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region dependera de qué tanto aprove-
chemos las oportunidades que el cam-
bio de paradigma nos planea, no debe-
mos ignorar que la innovacion, al igual
que siempre lo ha sido, dependera de
los recursos que invirtamos en inves-
tigacion y desarrollo, pues si bien las
nuevas tecnologias nos ayudan a re-
ducir la brecha material, el conocimien-
to y la creatividad seguiran dependien-
do de los recursos humanos con que
contemos y de brindarles el entorno
propicio para el desarrollo de sus capa-
cidades. Las condiciones emergentes
demandaran de las MiPyME el desa-
rrollo de un conjunto nuevo de compe-
tencias y habilidades para adaptarse a
un entorno mas competitivo.
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GRAPHICAL INTERFACE AS
PART OF THE PROCESS OF
HUMAN INTERACTION.

LUIS RAUL JIMENEZ TELLO

RESUMEN

La interfaz gréfica de usuario viene
perdiendo su papel protagonista en
los ultimos afos, el desarrollo de las
tecnologias y herramientas especiali-
zadas han ganado terreno a tal punto
de pensar que el software es capaz de
generar por si solo este vinculo de inte-
raccion, limitando el campo de accion y
causando el debate continuo sobre el
rol que deben cumplir los profesionales
del disefio, que muchas veces limitan
su creatividad a tan solo a un aspecto
visual o estético. Lo que en la década
de los 90 ocasionado por el boom de
la burbuja.com y el nacimiento de la
arquitectura de la informacion que en
un principio fue un campo privilegiado
para los profesionales dedicados al de-
sarrollo de software, hoy es necesario
que esta ciencia sea comun para todos
aquellos profesionales relacionados en
el campo de la visualizacion y disefio
de informacion, es preciso que se en-
tienda la importancia de la interfaz gra-
fica como parte del buen disefio y de
la comunicacién visual. El disefio de la
informacion esta marcado por el desa-
rrollo tecnolégico y las nuevas tecno-
logias de la informacién que han tras-
formado la manera de hacer disefo la
interfaz grafica, puede ser aplicada so-
bre cualquier ambito y espacio, debe-
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mos considerar al disefio visual y a la
interfaz grafica como el motor de desa-
rrollo vinculante a todas las actividades
humanas, sin el disefio la interaccion
humana no podria ser posible.

PALABRAS CLAVE

Interfaz Grafica de usuario, Disefio de
informacién, comunicacién visual, me-
dios digitales, percepcion visual.

ABSTRACT

The graphical user interface is losing its
leading role in recent years, the develo-
pment of technologies and specialized
tools have gained ground to the point
of thinking that the software is able to
generate by itself this link interaction,
limiting the field action and causing the
ongoing debate about the role to be
met by design professionals, which of-
ten limit their creativity just a visual or
aesthetic appearance. What in the 90s
caused by the boom burbuja.com and
the birth of the information architecture
that at first was a privileged place for
professionals dedicated to software de-
velopment field, today it is necessary
that this science is common to all tho-
se involved in the field of information
visualization and design professionals,
it is necessary that the importance of
the graphical interface as part of good
design and visual communication is
understood. The information design is
marked by technological development
and new information technologies that
have transformed the way to design the
graphical interface, can be applied to
any field and space, we must consider
the visual design and graphical interfa-
ce as the binding engine development
to all human activities, without human
interaction design might not be possi-
ble.
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KEY WORDS: Graphical User Interfa-
ce, Design information, visual comuni-
cation, digital media, visual perception.

INTRODUCION

La representacién grafica es el arte
mas antiguo de la historia, desde la
antigiedad el hombre ha visto la ne-
cesidad de comunicarse y plasmar in-
formacion a través de la grafica (ima-
genes visuales), indistintamente de la
época o tiempo siempre ha sido una
necesidad latente.

El disefio de la informacién como fun-
damento cotidiano de la comunicacion
visual y los medios digitales, conver-
gen en un punto de encuentro denomi-
nado interfaz gréafica de usuario (GUI),
que basa su disefio, desarrollo e imple-
mentacidn en la experiencia de usuario
(UX), esto supone la conceptualizacion
y practicidad de una serie de meto-
dologias y principios implicitos en la
investigacion y recoleccion de datos
aplicables a las relaciones de interac-
cion, desarrolladas como parte del pro-
ceso de la comunicacion linguistica y
visual. El disefio no es simplemente lo
gue vemos, segun (Baldwin & Lucien-
ne, 2007) “...la comunicacion visual se
la puede tratar desde dos visiones, la
primera derivada de la tecnologia de
la informacién donde se considera a la
comunicacién como un proceso lineal,
el mensaje o laidea pasade AaB. La
segunda considera a la comunicacion
como la produccién de un significado,
donde la semidtica, el entorno social,
politico y econémico juegan un papel
fundamental”. El disefio de la informa-
cion influye en nuestras acciones y de-
cisiones, vivimos en un entorno disefa-
do e interpretado a través de mensajes
o cbdigos visuales, y la tecnologia no
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es la excepcion.

