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editorial

En enero de 2016, nuestra Escuela 
obtuvo el mayor reconocimiento de 
su historia: fue acreditada por un 
período de 6 años, por el sistema 
que define la Comisión Nacional 
de Educación. Es un logro muy 
relevante de toda la comunidad de 
la Escuela: estudiantes, docentes, 
personal administrativo, egresa-
dos, académicos y directivos, pues-
to que la acreditación en nuestro 
país, es un proceso complejo que 
mide todos los ámbitos de acción 
de una Carrera. 

La acreditación evalúa la originali-
dad y consistencia del proyecto de 
Escuela, mide la calidad de su do-
cencia y verifica que los resultados 
de la formación que entrega a sus 
estudiantes sean de excelencia, en-
tre otros parámetros. Cabe destacar 
que el máximo son siete años y los 
tiene sólo la Carrera de Diseño de la 
Universidad Católica.

Varios otros hitos han marcado este 
importante año para la Escuela: El 
WORKSHOP ESCUELA contó con 
la presencia de Raúl Zurita como 
invitado y gran motivador para una 
semana de trabajo, que quedará 
en nuestras memorias gracias a su 
conferencia, que llegó muy pro-
fundamente a nuestros espíritus 
y que nos emociona cada vez que 
la recordamos. Por eso la hemos 
transcrito completa en esta edición 
de TRAMA, junto a los mejores 
proyectos del evento.

El VEHÍCULO SOLAR Pandinus II, 
que en su segunda versión fue dise-
ñado y construido íntegramente por 
nuestros estudiantes, compitió en la 
Carrera Solar Atacama 2016 alcan-
zando el cuarto lugar de la com-
petencia y obteniendo el Premio al 
Diseño, entre mas de 18 participan-
tes, todos de alta competitividad.

TRAMA por su parte, es ahora más 
que una publicación de la Escuela, 
se ha ampliado a un Sistema de 
Registro periódico mediante la 
“Ficha TRAMA”, instrumento que 
nos permitirá recopilar y estructu-
rar, a modo de portafolio, el desem-
peño académico de cada estudian-
te y de cada Taller Central. 

Las EDICIONES DIGITALES de 
la Escuela ya son una realidad y 
han sido diseñadas por nuestros 
estudiantes de Diseño Gráfico, se 
pueden revisar en https://issuu.
com/escueladedisenoudp, donde 
encontrarán publicaciones como 
TRAMA, ME/MO – Memorias 
Memorables (publicación anual 
con los Proyectos de Título mas 
destacados), Cohete Lunar (Feria de 
Ilustración gestionada por estudian-
tes y que tiene lugar en la Faad), 
entre otras.

DISEÑO ABIERTO finalmente se 
ha implementado con gran éxito. 
Es un proyecto de extensión que 
se inauguró en diciembre y que 
realizaremos todos los semestres. 

Su objetivo es que la Escuela se vea 
a si misma y pueda reflexionar críti-
camente sobre su producción ma-
terial e intelectual. Para esto se ex-
pusieron durante cuatro días, en el 
nuevo edificio Salvador Sanfuentes, 
todos los Talleres de primer a 
cuarto año y asistieron familiares 
de nuestros estudiantes, egresados 
e interesados en conocer mas de 
cerca los excelentes resultados del 
semestre académico.

Muchas otras acciones se deberían 
detallar, sin embargo ésta no es una 
cuenta, sino una oportunidad para 
mirar un año extraordinario, muy 
productivo, que nos dá seguridad 
respecto de lo consolidado que está 
el proyecto de la Escuela, permitién-
donos continuar a paso firme. Estar 
acreditados hasta 2022 parece un 
resultado que permitiría descansar, 
no obstante, estamos planificando 
el período que sigue con nuevos 
proyectos, entre otros un nuevo 
Plan de Estudios y una nueva malla 
curricular, un nuevo Plan de Vínculo 
con el medio y sobretodo queremos 
que la visibilización de la Escuela 
sea en los próximos años, una reali-
dad y también un motivo de estudio 
y reflexión interna constante.

Jorge Morales Meneses_ 
Director Escuela de Diseño_
Diciembre 2016.
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Workshop 
Escuela 
2016 

Raúl Zurita

“…cada instante de nuestras vidas pareciera 
conjugar el bien y el mal, somos testigos 
querámoslo o no de los actos de máxima  
bondad y también los actos de mayor crueldad, 
de mayor demencia, de mayor locura. El tejido 
humano pareciera estar condenado a esa 
bipolaridad extrema”.  

El Workshop Escuela es una activi-
dad académica anual en la cual se 
trabaja colectivamente sobre pro-
blemáticas externas al diseño, para 
que sean refiguradas desde nuestra 
disciplina. En el Workshop partici-
pan todos los estudiantes de tercero 
y cuarto año de la carrera, así como 
todos los profesores de los Talleres 
Verticales Integrados de Diseño. 

Poesía y esperanza
“Provengo del más solitario de los 
oficios, aquel en el cual uno está ab-
solutamente solo enfrentado a una 
página o a una pantalla, en donde 
no se tiene absolutamente ningún 
recurso, sino un diálogo consigo 
mismo. Desde esa soledad intrans-
ferible, es posible atisbar lo que es 
precisamente estar en el lugar con-
trario, es posible vislumbrar lo que 
sería, lo que debería ser, los grandes 
comportamientos, las grandes 
creaciones colectivas. Las creacio-
nes colectivas, en el sentido de que 
todos participamos en ellas, que 
puede ser un workshop, como éste 
o imaginar sociedades, políticas, o 
ciudades. En ese diálogo, en aquella 
soledad abismal es que somos 
una colectividad integrada, donde 
cada uno de nosotros es la única 
gran obra, el único gran poema que 
vale la pena de ser admirado, de 
ser abrazado y sólo ahí se entiende 
todo lo humano, toda la aventura 
humana, toda la historia. Vivimos 
en un mundo terrible para los que 

están mal. Para los que están bien, 
no hay ningún problema. Jorge Luis 
Borges, el célebre escritor argen-
tino, lo retrata diciendo “felices los 
felices”, el problema es cuando nos 
sustraemos de nuestra comodi-
dad, de nuestro relativo estar bien 
y miramos un poco lo que está 
afuera y, en este mismo segundo 
hay seres humanos que están 
siendo torturados , en este instante 
hay ciudades que están siendo 
bombardeadas, mujeres que están 
siendo golpeadas, niños que están 
siendo violados. Entonces, cada 
instante de nuestras vidas pare-
ciera conjugar el bien y el mal, la 
disolución y el amor de una manera 
absolutamente impresionante. 
Somos testigos, querámoslo o no 
,de los actos de máxima bondad 
y también de los actos de mayor 
crueldad, de mayor demencia, de 
mayor locura. El tejido humano 
pareciera estar condenado a esa 
bipolaridad extrema, somos capa-
ces de diseñar la Capilla Sixtina, de 
ejecutar a Mozart, de contemplar 
la noche estrellada de Van Gogh, 
de pintar “Una mujer con flores” de 
Diego Rivera, de crear el envase 
de la Coca-Cola, y al mismo tiempo 
somos los creadores de campos de 
exterminio, de la bomba atómica de 
Hiroshima y Nagasaki...” 

Raúl Zurita_ Transcripción de 
Natalia Yáñez en colaboración con 
Ramón Castillo, Director Escuela 
de Arte. Agosto 2016.
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Roberto Vackflores  
Sebastián Skoknic
Florencia Adriasola

profesores:

Hernán Pardo , Cristián Huijse, Catalina Hernández.

