensamiento, convivencia y comunica-
ción, fundamentales para la disciplina y la 
reflexión crítica en los procesos creativos."

Fotografías: Restrepo Henao, N., et al.
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Relatos entre Montañas

"La pérdida de los saberes y oficios de las 
mujeres rurales en el municipio de Géno-
va (Q.) subraya un problema significativo 
en la valoración desigual de estos cono-
cimientos en comparación con otros, así 
como el predominio de currículos occiden-
tales en la enseñanza local. Este proyecto 
de investigación busca documentar y crear 
una estrategia transmedia que visibilice 
y divulgue los saberes y oficios de estas 
mujeres, incluyendo narrativas que se di-
funden a través de diversos medios, tanto 
online como offline, digitales y análogos. 

Estas narrativas destacan las historias de las mujeres 
en su cotidianidad, así como en labores como lideraz-
gos comunitarios, tejido, uso de plantas medicinales, 

cocina tradicional, cuidado de caminos, cría de 
animales y cultivos, entre otros.

La metodología adoptada fue una Investi-
gación-Creación que se centra en la cons-
trucción sociocultural del territorio de Gé-
nova y en los roles de las mujeres dentro 
de este contexto. Se trabajó con diez mu-
jeres poseedoras de saberes vinculados 

Ficha técnica

Autor
Carlos Alberto Castaño 
Aguirre, María Del Mar 

Cancino Zapata
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Productos, obras o 
artefactos Tipo A

Tipo de producto, 
obra o artefacto

Producto interactivo 
(muestra digital)

Esquema de la 
metodología 

propuesta

Especificaciones tecnicas de la obra
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a la ruralidad y sus colectividades. Según 
Córdoba-Cely y Ascuntar-Rivera (2021), 
“la investigación en las disciplinas creati-
vas se entiende como una intervención con 
sentido social, es decir, como un proceso 
de transformación social a través de una 
experiencia creativa” (p. 487).

La creación se plantea como una práctica 
que transmite el valor de las memorias, 
los conocimientos locales, las experiencias 
del habitar y las identidades individuales 
y colectivas, promoviendo la apropiación 
de las particularidades históricas, sociales 
y culturales de este territorio. En este pro-
ceso, se contó con el acompañamiento de 
Asocomunales Génova y la participación 
ocasional del Consejo Territorial de Paz, 
Reconciliación y Convivencia de Génova, 
así como del Consejo Territorial de Mujeres 
de Génova, quienes ayudaron a determinar 
los saberes representativos de la región y 
evaluaron los contenidos elaborados.

Para la producción de información, se 
llevó a cabo una observación participan-
te mediante un diario de campo, seguida 

40

https://drive.google.com/file/d/1uiUiZ5t9sxCgy2F2RYTmAYC5QHBwhPSQ/view
https://drive.google.com/file/d/1z5x-LPPFSjHztmVjHVU25go6vLvf0XUY/view


de entrevistas semi-estructuradas en un 
marco de diálogo. Además, se realizaron 
talleres participativos que incluyeron ma-
peos sociales. La información obtenida se 
sistematizó a través de una matriz analítica 
de resultados y esquemas gráficos en for-
ma de bitácora.

El propósito de promover la sostenibilidad 
de los saberes y oficios tradicionales en la 
comunidad, mediante la incorporación del 
diseño y la creación de contenidos trans-
media, trasciende lo económico, aunque 
también sirve como plataforma para pro-
mocionar productos y servicios locales. 
Estos saberes, además de estar histórica-
mente ligados a la identidad territorial y al 
fortalecimiento de la comunidad, desem-
peñan un papel crucial en la preservación 
del medio ambiente y en la diversificación 
de las prácticas culturales en la región."

Fotografías: Castaño Aguirre, C. A.,  
& Cancino Zapata, M. D. M.
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