Para (Meirelles, 2014) “El proceso de
disefio requiere de métodos de razona-
miento tanto analiticos como visuales/
espaciales. El disefio grafico en gene-
ral y el disefio de informacién en parti-
cular depende de los procesos cogni-
tivos y de la percepcion visual no solo
para su creacién(codificacion), sino
también para su uso(descodificacion).
Si el proceso de descodificacion falla,
la visualizacion falla.”

Al margen del boom provocado por la
burbuja .com en la década de los 90
cuando la internet se introdujo como el
espacio digital propicio para dar a co-
nocer un servicio o negocio, producién-
dose la ruptura del modelo tradicional
donde las limitaciones del espacio fisi-
co e infraestructura para muchas em-
presas hasta ese momento era un pro-
blema, iniciando una incesante carrera
de desarrollo e innovacion sobre la
internet, incorporando a la arquitectu-
ra de la informacion como la disciplina
encargada de la identificacion, organi-
zacion, recuperacion, presentacion y
busqueda de informacién, permitiendo
estructurar sistemas funcionales , me-
diante el disefo de espacios intuitivos
que manipula un conjunto de métodos
y herramientas que en un principio
eran estudiados Unicamente por aque-
llos profesionales de las areas de inge-
nieria y desarrollo de software.

DISCUSION REFLEXION

La comunicacién visual por su natura-
leza debe estar plenamente sustenta-
da y fundamentada sobre la base ted-
rica-cientifica, técnica e instrumental.
Esta y sus especializaciones como el
diseno grafico y el disefio de informa-
cidén a través de los afios han desarro-

llado procedimientos y metodologias
de investigacion, analisis y conceptua-
lizacién, que abarcan campos de es-
tudio como la semibtica, Gestalt, figu-
ras retoricas, la relacion entre formas,
disposicion armoénica y espacial de los
elementos, sistemas de modulacion,
el color, la tipografia, entre otros. En
este sentido el disefio de informacion
como parte de la comunicacion visual,
tiene un valor semantico y sintactico,
principios que siempre deben estar
presentes en el proceso comunicativo
y visual, que a pesar de las innovacio-
nes tecnoldgicas deben considerarse
como los pilares para la construccién
adecuada del mensaje, el curriculum
del profesional debe estar encaminado
en prepararlo con sélidos conocimien-
tos en las herramientas y metodologias
que le permita resolver problemas a
través de un adecuado proceso crea-
tivo y analitico en base a una profun-
da reflexién critica y constructiva, que
base la construcciéon y desarrollo del
aprendizaje sobre un proceso de in-
vestigacion donde la indagacion, ob-
servacion, reflexion, la técnica y la
practica se reconstruya iterativamente,
comprendiendo el valor de la gréfica
para saber interpretarla y aplicarla ade-
cuadamente.

Es evidente que el uso de las nuevas
tecnologias facilita el proceso de crea-
cibn, pero no se debe relacionarse
Unicamente a la reduccion de tiempo
y costo, como unicos atributos para
la obtencién de un fin, dejando en un
segundo plano la investigacion, reco-
leccion y analisis de datos, que po-
dria convertirse en un problema a lar-
go plazo. El avance tecnolégico y el
surgimiento de una gran cantidad de
herramientas de desarrollo estan in-
fluenciando en los profesionales y es-
tudiantes del disefo, reflejandose en el
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conformismo que muchos demuestran
al pensar que el disefio es netamente
practico y técnico, siendo solo cuestion
de habilidades y manejo de herramien-
tas informéaticas, frustrando el aprendi-
zaje tedrico-cientifico, al automatizar
la construccién del producto, sin saber
muchas veces la relacion de forma vy
fondo, esto modalidad de trabajo no
permite determinar y analizar posibili-
dades que puede sufrir un producto a
medida que pasa el tiempo. El disefio
de informacién sobre plataformas digi-
tales especificamente debe considerar
un andlisis profundo de la estructura
de contenidos, modelo de interaccion,
sistema de navegacion, y sobretodo el
analisis de usuarios.