“Cómete tus problemas”

Martín Cortés 
Cristián Silva 
Martín Arribada 
Eduardo Fuentes

Rodrigo Bravo 
Julián Naranjo 
Coca Ruiz

profesores

Natalia Yáñez,  Alberto Vitelio, Jean Paul Brandt.

“...Somos responsables de las 
grandes corrientes emigraciones 
como la reciente de los sirios, que 
cruzan hacia Turquía en donde 
muchos de ellos encuentran en el 
Atlántico su tumba. Frente a eso 
qué puede decir el arte, la poesía, 
qué puede decirnos frente a eso la 
creación de belleza. Las respues-
tas están en la profunda soledad 
de los individuos que somos, en lo 
más profundo de nosotros mismos, 
porque solamente en esa soledad 
podemos reconocer los mismos 
abismos que muestra la humanidad 
entera, toda la capacidad de amor, 
de bien, de bondad, de belleza, y al 
mismo tiempo toda nuestra criminal 
capacidad de destrucción, de odio, 
de crueldad. Es como si cada uno 

de nosotros fuésemos el compen-
dio individual de la humanidad 
entera, y es posible que la expresión 
máxima de esa individualidad, sea 
la máxima expresión dada por el 
arte, por la creación artística. Pero 
la misma creación de arte tiene 
un sesgo cruel y oscuro, porque la 
tarea, el deber humano básico no 
era esculpir la Pietá, no era pintar la 
Mona Lisa de Leonardo ni el fresco 
de la Capilla Sixtina; el deber básico 
humano era que construyésemos 
sociedades, que construyésemos 
comunidades tan bellas y tan 
maravillosas como la Capilla Sixtina, 
tan radiantes como un fresco de 
Roberto Matta, tan emocionan-
tes como la Novena Sinfonía de 
Beethoven, tan pasionales como un 

concierto de los Rolling Stones, que 
hubiésemos creado de nuestras vi-
das, una obra de arte, una experien-
cia desbordada de amor, de genio, 
de pasión y de bondad. 

Nosotros decidimos de alguna 
u otra forma entre el abrazo o la 
tortura, entre tender la mano y no 
golpear, optamos por besar a al-
guien y no por asesinarlo, estamos 
decidiendo permanentemente en 
cada segundo de nuestras vidas y 
ese es el tráfago de la existencia, de 
nuestros deberes diarios en nues-
tra vida cotidiana. Entonces esa 
humanidad, ese gran colectivo que 
vamos formando todos es también 
la suma de la infinidad de decisio-
nes personales, aquellos actos más 
simples y es posible que la poesía 
sea una de esos actos que revelan 
al ser humano ante el abismo de 
su soledad. Un poema que emerge 
desde la más profunda soledad del 
individuo solo, ese mismo indivi-
duo que está eligiendo escribir un 

poema y no cargar un arma, está 
eligiendo la belleza de dos líneas de 
un poema de amor y no está eligien-
do golpear a otro. El poema surge 
de esa decisión íntima e individual, 
surge la idea de algo más bello, 
surge la resolución de un problema 
de estética, surge el plan de cons-
truir una casa, una silla o una mesa. 
Entonces las obras de arte son antes 
que nada el producto de individuos 
enfrentados, opuestos en la zona de 
sus respetivas soledades. 

Toda obra conlleva un propósito, 
un sueño que finalmente la obra no 
cumple porque cuando se habla de 
la insatisfacción del artista frente 
a su obra, no se está hablando 
solo de algo estético, no se está 
hablando sólo del diseño que pudo 
haber sido mejor, o que el resultado 
del dibujo es pobre frente a lo que 
realmente imaginé, sino que como 
si todas  las obras que nos maravi-
llaran , como que todo poema nos 
dijera soy interesante ¿ah? Como 

“Identidades Paralelas”

Bernarda Mardini 
Sofía Remonsellez  
Felipe Roa 
Josefa Dahms 
María Jesús Aylwin  
Valentina Lorca 
Martina Moreno 
Pia Venegas 
Benjamín Fuentealba  
Diego Molina 
Kristhian Guzmán   
Esmeralda Uribe  
Solange Zanetti  
Belén Ahues 
Antonia Valenzuela  
Macarena Veillón 
Daniela Fariña 
Almendra Baus  
Trinidad Furche  
Denise Gillmore 
Pascale Prenafeta 
Catalina Rodríguez 
Pascale Duniau 
Valentina Escobar  
Katherine Bauzá  
Camila Guzmán  
Nicolás Román 

Luciana Toscanini  
Tomás Muena  
Juan Figueroa 
Fernanda Maturana  
Margarita Talep 
María Ignacia Muñoz  
Sara Mege 
Trinidad Polanco 
Alejandra Zuazagoitia  
Vania Díaz 
Ana María Hasbún  
Javier Goldsmith  
Juin Lee 
Amanda Obrecht 
Andrea de la Barra  
Paulina Araya 
María Teresa Maass  
Paula Balbontín 
Macarena Herrera  
Miguel Guiner  
Quima Carner  
Albert Segura  
Catalina Rojas 
Nicole Rossellot 
María José Larrachea  
Sofía Barrenechea
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Manuel Córdova 
Janio Thomas
Bárbara Pino

profesores:

Ariel Altamirano, Cristián Burr.

Jennifer King 
Simón Gallardo 
Karina Vukovic

profesores:

si miráramos a la Mona Lisa y ésta 
nos dijera: soy misteriosa, soy inte-
resante, soy bella, pero infinitamen-
te más interesante, más bello, más 
misterioso, eres tú que me estas 
mirando. Toda obra es un pequeño 
borrador, es un mínimo borrador de 
la vida que se está captando, la vida 
que se está contemplando. Cada 
uno de nosotros es infinitamente 
más obra, infinitamente más arte 
que todo el arte que miramos, es 
infinitamente más diseño que las 
más geniales construcciones, es 
infinitamente más poema que todos 
los poemas que podamos leer. 

La obra de arte nos recuerda que 
hay una tarea que no está cumplida, 
una en la que hemos fracasado y 
hemos fracasando desde hace al 
menos tres mil años: la tarea de 
construir una sociedad que sea 
realmente la única obra de arte, la 
única gran construcción, la única 
gran belleza que deberíamos real-
mente haber levantado. Entonces la 
tarea no era ser artista, no era ser 
poeta, no era ser diseñador, la tarea 
era ser de la vida misma y del mun-
do el más grande poema, la más 
grande sinfonía, la más grande obra 
de diseño, la más grande arquitec-
tura, la más grande obra maestra...” 

“...Todo lo que entendemos por 
arte y por creación no son sino los 
restos que quedaron de intentos 
infinitamente fallidos, intentos que 
no fueron lo que tenían que ser, son 
los escombros de una batalla que 
está infinitamente fallida y basta un 
ser humano que esté sufriendo en 
este mundo por causa de otro ser 
humano para que la batalla esté 
perdida. No se necesita un millón 
de víctimas, basta con una sola víc-
tima de la violencia, de la injusticia, 
un solo ser que padece de hambre 
y toda la humanidad fracasa. Pero 
al mismo tiempo si no existieran 
esas ruinas, esos restos que son 
las obras de arte, posiblemente no 
advertiríamos que efectivamente 
hay una guerra, esa guerra inme-
morial. No lograríamos ser dignos 
de este instante absolutamente 
instantáneo en que somos testigos 
del universo, en el cual el universo 
se reconoce ante nuestros ojos. Si 
no existiera el arte lo más posible 
es que no nos daríamos cuenta del 
pavor que significa no ser por un 
segundo testigo, de esta cosa abso-
lutamente increíble, absolutamente 
demencial que es el cosmos en el 
cual estamos viviendo, en toda su 
belleza, en todo asombro”.