En el mundo digital las personas pue-
den escoger multiples opciones, ahi es
donde el disefio de la informacion se
encarga de dar forma a los contenidos
para que el usuario pueda interactuar
con ellos adecuadamente. El diseho
codifica visualmente un mensaje de
forma comprensible, la grafica en par-
te se ocupa de dar cuerpo al mensaje
visual mediante la organizacion espa-
cial y la agrupacion de unidades de
informacién, desarrollando estructuras
que maximicen la probabilidad de que
los usuarios encuentren la informacion
que requieren de forma eficiente.

Para que la interaccién sea efectiva en
los medios digitales, hay que conside-
rar que el lenguaje visual esta relacio-
nado directamente con la percepcidn
humana (procesos cognitivos), la mira-
da siempre buscara aquellos elemen-
tos visuales que puedan proporcionar
informacién inmediata, lo que implica
que hacer disefio de informacién no
es una tarea sencilla, requiere del to-
tal conocimiento del contexto, normas
y leyes que permitan la codificacién del
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mensaje. El buen disefio puede con-
vertirse en una buena o mala decision,
baja o alta eficiencia en un trabajo o
cumplimiento e incumplimiento de una
tarea. En productos de alta tecnologia
como equipos industriales, sistemas
militares, aparatos médicos podrian
ocasionar graves danos y pérdidas.

El diseho que puede ser desde un sim-
ple mensaje, a un complejo sistema de
comunicacién, debe mostrar claramen-
te las acciones que se puedan generan
para evitar errores. En estos ultimos
anos, el diseno se apunta a un concep-
to que ha venido evolucionando, sobre
todo, en el campo de las nuevas tecno-
logias conocido como “experiencia de
usuario” que busca generar modelos
mentales de interaccion mas intuitivos
y eficientes.

Es cierto que la variedad de soportes
hace muy dificil normalizar la produc-
ciobn gréfica sobre medios digitales,
pero las técnicas de visualizacién, he-
rramientas y tecnologias han ido adap-
tandose, de modo que el contenido
pueda ser consumido sobre cualquier
base tecnoldgica. El contenido sigue
siendo el mismo pero su forma de vi-
sualizacion o disposicion varia, pero
siempre mantendré las relaciones en-
tre sus respectivos componentes. Si se
logra esta armonia los productos resul-
tan funcionales y agradables al ojo.

Actualmente nos encontramos en un
periodo de transicidn caracterizado por
el avance y desarrollo tecnologico, el
abaratamiento de los dispositivos elec-
trénicos al alcance de las grandes ma-
yorias (smartphones, tablets, etc.) y el
mejoramiento de la infraestructura en
redes de comunicacién, han marcado
la pauta en la construccién de lo que
llamamos la nueva era tecnoldgica,
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causando profundos cambios sociales
y culturales, El disefio grafico y el dise-
Ao de la informacion han sabido inte-
grarse plenamente a este desarrollo y
es muy comun que cuando hablamos
de nuevas tecnologias la palabra inte-
raccidbn aparezca como un efecto de
accion y reaccioén dentro del proceso
de comunicacién. Las relaciones entre
usuario y artefacto en el caso de nue-
vas tecnologias suponen que el disefio
se sujete a una serie de condiciones
propias de los medios digitales, requi-
riendo un tratamiento diferenciador.
Debemos aceptar que entre los efectos
mas importantes del disefio de infor-
macion esté la ruptura de paradigmas,
donde hacer disefio es mas que mane-
jar unos cuantos programas informati-
cos. El desarrollo del disefio como lo
conocemos en la actualidad parte en
gran medida de la invencién de herra-
mientas y metodologias que han veni-
do evolucionando y con ellas conjun-
tamente lo han hecho los soportes de
comunicacién visual, permitido que la
innovacion sea el principal ingrediente
en la evolucion de la visualizacion de
informacion que puede ser concebido
sobre y desde distintas plataformas, in-
terviniendo a cualquier tipo de espacio.
Conscientes que el inicio del disefio
tradicionalmente ha venido configuran-
do objetos como libros, revistas, cata-
logos, envases, etc., la tecnologia ha
superpuesto sus condiciones, hoy ha-
blamos de observar al mundo, vivir ex-
periencias y realidades a través de una
pantalla, lo que implica que nuestros
clientes no son Unicamente los usua-
rios, se suman los medios o disposi-
tivos sobre los cuales la informacion
va hacer visualizada. Esto determina
un momento de perfeccionamiento no
solo en el campo del disefio, también
en las estrategias de comunicacion,
donde el modelo de interaccion es un

fundamento esencial que hay que con-
siderar y analizar meticulosamente. El
trabajo del diseno va mas all4 de una
simple valoracion estética, requiere de
una serie de fases estructuradas y or-
ganizadas, que van desde la ideacion
hasta la implementacidén, permitiendo
asi crear la consistencia y validez del
mensaje visual. El disefo trata de plan-
tear y mostrar caminos a travées de los
cuales la toma de decisiones pueda
contribuir a la solucién de problemas
objetivos 0 necesidades, hablamos
de establecer sistemas de comunica-
cion efectivos. Gracias a esto el disefio
puede transformar su existencia grafi-
ca ya que su estimulo hace posible la
interaccién entre usuario y objeto (co-
municacion). El entorno digital abre la
posibilidad de inestimables recursos y
estrategias al momento de desplegar
contenidos, a través del diseno, la co-
municacion visual crea formas de rela-
cion, categorizando y organizando el
espacio visual, apoyandose en la 16gi-
ca y potencial de los medios digitales y
la tecnologia. Se hace imprescindible
que los disefiadores aprendan y explo-
ren mas a fondo los principios teoricos,
la relacion de comunicacion con los ob-
jetos cotidianos, la interaccion que se
desarrolla entre las personas, su entor-
no, sus actividades individuales, colec-
tivas y la manera en la que los nuevos
medios influyen en la toma de decisio-
nes. No podemos dejar de evidenciar
como las nuevas tecnologias afectan
la adquisicién, manipulacién, almace-
namiento y distribucion del contenido,
si los profesionales de las &reas de
disefio o afines pretendemos ingresar
a la nueva era tecnologica debemos
necesariamente abarcar estos campos
de estudio.

Para (Baldwin & Lucienne, 2007) Exis-
ten tres niveles de la comunicacion Ni-
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vel técnico que se refiere a la precision
del mensaje, sistema sobre el que se
codifica, descodifica si es de compa-
tibilidad universal o requiere de cono-
cimientos especiales, Nivel semantico
la precisién del lenguaje referido a los
simbolos o cddigos y el lenguaje a uti-
lizarse. Nivel de Efectividad el mensa-
je afecta al comportamiento tal como
pretendiamos. La combinacion ade-
cuada de estos niveles permitira una
comunicacién efectiva y evidencia que
el diseno se enmarca en un conjun-
to de procesos organizados y l6gicos
que aplicados y desarrollados correc-
tamente determinaran la construccién
efectiva del mensaje visual.

CONCLUSIONES

La creatividad es algo tangible que
puede aprenderse, se trata de solucio-
nar problemas de innovaciéon a través
de una serie de metodologias, proce-
sos logicos y organizados.

La fundamentacion teérica es la base
estructural y medular para todo proce-
so de creacidn, su aplicacion correcta
se reflejara en la construccién de obje-
tos funcionales y eficaces.

El disefio de informacion como parte
del proceso de comunicacion visual e
interaccidbn humana convergen en la
interfaz grafica de usuario, misma que
debe ser disenada e implementada
tomando en cuenta la experiencia de
usuario.

Las herramientas tecnolbgicas, son
solo parte del proceso de creacion, no
debemos limitar nuestras aptitudes al
manejo de unas cuantas herramientas
informaticas, debemos ampliar nuestro
campo de estudio.
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La perspectiva de muchos profesiona-
les del disefno al mencionar que el cam-
po de accion debe limitarse, demuestra
la sugestion del verdadero poder vy tra-
bajo del disefo, referido tan solo a una
valoracion estética o publicitaria.
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INTERIOR DESIGN AND ITS
RELATIONS WITH PUBLIC SEC-
TOR.

NEW LOOKS FROM CONSUMP-
TION, IDENTITY AND ACADE-
MIC SOCIAL RESPONSIBILITY.

DIS. GIOVANNY DELGADO B.

RESUMEN

En el Ecuador, el disefio no logra vin-
cularse al medio productivo, industrial y
social de forma determinante. El sector
privado lo considera como un recurso
de emulacion, de representacion y de
estética, en el sector publico (estado y
sus instituciones) su impacto es nulo.

Este articulo reflexiona en un escena-
rio desde la contemporaneidad en un
dialogo con varias voces que abordan
la identidad, el consumo y la respon-
sabilidad social. Luego, frente a estas
construcciones conceptuales se in-
vestiga en el contexto universitario e
instituciones publicas, en la ciudad de
Cuenca — Ecuador, como se da la re-
lacién disefo-sociedad. Finalmente se
definen una serie de estrategias que
propenden hacia la vinculacion y crea-
cion de acciones claras y sostenibles
entre la academia y la practica profe-
sional.

illl

359



	“RESTREPO, DE LA SUBSISTENCIA A LA COMPETITIVIDAD. EXPLORACIÓN DE NUEVAS ACCIONES, METODOLOGÍAS Y CONOCIMIENTOS PARA LA TRANSFORMACIÓN DE LA CULTURA DE DISEÑO EN LAS EMPRESAS DE CALZADO EN EL BARRIO RESTREPO”.
	Stefania Gallego Robayo
	Juan David Méndez Garzón
	Caren Lorena Romero López

	Desarrollo de entornos de información e interacción a partir del análisis de la comunicación gestual natural.
	Álvaro José Gil Bedoya
	Cardozo, J.