“Cada uno de nosotros es 
infinitamente más obra, 
infinitamente más arte que 
todo el arte que podamos 
ver, es infinitamente 
más diseño que las más 
geniales construcciones, es 
infinitamente más poema 
que todos los poemas que 
podamos leer”. 

“Folil”

Margarita Valenzuela 
Ilana Levin 
Constanza Correa 
Florencia Del Solar 
Sebastián Serey 
Sebastián Parra 
Alejandro Jara

“Vengo de…”

José Tomás Mozó 
Andrés Vásquez 
Juan Hirmas 
Ando Yurac 
José Pozo 
Josefina Contin 
Macarena Cox 
Eva Ayache 
Valentina Améstica 
Fernanda Cabezas

“Para la wea”

Daniel Águila 
Kostiac Armijo 
Benjamín Arancibia 
Felipe Salazar 
Daniel Rojas 
Alan Cerón 
Martín Uhalde

Rita Sanino, Juan Gili, Antonieta Aguayo.

Raúl Zurita
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El Plan de Estudios de la carrera de 
Diseño, considera el Taller Central 
como una instancia de integración, 
aplicación y ejercitación de los 
conocimientos adquiridos por los 
estudiantes en todas las asigna-
turas de los diversos semestres. 
Asimismo, constituyen una instan-
cia de vinculación con el medio, 
gracias al establecimiento de 
vínculos estratégicos con actores 
relevantes, con el objeto de generar 
entornos de aprendizaje que son 
aproximaciones reales al ejercicio 
y práctica profesional. Poseen 
objetivos de aprendizaje que incre-
mentan el nivel de complejidad y 
de profundización a medida que se 
progresa en la carrera, como tam-
bién poseen propósitos diferencia-
dos según ciclo curricular. 

Los Talleres de 1º año del Ciclo de 
Introducción, tienen como propó-
sito orientar vocacionalmente a los 
estudiantes y constituir un periodo 
iniciador de los procesos creativos, 
fomentando la afirmación de las 
aptitudes vinculantes. Instaura una 
visión genérica del diseño y de sus 
diversas expresiones, dónde la 
observación y conceptualización 
corresponden a las principales 
herramientas de proyectación aquí 
implementadas. Cada Taller posee 
enfoques diferenciados en función 
de las principales expresiones del 
diseño, bidimensionales, tridimen-
sionales y/o espaciales. 

Los Talleres de 2º año del Ciclo 
de Formación poseen un carácter 
formativo-disciplinar y corresponde 
al período en que los estudiantes 
gradual y progresivamente desarro-
llan su capacidad creativa asociada 
a problemáticas específicas de 
diseño, otorgando mayor énfasis 
a criterios relacionados al usua-
rio, contexto y aspectos técnico-
productivos. Simultáneamente 
adquieren conocimientos teórico-
prácticos vinculados directamente 
a la mención escogida al finalizar 
el ciclo.

Los Talleres de 3º y 4 año del Ciclo 
de Ejercitación constituyen el perío-
do en que los estudiantes desarro-
llan conocimientos en función del 
perfil profesional, entregándoles 
herramientas específicas de diver-
sos ámbitos de acción disciplinares, 
pudiendo optar aquí por áreas de 
especialización o diversificación 
profesionales transversales, según 
sus intereses y aptitudes en once 
diferentes ámbitos y dos talleres 
internacionales, actualizados 
permanentemente en función de 
los cambios y necesidades que el 
mercado presenta.

Natalia Yáñez

“El Taller tiene por objeto generar entornos de aprendizaje que son 
aproximaciones reales al ejercicio y práctica profesional”.

Talleres
2016

Natalia Yáñez_Secretaria de 
Estudios Escuela de Diseño
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Álvaro Arteaga & 
Consuelo Guzmán

El Taller constituye un espacio de 
discusión entorno a la disciplina. 
Posee especial énfasis en la obser-
vación como herramienta analítica 
y proyectual, considerando el 
dibujo como el medio que permita a 
los estudiantes entender morfológi-
camente el entorno que los rodea.

Encargo: “Analizar y observar el 
contexto social nacional, para el de-
sarrollo de afiches que transmitan y 
fomenten la discusión colectiva en 
torno a un concepto identificado, 
por medio de la incorporación de 
herramientas gráficas de comuni-
cación y la utilización de imágenes, 
fotografías y tipografías de archivo 
en blanco y negro”.

Talleres plan común | Ciclo de Introducción | 1º añoTalleres plan común | Ciclo de Introducción | 1º año

Paola Irazábal  &
Francisca Palomas
 
El Taller propone el diseño como un 
medio comunicacional. Incorpora 
en la práctica académica la 
observación, conceptualización 
y el dominio de variables gráficas 
– visuales, indispensables para 
resultados no sólo bidimensionales, 
sino también tridimensionales.

Encargo: “Investigar el cuerpo 
humano con énfasis en acciones 
específicas que realiza el hombre, 
las cuales deben ser analizadas 
desde la perspectiva funcional, para 
el diseño y desarrollo de un soporte 
infográfico tridimensional, sumado 
a un mecanismo volumétrico que 
ponga en valor y comunique sus 
atributos y características, aplican-
do los conocimientos de diagrama-
ción, conceptualización, color, oficio 
y forma”.

Encargo: “Por medio del análisis y 
observación del contexto urbano, 
reconocer los límites de la cuidad 
identificando hitos que permitan 
construir una síntesis formal y su 
posterior representación tridimen-
sional, permitiendo a los estudian-
tes conocer el proceso creativo que 
argumenta la toma de desiciones 
morfológicas relevantes”.

Pablo Garretón & 
Patricio Bascuñán

El Taller entrega a los estudiantes 
una metodología proyectual que les 
permitará sistematizar las etapas 
del proceso creativo, reconociendo 
al contexto como el punto de 
inicio que otorga contenido a un 
resultado concreto, fomentando el 
trabajo en equipo.
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Juan Palazuelos & 
Trinidad Justiniano

El Taller considera al diseño como 
un proceso que inicia con la obser-
vación del contexto y la generación 
de contenido conceptual, permi-
tiéndo la experimentación visual y 
morfológica de un resultado mate-
rial. Instaura y promueve el dominio 
del lenguaje básico de la disciplina.

Encargo: “Los estudiantes 
desarrollaron un sistema de 
pictogramas y patrones  
gráficos, utilizando las 
operaciones compositivas de 
Wucius Wong para comunicar 
y potenciar un mensaje 
particular, definido en función 
del análisis y observación 
inicial del contexto”.

Jorge Morales & 
Rodrigo Ebner 
 
El Taller introduce a los estudiantes 
en el proceso creativo por medio 
de la observación y reconocimiento 
de elementos del orden espacial, 
extrayendo conceptos que argu-
menten la posterior materialización 
de sistemas tridimensionales, com-
puestos de partes y piezas vincula-
das coherentemente entre sí.

Encargo: “Observar y análizar refe-
rentes de diseño y extraer concep-
tos que argumenten el desarrollo de 
un soporte tridimensional de cartón, 
considerando distintas operaciones 
que evidencien las condiciones de 
estabilidad, escala y dimesiones, 
presentes en lo observado, como 
también registrar cada etapa del 
proceso creativo en una bitácora y 
una lámina explicativa”.