	El plagio y la pérdida de identidad
	Luz del Carmen Vilchis

	Investigación del diseño morfológico de la arquitectura tradicional cuencana, para la generación de nuevos elementos gráficos
	Gabriela Moreno

	Identidad cultural y resistencia en comunidades andinas, una experiencia local de los rituales en Ecuador
	Alexander Darío Lascano Cevallos
	Manuel Enrique Lanas López

	INTERVENCIONES DE DISEÑO INDUSTRIAL EN LA RESTAURACION CORALINA: “TRAMPAS DE SEDIMENTO Y ASENTAMIENTO DE LARVAS DE CORAL EN AMBIENTES ARRECIFALES SOMEROS”
	Fernando Alberto Álvarez Romero.

	ESTUDIO DE LA UNIDAD COMPLEJA; SU FORMACIÓN A TRAVÉS DEL PROCESO DE LA IDENTIDAD.
	Dra. Mercedes Mercado
	Dra. Liliana Sosa Compeán
	Lic. Cristina Hernández Avilés

	RECUPERACIÓN Y COMUNICACIÓN DEL ACERVO CULTURAL DE LA PLAZA DE MERCADO DE KENNEDY DE BOGOTÁ, COLOMBIA.
	Paula Camila Amador Cardona

	LA CARICATURA POLÍTICA EN EL PERIÓDICO TIERRA, ANÁLISIS GRÁFICO (1932 – 1938)
	Claudia Marcela Arias Mejia

	Etnografía Posmoderna y Observación Participativa para la Investigación en el Diseño
	Cristian Mogrovejo

	Observing pedestrians and their interactions
	Carla Hermida Palacios
	Manuela Cordero Salcedo
	Daniel Orellana

	El anuncio publicitario en Colombia en el siglo XX: 
	Análisis de los anuncios publicitarios de la Revista Cromos: Elementos gráficos y conceptuales y de identidad cultural.
	Diego Fernando Guzmán Amaya

	Una reflexión en torno al proceso de observación de la naturaleza para el desarrollo de propuestas de vestuario. Proyecto de investigación formativa: “Imitando la vida: Entre la Biomimética & el Diseño de Objetos de Vestuario”.
	Diana Patricia Quinayá

	PAISAJES SONOROS DEL CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS 2016, DESDE LOS OBJETOS SONOROS
	Willian Fernando Coral Bustos

	Proyecto Patrimonio 3D Documentación de estructuras patrimoniales de la ciudad de Cuenca  a través de sistemas de expresión - representación gráfica y producción de modelos a escala.
	Santiago Vanegas Peña
	Andrés Zhindón Duarte

	INTERACCIÓN ENTRE DISEÑO Y ARTESANÍA Hacia una nueva significación
	Genoveva Malo Toral

	“El Diseño en colaboración con el emprendimiento Social: Incubadora de integración socioeconómica.”
	Dra. Alejandra Marín González.

	LA VERSATILIDAD DEL DISEÑO DE ACUERDO AL CONTEXTO: VARIABILIDAD CLIMÁTICA, SENSACIÓN Y EMOCIÓN
	Dra. Sofía A. Luna Rodríguez

	Memoria Diversa
	Daniel, Yepes Osorio

	Relevancia de la Formación de Semilleros de Investigación de Diseño para el Beneficio Social
	MDP. Ana María Torres Fragoso

	LA INFLUENCIA DE UN FABLAB EN UNA SOCIEDAD MAKER DE RECIENTE CREACIÓN.
	Evert Fernando Sánchez Gómez

	Comiéndose al Enemigo. Un experiencia desde el diseño en el control del pez león en la reserva de Biosfera Seaflower. 
	Juan Manuel España Espinoza.

	Qué impacto ambiental generan los hornos de alfarería ubicados en la ciudad de Sogamoso-Boyacá
	Ingrid africano Pérez
	CRISTY GISELLE PEDRAZA
	Solmar lopez lopez
	Wiliam morales cely

	ANÁLISIS DEL MODELO DE DESARROLLO ECONOMICO DE LA COMUNIDAD ARTESANAL DEL MUNICIPIO DE TENZA COMO FACTOR DETERMINANTE EN LA DESAPARICIÓN  DE SU SABER ANCESTRAL
	SULMA JULIETA CASTRO PACHECO

	Explorando la integración ambiental,social y económica,como herramienta para promover la sostenibilidad desde el diseño
	William Morales Cely

	Juegos de lenguaje. Estrategias para el diseño de identidad visual
	Ximena Betancourt- mariax.

	La Bolsicona: narrativas visuales indumentarias. Quito siglo XIX
	Taña escobar

	Luz & Patrimonio: El paisaje nocturno de una ciudad emergente
	Xavier Esteban Guambaña Jaramillo

	Estudio de Puestos de trabajo Orfebres Región de la Araucanía, Chile.
	Mg. María Paula Simian Fernández
	Monné Fernández, Charlotte
	Ulloa Arévalo, Romina Nataly

	Reconstrucción  de  la  bóveda  craneana  mediante  implantes  personalizados hechos  por  impresión  3D
	Dr. Everardo García Estrada
	Dr. Jorge Leos Bortoni
	LDI. Adriana de la Cruz

	“Diseño al servicio de la calidad de vida de los usuarios en situación de discapacidad”
	Patricia Herrera Saray

	Diseño de Encaje para Desarticulación de Cadera
	Ana Karen González Pérez

	PROAID E, DISEÑO DE SILLA NEUROLÓGICA DE BAJO COSTO
	Mg. Gustavo Adolfo Sevilla Cadavid
	PhD. Andres Hernando Valencia Escobar
	Mg. Juliana Velázquez Gómez

	Traje Simulador de la TERCERA Edad para Pruebas de Validación
	Diana Saraí González Bolívar

	ÓRTESIS DE USO POST-OPERATORIO PARA RODILLA
	Marta Nydia Molina González MDI
	Arturo Garza Tovar, Uriel Morales Cortez
	Francisco A. 
	Di Gabrieli Casillas. 
	Jesús Joao Acevedo de la Fuente, 
	Antonio Sánchez Uresti Dr.

	“FAB LAB: plataforma de colaboración en red MAKERTHON 1.0”.
	LDI. Roberto Isaac Renteria García.
	Dra. Alejandra Marín González.

	F.A.P 2.0, Metodología “Focalizar, Apreciar, Proponer” desde la ergonomía participativa y el diseño, para el favorecimiento de la inclusión laboral de personas con discapacidad.
	HENRY ENRIQUE GARCIA SOLANO
	LEIDY LORENA RODRÍGUEZ PINTO
	FERNANDO CAMELO PÉREZ

	HABITABILIDAD, SEGURIDAD Y ACCESIBILIDAD DE LA VIVIENDA FAMILIAR, PARA ADULTOS MAYORES CON BAJA VISIÓN, UN APORTE DESDE EL DISEÑO.
	Daniel Alejandro REYES TIUZO
	Claudia rojas rodriguez

	Modelos emergentes de fabricación, diseño y consumo en el contexto de las tecnologías CNC
	Lorena Guerrero Morán
	Héctor Orihuela Páez

	INTERFAZ GRÁFICA COMO PARTE DEL PROCESO DE INTERACCIÓN HUMANA.
	Luis Raúl Jiménez Tello

	EL DISEÑO DE INTERIORES Y SUS RELACIONES CON EL SECTOR PÚBLICO. Nuevas miradas desde el consumo, la identidad y la responsabilidad social académica.
	Dis. Giovanny Delgado B.

	EVALUACIÓN DE LA INFLUENCIA DE LA ORIENTACIÓN DE IMPRESIÓN EN LA RESISTENCIA MECÁNICA DE PROTOTIPOS Y DISEÑOS IMPRESOS POR DEPOSICIÓN FUNDIDA
	phd. Clara Isabel López
	Laura Daniela Araujo
	Paula Andrea Franco
	Jorge Leonardo Quintero

	Diseño industrial: Metodología proyectual ayudando a las Pequeñas y Medianas empresas.
	John Alexander Benavides
	Luiz Vidal Gomes
	Ligia Medeiros

	EL DISEÑO COMO ALTERNATIVA DE COMUNICACIÓN PARA EL MÁRQUETIN BIOCULTURAL BOYACENSE CON ENFOQUE EN AGRO NEGOCIOS.
	DORIS YASMIN GOMEZ NIÑO

	Estrategias evolutivas del producto del diseño como signo
	Anna tripaldi
	Toa tripaldi

	Ornamentos, más allá de la decoración Funciones culturales y sociales 
	Dairy Sánchez Maximova

	Reflexiones dialógicas y metodológicas sobre la poética y el diseño precolombino
	Natalia C. Pérez Peña

	RAPIDO PROTOTIPADO Y LA REDUCCIÓN DE LA INCERTIDUMBRE CREATIVA
	Carlos Córdoba Cely
	Harold Bonilla Mora

	La metáfora del vestido: Análisis desde la perspectiva antropológica y de los estudios del Diseño de la indumentaria como discurso simbólico de identidad en el área urbana de Cuenca. 
	María Belén Paz
	Miño Ferri

	Aproximaciones para el estudio y diseño de sociedades complejas
	Liliana Beatriz Sosa Compeán.