Tomás Gottlieb & 
María Verónica Varas

El Taller instaura métodos de tra-
bajo que fomentan tanto el desem-
peño individual como el colectivo, 
considerando el aprendizaje entre 
pares indispensable, ya que entre-
ga a los estudiantes competencias 
y saberes necesarios de aplicar  
en la práctica habitual del diseña-
dor. Posee énfasis en el entendi-
miento del diseño como un  
sistema integrado.

Encargo: “Extraer conceptos a 
partir de la observación del con-
texto natural, del construido por el 
hombre y/o del emocional, que re-
ferencien la presencia del “vínculo”, 
como elemento que permite con-
formar y articular un todo a partir de 
sus partes, para la reconstrucción 
de un elemento vincular inscrito en 
un campo abstracto, sin pretensio-
nes estéticas ni funcionales”.

Talleres plan común | Ciclo de Introducción | 1º añoTalleres plan común | Ciclo de Introducción | 1º año
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Encargo: “Analizar la evolución y 
relevancia que ha tenido la “Radio”, 
como objeto doméstico tradicional 
en el hogar desde su inclusión a 
principios del siglo XX y a partir de 
la reinterpretación de este objeto 
icónico, diseñar un nuevo soporte 
acorde a la tecnología, cultura y 
estilo de vida actual”.

Encargo: “En función de la 
observación e identificación de la 
gestualidad, modos de comer y 
conductas presentes en el espacio 
público, en particular de la Vega 
Central, conformar un acto de cele-
bración considerando el recorrido 
pausado presente en este contexto 
y abordando cuatro dimensiones: 
apropiación, exposición, soporte 
y bandeja”.

Encargo: “A partir de la elección 
de un personaje y la identificación 
de sus rasgos mínimos pertinentes, 
diseñar un módulo expositor de  
2.5 mts. de altura que evidencie 
su trayectoria y esencia. Dicho  
módulo debe considerar el desarro-
llo de un sistema constructivo  
que advierta las necesidades 
físicas y estructurales necesarias, 
bloques de cemento como apoyo y 
gráfica vinculante”.

Talleres verticales Industriales | Ciclo de Formación | 2º año Talleres verticales gráficos | Ciclo de Formación | 2º año

Federico Monroy & 
Diego Maturana

El Taller propone a los estudiantes 
desafíos objetuales y espaciales, 
a partir de la identificación de 
problemáticas que configuran opor-
tunidades de diseño. La iteración 
de ideas, testeos y validaciones, 
tanto de la pieza obtenida como de 
la interacción que propone con el 
usuario, constituyen la metodología 
implementada en el proceso creativo.

Carolina Garrido &  
Sebastián Vega

El Taller posee gran énfasis en la 
dimensión intangible del proceso 
creativo. La experiencia que pro-
yecta el diseñador para el usuario 
y que sólo es generada gracias a la 
interacción de éste con el resul-
tado material, objetual u espacial 
obtenido. Centra como universo de 
estudio la comida y el rito asociado 
al acto del comer.

Héctor Novoa & 
Bernardita Marambio

El Taller propone el análisis de fe-
nómenos físicos como oportunidad 
de exploración y desarrollo. Busca 
soluciones constructivas tridimen-
sionales que requieren de parte  
de los estudiantes dominio volumé-
trico, vínculo entre distintos mate-
riales, partes, piezas y aproximacio-
nes a mecanismos.

Talleres 2º año
Diseño Industrial

Talleres 2º año
Diseño Gráfico

Encargo: “Análizar un parque me-
tropolitano previamente designado 
e identificar un problema de diseño. 
De manera simultánea, estudiar 
y comprender el estilo gráfico de 
un diseñador también designado 
previamente, para su vinculación 
en el desarrollo de propuestas 
gráficas para un evento emplazado 
en el contexto definido, trabajando 
conceptos relevantes y la palabra 
como imagen”.

Encargo: “Desarrollar la imagen de 
marca de una editorial ficticia, que 
comunique tanto la localidad geo-
gráfica de emplazamiento, identifi-
cando atributos identitarios, como 
también los géneros literarios que 
trabaja, permitiendo la construc-
ción del logotipo editorial, y tres 
piezas gráficas constituidas por las 
portadas de una colección de libros 
sistémicos”.

Encargo: “Diseñar campaña co-
municacional referida al concepto 
de “inclusión” considerando un 
enfoque positivo y abordando diver-
sos ámbitos tales como movilidad 
reducida, discapacidad cognitiva 
o diversidad sexual. La campaña 
debe considerar la generación de 
tres piezas gráficas que establez-
can un lenguaje y línea gráfica 
unificada, además de una doble 
página que explicite los objetivos, 
tema, conceptos y público objetivo 
al cuál se dirige”.

Alejandra Amenábar &  
Julie Carles 

El Taller define al diseño gráfico 
como un sistema que comunica por 
medio de códigos visuales, que son 
percibidos y comprendidos por el 
usuario. Instaura por medio de me-
todologías concretas de desarrollo, 
el apropiado dominio de dichos 
códigos, permitiendo la comunica-
ción efectiva.

Luis Rojas &  
Joaquín Contreras

El Taller permite a los estudiantes 
enfrentarse a problemáticas de 
comunicación contingentes,  
estableciendo un entorno de re-
flexión disciplinar permanente, que 
les permita atender requerimientos 
específicos de diseño gráfico,  
de carácter conceptual y constructivo 
para proponer soluciones novedosas.

Ximena Roselló &  
Antonia Necochea 

El Taller invita al estudiante a 
percibir el diseño gráfico como un 
vínculo que acerca la cultura y la 
cotidianeidad a la población, debido 
al potencial expresivo y comunica-
cional que posee. Propone un cues-
tionamiento y debate permanente 
en torno al rol del diseñador y la 
incidencia de su ejericio en proble-
máticas y/o fenómenos sociales.
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TERCIADO & ARAUCO

En función de los lineamientos 
de vinculación con el medio que 
posee la Escuela de Diseño, el 
Taller vertical de diseño indus-
trial “Celebración y Observación” 
de segundo año, responde a la 
invitación de la empresa Arauco 
a revalorizar por medio del diseño 
uno de sus productos, el Terciado 
de 6mm. A partir de esta invita-
ción, los profesores Carolina Garrido 
Kusanovich y Sebastián Vega Campos 
realizan a sus estudiantes los siguien-
tes requerimientos: 

Diseño de un “Juguete para adulto 
en base a la observación sobre 
el movimiento”. Los estudiantes 
debieron conocer y comprender las 
características del material y, desde 
sus atributos constructivos, generar 
un propuesta de juguete armable, 
con movimiento autónomo o pro-
vocado al jugar, que evidencie las 
particularidades observadas en el 
movimiento presente en una danza, 
una acrobacia, un deporte, un 
animal u otro elemento a elección.

Workshop
Arauco

Asimismo y de manera simultánea, 
el Taller propone el diseño del 
Ágape de término del periódo aca-
démico y el cierre de la exposición 
“Diseño Abierto”, con el objeto 
de aplicar las cualidades cons-
tructivas del material Terciado, 
aprendidas por los estudiantes, en 
un contexto de aplicación abso-
lutamente distinto al inicial. Aquí el 
taller construye una instancia de 
celebración bajo el concepto de 
“desprender” el cual se refleja en 
factores constructivos, produc-
tivos y de presupuesto. Dicha 
instancia se proyecta, se diseña y 
construye para varios individuos 
en una única ocasión, definiendo 
un recorrido y una particular manera 
de celebrar por medio de una bande-
ja y un soporte. Todo lo anterior es la 
resultante de un proceso creativo que 
optimiza el material en virtud de un 
largo, un alto y un ancho específicos, 
sumado a la ausencia de residuos, 
introduciendo a los estudiantes al 
oficio, desde la comprensión del 
diseño en “actos de celebración”, 
lo que requiere una lectura total, 
desde lo particular del objeto a la 

espacialidad de lo propuesto, te-
niendo en cuenta relaciones entre 
gestualidad, objeto y cantidad.