	“La relación simbiótica entre las TIC’s y el Ser Humano”
	Diego Alejandro Martínez Castillo
	Liliana Beatriz Sosa Compeán

	RELACIÓN ENTRE ESTUDIOS DISCIPLINARES PARA EL DISEÑO DE LA CIUDAD. LA CIUDAD DE SOGAMOSO REVELADA A TRAVÉS DE LA MEMORIA: RECONSTRUCCIÓN COROGRÁFICA, PAISAJÍSTICA Y COSTUMBRISTA HACIA 1918.
	Edwin Quiroga Molano
	Stephania Franco Camelo

	El diseño en la Colonia: los artífices, su trabajo y los objetos
	Martha Fernández Samacá	

	La gráfica como elemento de resignificación
	Daniel Arévalo

	El Viaje Académico 2016 en la Escuela de Arquitectura de la Universidad del Azuay. Sistemas de Representación y Comunicación en la enseñanza de la Arquitectura
	Diego Proaño Escandón
	Alejandro Vanegas Ramos
	Cristian Sotomayor Bustos
	Santiago Vanegas Peña

	ACERCAMIENTOS EN TORNO AL COLOR  Y SU ENSEÑANZA
	María Alejandra Rendón Restrepo
	Juan Camilo Sánchez Gutiérrez
	Diana Rivera Maldonado

	CROMÁTICA CRONOLÓGICA Y SU APLICACIÓN DIDÁCTICA EN EL DISEÑO GRÁFICO
	John Arias Villamar

	MOTION GRAPHICS & STORYTELLING: UNA NUEVA VÍA EN LA DIDÁCTICA UNIVERSITARIA
	Oscar Vintimilla Ugalde

	Banco de Empaques, Envases, Embalajes y Sistemas de cierre
	Lady Johanna Gutierrez Ortega
	Leidy Susana Herrera Marín
	Maria Irene Sarmiento Rojas
	Sandra Patricia Forero Salazar
	Oscar Augusto Fiallo Soto

	ENSEÑANZA DEL DISEÑO COMO UN SISTEMA PRODUCTO DENTRO DEL CONTEXTO DE LAS ARTES LIBERALES
	Iván Burbano R.

	LAS TRANSFORMACIONES GEOMÉTRICAS DE LAS FORMAS APLICADAS AL DISEÑO.Los sistemas geométricos en el orden euclidiano y el desorden ordenado de la naturaleza
	Elsie María Arbeláez Ochoa
	Diana Alejandra Urdinola Serna

	“La práctica docente como objeto de estudio en la enseñanza del primer año en las Carreras de Diseño.”
	Nelly León
	Patricia García Tellez
	Daniela Ranea
	Alejandra Moreno
	Verónica García

	LA FORMA Y LA MATERIA COMO REFERENTE DE INVESTIGACIÓN FORMATIVA EN DISEÑO INDUSTRIAL
	Diana Alejandra Urdinola Serna
	Alejandro Alberto Zuleta Gil, Ever Patiño Mazo
	David Torreblanca Díaz
	Andrés Hernando Valencia Escobar

	DESDE EL DISEÑO PARA EL CAMBIO SOCIAL Enfoques que soportan las experiencias y los métodos
	Mercedes Mercado

	DISEÑO PARTICIPATIVO EN EL APRENDIZAJ INICIAL DE La ARQUITECTURA
	Jorge Ariel moreno plazas

	La estética como promotor de emociones en la experiencia de uso: entre procesos de interacion y aprendizale
	Claudia Isabel rojas
	Lorena maria alarcon aranguen

	Diseño como generador de cambio en procesos de educación en ngeniería
	Liliana fernandez samaca
	Lorena maria alarcon

	PEDAGOGIA EN DISEÑO, PROYECTO “GEOTRICO” COMO CASO DE TRABAJO INTERDISCIPLINAR PARA EL DISEÑO DE UN MATERIAL DE APOYO DIDÁCTICO PARA EL APRENDIZAJE EN LA GEOMETRIA
	Fernando camelo perez
	Andres Mauricio ramirez alba 
	Jose Elpidio sanchez Cardozo
	Michael saenz ramirez

	POSTERS
	Análisis semiótico de la identidad de las naciones Latinoamericanas a través de sus símbolos patrios (Banderas y Escudos) 
	Andrey Nicolas Parra Ramírez