Proceso y metodología  
de estudio. 
 
Las metodologías de enseñanza-
aprendizaje aplicadas en el proceso 
creativo del workshop, se sustentan 
en la formulación de una propuesta 
de diseño a partir de la observación 
y el croquis, lo que desarrolla su ca-
pacidad creativa y de abstracción. 
El aprendizaje por descubrimiento 
(APD), permite a los estudiantes 
explorar y experimentar con el ma-
terial, para conocer y comprender 
sus propiedades constructivas y 
comportamiento frente a esfuerzos 
fisicos-mecánicos. Una vez fami-
liarizados con su materia prima, el 
proceso de aprendizaje se sustenta 
en metodologías que promueven el 
análisis y estudio de casos (EBC: en-
señanza basada en casos) para iniciar 
el desarrollo conceptual y formal del 
objeto. El proceso culmina con el desa-
rrollo de maquetas de estudio, testeo 
de prototipos e implementación real.
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Taller Vertical Integrado

Karina Vukovic &
Antonieta Aguayo
Propone intersecciones entre la 
moda y áreas de acción diversas 
tales como la salud, naturopatía, 
química, biología entre otras. 
Aborda el concepto de la indumen-
taria desde una perspectiva social 
transversal, con gran énfasis en la 
mejora significativa de la calidad de 
vida de los individuos.

Encargo: “Diseñar piezas de 
indumentaria que atiendan reque-
rimientos particulares asociados al 
bienestar y salud”. Ta
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Taller Vertical Integrado

Coca Ruíz &
Natalia Yáñez
El Taller aplica una metodología 
proyectual centrada en el entendi-
miento de la “sustentabilidad” como 
un atributo a considerar tanto en el 
resultado objetual, su proceso de 
manufactura e implementación en 
el mercado. Los estudiantes son 
sometidos a una exploración y experi-
mentación material, con el objeto de 
comprender las implicancias econó-
micas, sociales y medioambientales 
del proceso creativo.  
 
Encargo: “Investigar y análizar el 
ámbito material de los polímeros, 
identificando tipologías existentes, 
propiedades y atributos físico-mecá-
nicos, para el diseño y producción 
de objetos utilitarios que consideren 
el desarrollo y/o transformación de 
nuevos polímeros, aplicando criterios 
de sustentabilidad asociados a la 
optimización de recursos, transfor-
mación de materiales, reutilización, 
upcycling y/o biodegradabilidad”.

Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año
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Rodrigo Bravo &
Alberto Vitelio 
El Taller centra sus esfuerzos en el 
estudio, desarrollo y/o adaptación 
de procesos y técnicas constructi-
vas presentes en el contexto local o 
extintas. La exploración y expe-
rimentación en torno a la cultura 
material de los objetos, constituyen 
el desafío al que se enfrentan los 
estudiantes.

Encargo: “Generar métodos de 
autoconstrucción para el de desa-
rrollo de mobiliario que contemple 
materiales de fácil adquisición y la 
comunicación efectiva del proceso 
constructivo, por medio de material 
audiovisual de código abierto”. Ta
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Manuel Córdova &
Ariel Altamirano
El Taller explora las potencialidades 
que ofrecen la imagen y la dirección 
de arte como recursos y vehículos 
discursivos en la comunicación 
de ideas o mensajes, ahúnando 
variables conceptuales, gráficas y 
morfológicas en contextos sociales, 
culturales o comerciales. 

Encargo: “ A partir de la investiga-
ción y análisis del imaginario visual 
de películas/géneros fílmicos o un 
actor/director cinematográfico,  de-
sarrollar propuestas de diseño para 
un sistema animado de pictogra-
mas alusivos”.

Alumna: Macarena Cox

Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año
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Simón Gallardo &
Juan Gili
El Taller identifica problemáticas 
contemporáneas respecto del 
habitar el entorno, por medio 
de herramientas de análisis que 
permiten caracterizar, cuantificar y 
cualificar el paisaje y territorio local. 
Se asocia con organismos y enti-
dades públicas y/o privadas para 
dar solución real a los problemas 
considerados. Durante este semes-
tre, nuevamente el Taller se vinculó 
a Conaf otorgándole gran énfasis al 
Monumento Natural El Morado.

Encargo: “Diseñar estaciones 
interpretativas para aves silvestres 
protegidas, administradas por la 
CONAF para ser implementadas en 
el Monumento Natural El Morado”. Ta
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Taller Vertical Integrado

Jennifer King &
Jenny Abud
El Taller percibe el diseño editorial 
como un medio para la comuni-
cación de contenido y transmi-
sión de conocimientos. Instaura 
procesos creativos vinculados al 
ámbito editorial de manera inte-
grada, aplicando variables gráficas 
en un resultado concreto, tales 
como composición, tipografía e 
ilustración. 

Encargo: “Diseñar una pieza 
editorial denominada: “No se nah 
yo”, dirigida al adulto mayor y que 
tiene por objeto actualizar al público 
objetivo con el lenguaje contempo-
ráneo, tecnológico y social presente 
en nuestro contexto nacional. 

en CHile
Hoy en día existen muchas tiendas 
dedicadas a vender productos con 
diseños Kawaii, como mochilas, 
estuches, lápices, tazones, 
prendas de vestir, billeteras... 
¡Y la lista es interminable! 

Kawaii

Término proveniente del idioma 
japonés que hace referencia a 
todo aquello extremadamente 
tierno o encantador. Se ha 
masificado al punto de ser 
considerado una cultura.

“Mi nieta el otro día se compró 
puras cosas kawaii”

> OTAKU

nuevas Palabras  cagüai

Mal de Diógenes, 
¡la alternativa perfecta 
para seguir disfrutando 
de tu colección de libros 
sin que tu familia piense 
que lo padeces!

Creado por la marca Amazon, 
es como un tablet en el que 
puedes comprar, guardar 
y leer libros originales en 
formato digital. Su modelo 
inicial, Kindle Paper White, 
está hecho con “tinta digital”, 
por lo que su pantalla opaca 
como hoja de papel real facilita 
mucho la lectura y no cansa la 
vista mientras lees.

“Para mi cumpleaños mis hijos 
me regalaron un Kindle”

> LIBROS DIGITALES, SMARTPHONE,  
 STREAMING, TABLET

KindLe
aParato  QUindL

aMazon Kindle Fire
Este es otro modelo del dispositivo, 
con pantalla a color, en el que 
además de leer se puede ver 
películas y series de televisión por 
streaming, entre otras funciones 
del tablet convencional.

Kindle aPP
Sincroniza este programa con tu 
Kindle. ¡Así podrás seguir leyendo 
en tu smartphone cuando las largas 
filas del banco o supermercado te 
pillen sin tu tablet a mano!

¿Qué Puedo guardar en 1 Kb?
Los archivos que tenemos 
en la actualidad es imposible 
que quepan en 1 Kb, ya que 
solamente una foto tomada con tu 
smartphone ocupa 2 Gb, mientras 
que una canción ocupa 5 Gb.

KiLobyte

Un kilobyte, abreviado como 
Kb, es una unidad de medida 
de almacenamiento digital. Es 
bastante pequeña y ha quedado 
obsoleta, ya que los aparatos 
más nuevos funcionan con 
Gigabytes, unidades gigantes 
en las que se puede guardar 
alrededor de un millón de Kb.

“¿Cuántos kilobytes necesito 
para guardar mis fotos?”

> BYTE, MEGABYTE, GIGABYTE, TERABYTE

teCnología  QUiLobait

ARTESANAL
Actualmente hay un boom de 
la cerveza artesanal, ya que el 
consumo de chela se ha duplicado 
en los últimos 10 años. 

INGREDIENTES
El rubro artesanal incluye sabores 
de madera ahumada, frutos 
del bosque, lúcuma, naranja y 
chocolate, entre otros.

MICHELADA
Prueba esto con tus más 
cercanos: cerveza con limón y sal, 
y algunas veces con ají tabasco.

CHELA
LO NUEVO EN

Trago favorito de los chilenos, 
entre amigos se dice Chela 
o también conocida como 
cerveza y pilsen. 

“Tomemos unas chelas y 
veámos la Copa América!”

> BOTI, CAÑA

CHROMECAST
TECNOLOGÍA  CROMCAST

Sistema que se conecta a 
una televisión HD, para ver 
el contenido del celular o 
computador en pantalla 
grande. Ideal para evitar 
buscar lentes y ver videos,  
fotografías, series y más.

“Voy a conectar Chromecast 
para ver Netflix en el living”

> GOOGLE, HD, SERIES, SMART TV

La chela artesanal es 
similar al vino, pues se 
distingue según el lote y 
año de producción

De tv a Smart tv, con 
Chromecast y wifi accede 
a mayor contenido

DESCARGA GOOGLECAST
Para usar Chromecast debes 
descargar la App Googlecast, que 
instalará un ícono en tu servidor de 
internet y aplicaciones móviles para 
sincronizar hacia la tv.
QUÉ PUEDO HACER
Ver series, películas y videos 
musicales / ver imágenes del 
celular y computador, 

CÓMO USARLAS
Selecciona un nombre poco 
evidente para que no puedan robar 
tu código secreto.

Existen aplicaciones móviles 
como Keep y Notas, que permiten 
guardar anotaciones de forma 
oculta, creando un respaldo en el 
correo electrónico.

Código secreto que permite 
acceder una cuenta virtual, 
ya sea de un banco, correo 
electrónico o red social.

“Siempre que olvido mi clave 
consulto en mi celular”

> DISCO DURO, HACKER, LA NUBE

CLAVES
LO NUEVO EN

EfEctos dE la cámara
Podrás poner efectos chistosos 
para reírte y mandarles las fotos 
o vídeos a tu familia. ¡Cada cierto 
tiempo los efectos se renuevan, así 
que no te encariñes!

adVErtENcIa
Puedes sacar pantallazos para 
guardar una foto muy divertida, 
¡pero OJO, porque le avisa al autor 
de la foto que lo hiciste!

Esta es una de las pocas aplicaciones 
donde la gente se muestra tal como es, 
las fotos o videos poniendo caras feas o 
chistosas son las más comunes. 
¡Hasta los famosos usan esta aplicación 
para entretenerse!

Las ganancias anuales 
de snapchat llegan a 
unos US$200 millones 
y esta valorizada en $175 
millones de dólares.

snapchat

Es una aplicación donde 
puedes enviar fotos y 
videos que se borrarán 
automáticamente después de 
entre 1 a 10 segundos, también 
es posible guardarlos en la 
galería de tu celular. Puedes 
seguir a tus nietos y compartir 
fotos y videos chistosos.

“¿No viste el video que te mandé 
ayer por snapchat?”.

> APLICACIÓN (APP), SEGUIDOR, SELFIE

aplIcacIoNEs / app  es nap chat cámara 
Cambia la cámara del 
celular (frontal o trasera).

dIscoVEr E hIstorIas 
Puedes acceder a las 
historias de quienes sigues, 
o ir a la sección “discover” 
para leer artículos de 
famosos y farándula, eso si, 
¡todo esta en inglés!

flash  
Puedes elegir si la foto la 
sacarás con flash o no.

pErfIl 
Puedes cambiar tu nombre 
y añadir a tus amigos.

sNaps y tEmporIzador 
Aquí encontrarás tus 
conversaciones, y al 
grabar o sacar una foto es 
donde podrás elegir cuánto 
durarán antes de borrarse.

Toca la pantalla para que el 
programa detecte tu rostro, 
aparecerá una malla de color 
blanco sobre tu cara.

Los efectos aparecerán abajo, 
deslízalos con tu dedo para 
cambiarlos, Toca la pantalla 
para tomar una foto. 

Elige tu efecto preferido, 
debes apretar el círculo 
de los efectos para tomar 
la foto o grabar.

Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año



28 29

puntada

Ta
lle

r  
D

is
eñ

o 
Es

tr
at

ég
ic

o

Taller Vertical Integrado

Consuelo Yávar &
Florencia Adriasola
El Taller aplica metodologías de 
trabajo colaborativo y aborda de-
safíos de diseño que requieren de 
una visión integrada y estratégica, 
considerando la realidad nacional 
como foco de estudio. 

Encargo: “ En el marco de la 
celebración de los 200 años del 
surgimiento de la Patria Nueva y 
su espíritu rebelde, el taller se ha 
planteado diseñar una nueva y 
propositiva marca agroalimentaria 
país. El objetivo de ésta es conso-
lidar el reconocimiento del país en 
este sector y difundir, desde ella, 
Chile al mundo”. Ta
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Taller Vertical Integrado

Sebastián Skoknic &
Cristián Huijse
El Taller optimiza los esfuerzos 
comunicacionales del diseño, por 
medio del uso de medios y soportes 
actuales e inmediatos,  para dar 
soluciones eficientes a necesidades 
reales que poseen instituciones u 
organizaciones chilenas, como el 
Colegio Diferencial Amapolas este 
semestre.

Encargo: “Diseño de juego inte-
ractivo para alumnos del Colegio 
Diferencial Amapolas, que potencie 
la integración y el trabajo colaborati-
vo entre los niños.

Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año
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Taller Vertical Integrado

Janio Thomas &
Cristián Burr
El Taller posee énfasis en la for-
mulación de procesos creativos 
sistemáticos que logren identificar 
oportunidades relevantes de desa-
rrollo. Aplica metodologías de em-
prendimiento tales como el Design 
Thinking, Business Canvas Model 
y en específico el Jabling Ball, siste-
ma de prueba y error que permite 
testear y verificar la solución que 
responda mas efectiva y eficiente-
mente al problema reconocido por 
el usuario. 

Encargo: “Por medio del trabajo en 
equipo, reconocer a un usuario tipo 
e identificar alguna problemática 
que le afecte, para proponerle un 
servicio y/o producto que le de solu-
ción con una propuesta de valor 
que le sea relevante”.

Taller Vertical Integrado

Roberto Vackflores &
Hernán Pardo
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Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año

El Taller entrega a los estudiantes 
conocimientos prácticos referidos 
al uso y aplicación de técnicas y 
procesos de fabricación actuales, 
integrando también el desarrollo de 
elementos conceptuales que argu-
mentan las desiciones productivas. 
Establece alianzas estratégicas 
con actores relevantes del sector, 
que durante este semestre fueron 
Medular, Silcosil y Arauco.