	EL CONCEPTO DE TENSEGRITY, UNA APROXIMACIÓN AL ESTADO DEL ARTE COMO APLICACIÓN EN VIVIENDA DE EMERGENCIA
	Diana Paola Estepa Gonzales

	RELATO DE UNA VIDA SILVESTRE: PREVENCIÓN DE LA VIOLACIÓN DE LOS DERECHOS DE LA FAUNA SILVESTRE A CAUSA DEL SER HUMANO EN CUNDINAMARCA, LIA - Concientización sobre el bienestar y conservación del oso andino en niños de 7 a 12 años en Cundinamarca (Colombia
	Zahira Lizeth León Pérez
	Manuel Ignacio Martínez Gutiérrez
	Mónica Andrea Muñoz Morales

	Proceso de investigación para la construcción del criterio de diseño aplicado al montaje de obras teatrales
	Caroline Mosos Muñoz
	Pamela Patiño Calderón

	Escuelas abiertas en bordes del Centro Histórico. Caso: Colegio Técnico Daniel Córdova y su integración con la plaza “El Herrero”
	Mateo Andrés Andrade Solís 

	LA IMPORTANCIA DEL CONTEXTO Y LA ACCIÓN PARTICIPATIVA EN EL REDISEÑO URBANO
	Sonia Guadalupe Rivera Castillo 
	Dulce R. Carrillo-Miss
	Dancel Proa-Guerrero

	Diseño Contexto-Entorno: Diseño por contexto a través del ecocentrismo para su aplicación industrial
	Autor: Gustavo Adolfo Zepeda Aguilar

	COMPARACIÓN ERGONOMICA DESDE LA USABILIDAD A EMPAQUES DE PRODUCTOS AGROINDUSTRIALES DEL SECTOR LÁCTEO
	Vanessa Mongui

	ESTRATEGIA PARA EL DISEÑO DEL SISTEMA DE BICICLETAS PÚBLICAS DE PALMIRA
	David Patiño Taquez
	Gersain Villafañe Moncaleano

	“La no Independencia del sitio”.
	Ana Elizabeth Flores Marín

	LECTURA DE OBJETOS SEGÚN LA EXPERIENCIA DE USO
	Luisa María Becerra G
	Laura Sofía Bernal Sandoval
	Lina Paola Parra Ruiz
	Fernanda Maradei
	Luis Eduardo Bautista

	FILTRACIÓN DE TOXINAS EN FUMADORES PASIVOS POR MEDIO DE UN DISPOSITIVO NASAL. 
	Andrea Karina Mendoza Morales 

	Emprende a mano: contribución desde el diseño digital y multimedia al fortalecimiento de micro emprendimientos y agremiación de mujeres migrantes digitales que elaboran manualidades
	Angie Alzate Bermúdez

	Libremente: Incentivando el uso, la difusión y la pedagogía del software libre en el ámbito universitario y profesional del diseño en Bogotá a través del diseño digital y multimedia
	David Bernardo Bravo Sáenz

	MODELO SISTÉMICO DE NEGOCIO PARA AUMENTAR EL COMERCIO JUSTO DE PRODUCTOS ARTESANALES DE LA REGIÓN, A TRAVÉS DE ESTRATEGIAS MERCADOLÓGICAS
	Orlando Israel Tamez Lozano
	orlando.t.lozano@gmail.com

	OBSERVACIÓN Y ANÁLISIS PARA EL DISEÑO EN EL CONTEXTO PATRIMONIAL. EL TRAZADO URBANO COMO ELEMENTO FORMAL DE LA CIUDAD DE SOGAMOSO HACIA 1918.
	Camila Andrea Torres Herazo
	Stephanie Rojas Casallas

	DESCRIPCIÓN DE LOS FACTORES QUE INFLUYEN EN EL QUEHACER DEL DISEÑADOR EDITORIAL
	Laura Daniela Ardila Hernández

	EL DIBUJO, UNA EXPERIENCIA DE ENCUENTRO CON LA ARQUITECTURA MODERNA RESIDENCIAL
	Militza laciar
	Juan  falla
	Marcelo. uliarte

	Interacción Multimedia para el Desarrollo de un Aprendizaje Crítico
	Omar Andrés Pastrana Varela 
	Cristhian David Londoño Gaitan

	Interdisciplinariedad entre el diseño Multimedial y la educación secundaria con el uso del video Mapping
	Melissa Fernanda Ruiz Correa

	Productos interactivos que potencian la motivación en el aprendizaje en procesos de diseño, bajo principios de gamificación. 
	Luis Hernando Montoya Ordóñez                           