Encargo: “Diseñar mobiliario RTA 
(Ready to assemble) que integre 
soluciones tecnológicas en tres 
instancias, proceso de fabricación, 
diseño y sistema de uniones, explo-
rando mas allá de las posibilidades 
constructivas que proponen los 
sustratos para ser comercializado 
posteriormente en Medular”.
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Taller Vertical Integrado

Julián Naranjo & 
Jean Paul Brandt 
El Taller entrega herramientas para 
el posicionamiento estratégico 
efectivo de productos y/o servicios 
en diversos mercados. Gracias al 
potencial comunicacional del dise-
ño gráfico, los estudiantes logran 
comunicar los atributos diferencia-
dores de la oferta y materializarlos 
en los diferentes drivers que la 
marca gestiona. 

Encargo: “Diseñar marca de micro 
cervecería, considerando desde el 
naming del producto, hasta su pac-
kaging en una línea de diseño point 
of purchase de manera integrada”.

Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año Talleres verticales integrados | Ciclo de Ejercitación | 3º y 4º año

El Taller invita a los estudiantes 
de las escuelas de Arte, Diseño y 
Arquitectura a viajar y recorrer los 
destinos Barrio Yungay en Santiago 
(Chile), Porto Alegre (Brasil), 
Montevideo (Uruguay) y Buenos 
Aires (Argentina), con una mirada 
crítica y exhaustiva, que contrarres-
te con la naturalización del viaje por 
parte de la industria del turismo, 
y se acerque a descubrir la “otra 
ciudad”, profundizando en las parti-
cularidades y prácticas identitarias 
propias de los lugares. La apertura 
de galerías y pasajes comerciales 
fue el objeto de estudio transversal 
dentro de los tres destinos, mode-
los que fueron sinónimo de auge 
y prestigio a comienzos del siglo 
XX. No obstante, son hoy parajes a 
menudo en decadencia o deterioro 
que se han ido adaptando a los 
nuevos fenómenos económicos, 
sociales y migratorios.

Encargo: “Investigar y analizar 
el proceso de urbanización y 
poblamiento de América Latina. 
Materializarlo en un lenguaje trans-
versal a las tres disciplinas, a través 
de instalaciones multimediales, 
cartografías y bitácoras de viaje ca-
paces de transmitir la experiencia 
de los estudiantes como viajeros, 
sujetos que por voluntad propia 
emprenden un viaje en búsqueda 
de un relato.

Taller Internacional Lat. Sur
 
Claudia Aravena, Carolina Briones, 
Simón Gallardo.

Taller Internacional Europa
 
 Mathias Klotz, Ricardo Abuauad, 
Bárbara Pino, Ramón Castillo.

El Taller cada año realiza activida-
des académicas en las ciudades de 
Berlín, Paris, Milán y Barcelona, en 
las cuales se desarrollan trabajos 
multidisciplinarios en conjunto con 
instituciones como: AEDES, Ecole 
d’architeture de la valle & des terri-
toires Marne della valle, Triennale di 
Milano y Fundación Antoni Tápies. 
El módulo de Diseño reflexiona 
en torno al concepto de la XXI 
Triennale: “Design after Design”. 
En dónde “el proyecto” es cues-
tionado como método y se discute 
su futuro en nuestra contempora-
neidad. En este contexto, Andrea 
Branzi y Kenya Hara analizan la 
historia de los objetos desde la 
perspectiva que resuelven nece-
sidades individuales y sociales, 
capaces de crear lo que denominan 
“Neo-prehistoria”.

Encargo: Desarrollar una acción 
de investigación disruptiva que 
desmitifique la importancia del 
resultado, reconociéndo los proce-
sos de innovación desde la ruptura 
de las reglas existentes, influyen-
do, corrompiendo e imponiendo 
finalmente diferentes paradigmas 
culturales. El objetivo del ejercicio 
es reflexionar en torno a la figura 
del diseñador como un líder caris-
mático y transformador (Bass, 1991) 
que contempla las posibilidades 
de cambio donde otros siguen las 
reglas impuestas.
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“ El Proyecto de Título, constituye un momento de síntesis 
en el proceso formativo de las herramientas conceptuales, 
tecnológicas y prácticas de la disciplina”.

Proyectos 
de Título 
2016

El Ciclo de Titulación, el cual 
integra las etapas de Seminario y 
Proyecto de título, constituye un 
momento de síntesis en el proce-
so formativo de las herramientas 
conceptuales, tecnológicas y 
prácticas de la disciplina. Estos 
elementos constitutivos de nuestro 
Perfil de Egreso, cada semestre 
son revelados a través de la amplia 
diversidad temática de proyectos 
e investigaciones desarrolladas 
por los estudiantes inscritos en el 
ciclo, elemento que a su vez viene a 
conformar la expresión pública y la 
proyección de una escuela vigente 
y vinculada al escenario productivo, 
social y cultural.  

Héctor Novoa_Coordinador Ciclo 
de Titulación.
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“El proyecto pretende educar a los visitantes de 
la Región de la Araucanía sobre el cuidado de 
nuestro territorio y cultura”.
Margarita Simunovic

KIMCHE
por Margarita Simunovic

Kimche corresponde a un proyecto 
de diseño de experiencia turística, 
enfocado a la relación entre el pueblo 
mapuche y su entorno natural y cultural. 
Tiene como objetivo generar sentido 
de pertenencia y un vínculo emocional 
en los visitantes. Nace de la necesidad 
de cuidar nuestro patrimonio cultural 
y natural, dónde conviven nuestros 
ancestros, recursos y paisajes. El pro-
yecto pretende educar a los visitantes 
de la Región de la Araucanía sobre el 
cuidado de nuestro territorio y cultura, 

entregando a los visitantes un mensaje 
claro y conciso con información referida 
a rutas temáticas y conceptos clave del 
territorio visitado.

Kimche considera cuatro rutas que 
recorren las cercanías del Volcán 
Villarrica, cada una envuelve un con-
cepto diferente, pero con un objetivo 
común: Inkan aborda la fauna nativa y 
su preservación, Kümelkan aborda con-
ceptos de flora nativa y etnobotánica. 
Antüpainko introduce a las creencias 

del pueblo mapuche y Welukenun 
explora el paso del tiempo sobre el 
paisaje, abarcando temas de plantacio-
nes forestales, bosques nativos, etc. 
Estas rutas se complementan con un 
kit del viajero, que se integra al equipo 
del explorador, considerando además 
una bitácora de viaje, fomentando la 
relación del usuario con el entorno y el 
resto del grupo.

KIMCHE

Proyecto Diseño Industrial 
Nombre Proyecto: KIMCHE 
Alumna: Margarita Simunovic 
Prof. Guía: Cristián González y 
Noelia Tabilo  
Año: 2016
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Salvaje

Salvaje es un proyecto de juguetes, 
figuras coleccionables de la flora y 
fauna chilena. En función de un sis-
tema de piezas de Raulí articuladas, 
se crean diferentes animales que 
interactúan con su hábitat natural, 
buscando estimular el conocimien-
to sobre nuestro territorio y las 
diversas especies que aquí habitan. 

Posee como objetivo principal pro-
mover el sentimiento de pertenen-
cia e identidad local, inculcando el 

amor y conocimiento del patrimonio 
natural chileno tanto en niños como 
en adultos y contribuyendo a la 
concientización de preservar la bio-
diversidad, dada la relevancia esen-
cial de la flora y fauna para la vida y 
el bienestar de los seres humanos, 
biodiversidad que particularmente 
cuenta con gran endemismo, es 
decir, que sus especies son únicas 
y exclusivas, por lo tanto cualquier 
cambio en su hábitat puede provo-
car su extinción.

“En función de un sistema de piezas de Raulí articuladas, 
se crean diferentes animales que interactúan con su 
hábitat natural”.
María Angélica Ortúzar

por María Angélica Ortúzar 

Salvaje

Proyecto Diseño Industrial 
Nombre Proyecto: Salvaje 
Alumna: María Angélica Ortúzar 
Prof. Guía: José Soto 
Año: 2016
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Boleto de micro

Proyecto Diseño Gráfico 
Nombre Proyecto: Boleto de Micro 
Alumna: María Paz Bretón  
Prof. Guía: Cristián González y 
Noelia Tabilo  
Año: 2016

Este proyecto es la recopilación, 
registro y valorización de la historia 
del boleto de micro en Chile, desde 
sus orígenes hasta la actualidad. A 
su vez, pone en valor la identidad 
gráfica vernacular y la historia social 
popular, gracias al paso del tiempo y 
de la historia del transporte público, 
reflejada en los boletos. Como re-
sultado de dicha observación y tras 
la valoración emocional e histórica 
que portan los boletos, es que éstos 
se engloban dentro del patrimonio 
cultural chileno. El proyecto rescata 

aquellas anécdotas, tanto individua-
les como colectivas, provenientes 
de sus propios protagonistas: 
chilenos que recuerdan de manera 
simbólica, la historia de nuestro 
país.

Estos relatos obtienen mayor valor 
a través de diversas piezas en las 
que convergen estas historias: 
libros, exposiciones itinerantes y, 
posteriormente, tirajes de boletos 
para recorridos de micros actuales 
de Santiago. La primera instancia se 

implementó en marzo del año 2016, 
en el recorrido de Gran Avenida, 
gracias a la colaboración de una de 
las tres imprentas de boletos más 
importantes en Chile: Impresos Juan 
Mora. Asimismo, dicha instancia 
contó con la participación de 
siete ilustradores chilenos, quienes 
ilustraron cada historia colectiva 
del boleto. Elisa Guzmán, Comunas 
Unidas, José Luis Oportot, Rodrigo 
Díaz, Gonzalo Osorio, José Américo 
Pastenes, Gabriel Garvo. 

por María Paz Bretón

Boleto de Micro

“… pone en valor la 
identidad gráfica 
vernacular y la historia 
social popular, gracias 
al paso del tiempo 
y de la historia del 
transporte público, 
reflejada en los boletos”.  
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No Género
por Valeria Droguett 

Este proyecto es un Kit de acción 
que contiene indumentaria sin 
género, atemporal, construida con 
materiales reutilizados y textiles no-
bles. Tiene la particularidad de ser 
ajustable por el usuario conforme 
a sus necesidades y corporeidad. 
El proyecto busca fomentar el 
consumo responsable de vestuario 
y disminuir las fronteras de género 
en cuanto a moda. Considera una 
plataforma web como medio de di-
fusión, que permite dar conocer el 

kit y ofrecerlo a la venta de manera 
online con despacho a domicilio. 
También funcionará como regis-
tro de lo que ocurre, permitiéndo 
conformar una comunidad en la 
cual los usuarios podrán compartir 
el proceso de creación de su ropa 
y luego su término y uso, por medio 
de fotos subidas a la web y redes 
sociales. El kit contiene piezas 
para las partes superior e inferior 
del cuerpo, componentes para la 
individualización de las prendas y 

“El proyecto busca fomentar el consumo responsable 
de vestuario y disminuir las fronteras de género en 
cuanto a moda”.

Proyecto Diseño Gráfico 
Nombre Proyecto: No género 
Alumna: Valeria Droguett  
Prof. Guía: José Soto  
Año: 2016

un manual de instrucciones con 
información específica.

La intervención del vestuario se 
realiza por medio de diferentes 
componentes que se pueden aña-
dir o quitar sobre los esqueletos 
base a través de mecanismos de 
cierre. Para una mayor personali-
zación del vestuario, éste cuenta 
con la opción de adherir mensajes 
a través de parches bordados.

No Género
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Equipos ganadores del fondo VIU 
de Conicyt. Arquitectos Julieta de 
Toro (Altamira) y Jonathan Cabrera 
(Ensable); Diseñadora Daniela Suárez 
(Polipanel); Arturo Torres, académico 
Escuela de Arquitectura UDP; Euge-
nio Grove, director LINCudp.

LINCudp
por Eugenio Grove, Director LINCudp “LINCudp, promueve y coordina la 

inscripción institucional en la búsqueda de 
financiamiento y vinculación con el medio de 
innovación productivo nacional”.

LINCudp, promueve y coordina la 
inscripción institucional, en la bús-
queda de financiamiento y vincu-
lación con el medio de innovación 
productivo nacional, seleccionando 
y asesorando a destacados pro-
yectos FAAD, que cuenten con alto 
impacto social.

Proyectos emblemáticos de egresa-
dos de la Escuela de Diseño UDP,  
tales como “Tintorujo” “Biogusto” 
“Munani”  y “Pulchén”, han sido im-
pulsados por LINCudp. Asimismo el 
Laboratorio ha promovido la partici-
pación de los proyectos en diversos 
concursos y plataformas de inno-
vación, obteniendo dos ganadores 
del premio nacional de innovación 
Avonni, seis proyectos finalistas 

LINCudp
Para postular un proyecto al 
acompañamiento del Laboratorio 
de Innovación y Creatividad, los es-
tudiantes deben descargar la ficha 
de postulación en www.lincudp.cl, 
completarla y enviarla a eugenio.
grove@udp.cl. Los proyectos postu-
lantes deben ser proyectos de título 
finalizados, o bien proyectos con 
potencial innovador, alto avance de 
desarrollo y un modelo de negocio 
basado en certeza real de mercado. 
Los proyectos postulados serán 
evaluados por un equipo interdisci-
plinar constituido por académicos 
FAAD y especialistas de la Escuela 
de Economía y Negocios. 

 

entre los tres primeros lugares del 
concurso internacional  JUMP Chile 
UC, dos proyectos en Impulsa UDP, 
tres en la Bienal de Diseño 2016, 
cuatro en la ExpoMilan 2015, dos 
obtuvieron financiamiento FONDEF 
de CONICYT, y dos presencia 
en el Congreso de Investigación 
INTERSECCIONES de la pontificia 
UC, entre otros.

El 2016 se suman al laboratorio 
los proyectos “ÑAM ÑAM”, de 
Consuelo Covarrubias; “Mano 
Obrera” de Mariana Concha: “Fibro” 
de Bastián Pérez; “Ensamble” de 
Jonathan Cabrera y “Altamira” de 
Julieta de Toro, estos dos últimos de 
la escuela de Arquitectura UDP.

BioNurse 
Equipo de investigación interdisciplinar LINCudp y centro CERES UCV. 
 
 Incubadora de vida basada en la BioMimesis, para nutrir tierras erosiona-
das, elaborada con fibras y componentes 100% compostables. Equipos 
ganadores del fondo VIU de Conicyt.

Proyecto “ÑAM ÑAM”, Consuelo Covarrubias.
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concepto
Se refiere a una idea que forma 
el entendimiento, expresada en 
una palabra. Corresponde a una 
unidad cognitiva de significado, 
una construcción mental 
que permite comprender las 
experiencias surgidas a partir 
de la interacción con el entorno 
y que finalmente es verbalizada. 
La conceptualización se 
desarrolla con la interacción 
entre los sentidos, el lenguaje y 
los factores culturales. 


