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PRESENTACIÓN

Nuestros semilleros de investigación surgen como una iniciativa de participación voluntaria de 
quienes demuestran inquietud por la investigación, aquellos que participan como semilleros 
deberán demostrar una alta capacidad de trabajo en equipo, discusión y reflexión. Son guiados 
por un docente investigador quien es responsable de registrar las actividades y productos del 
semillero, al  mismo tiempo que se verá reflejado dentro de los grupos de investigación de la 
institución.

El Encuentro Institucional de Semilleros de investigación de la Fundación Academia de Dibujo 
profesional es un espacio que tiene como objetivo, fomentar en la comunidad académica la 
cultura investigativa, como una estrategia para la adquisición de competencias como son el 
pensamiento crítico y argumentativo, al igual que la apropiación de métodos y técnicas de 
investigación.

Dicho objetivo se logra mediante la realización de actividades específicas  que conducen a la 
indagación y elaboración de productos como ponencias, publicaciones y a la participación de 
eventos de investigación que surgen a partir de la experimentación, formulación y ejecución de 
proyectos, revisión bibliográfica y estudios de casos entre otros.

La actividad de los semilleros será evaluada semestralmente en el encuentro institucional 
de semilleros, en él se valoran y reportan el progreso y alcances obtenidos dentro de la 
investigación, con el fin de que toda la comunidad académica los conozca.

Para la tercera versión de este encuentro, se contó con la participación de cinco semilleros 
pertenecientes al grupo de investigación EIDON, los proyectos presentados en esta versión 
consolidan a través de sus resultados y avances las líneas de investigación, 
presentan propuestas que resuelven problemas en el campo del diseño, con el propósito de 
aportar a la construcción de nuevos conocimientos. 

De igual manera  vinculan la institución en procesos de transferencia de conocimiento, como 
es el caso de semillero interdisciplinario DENKEN  conformado por estudiantes de Dibujo 
Arquitectónico y Decoración, Diseño Industrial, Diseño de Interiores, quienes con su proyecto 
buscan promover y fortalecer los emprendimientos de la comunidad educativa de la Fundación 
Academia De Dibujo Profesional, proporcionando herramientas y metodologías claras para su 
vinculación exitosa con el sistema económico preponderante, de ahí que fueran como ponentes 
para participar en el VII seminario de Investigación en diseño en Nuevo León México 2015.

A continuación se presentan las memorias del Tercer Encuentro Institucional de Semilleros 
2015-A, en las cuales se evidencian las experiencias, alcances y resultados de los proyectos 
adscritos a la unidad de investigación de la institución.

Mg. Esp. D.G. Margarita Carvajal V.
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EXPERIENCIAS CON SEMILLEROS DE INVESTIGACIÓN PRESENTADAS

Se hace mención a cada una de las ponencias presentadas por parte de los semilleros, 
exponiendo los puntos que se consideran de interés para comprender el alcance y proyección 
de los procesos de investigación que se gestan en el grupo de investigación EIDON.
IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

 

Intervención del espacio público en el eje vial de la carrera 5, dentro del centro histórico de Cali.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Trazo	 -  FADP

PROGRAMA ACADÉMICO:    Dibujo arquitectónico y decoración
	
TÍTULO DE PROYECTO

P.T.P. EN DIBUJO ARQUITECTÓNICO Y DECORACIÓN Y PRODUCCIÓN EN DISEÑO DE INTERIORES 

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

Lissa Marieth Urbano Argote	      1.107.078.752

DOCENTE TUTOR:    Lilian Marcela Pulido Sierra            

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO	

IDEA DE PROYECTO	
PROYECTO EN CURSO    X	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, cultura y sociedad

 

RESULTADOS ESPERADOS: -Publicaciones – Inventario de las edificaciones de la Carrera 5 – 
Proyecto de investigación: “Intervención del espacio público del eje vial de la carrera 5, dentro del 
centro histórico de Cali”. –Diseño Urbano en el centro de Cali – Ponencias: Presentación del proyecto 
(Divulgación) – Repercusión de las estrategias de diseño en próximos proyectos urbanos de la 
misma índole.

 

 

¿Qué propuestas de diseño urbano se logran plantear sobre la sección lineal de la carrera 5 frente 
al realce de los valores arquitectónicos, la clasificación tipológica y las características climáticas?

•  OBJETIVO GENERAL:  Realizar una propuesta de diseño urbano sobre la sección lineal de la Carrera 
5 en el centro histórico de Cali.  

•  OBJETIVOS ESPECÍFICOS  
 
- Reconocer los valores arquitectónicos de los edificios que confinan el perfil de la Carrera 5, 
en el centro histórico, a partir de su estudio formal, generando una clasificación tipológica 
articulada al espacio público.  
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- Establecer las características climáticas del lugar en estudio, bajo los indicadores de radiación y 
brillo solar, así como desde la ventilación natural.  
 	  	  
- Realizar un comparativo acerca de la influencia que rigen las edificaciones sobre el microclima del 
sitio, determinando zonas críticas y aquellas confortables.

ANEXO (Planos y memoria)	   

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Trazo	 -  FADP

PROGRAMA ACADÉMICO:  Dibujo arquitectónico y decoración, diseño industrial, diseño de interiores
	
TÍTULO DE PROYECTO:   Pedaleando  para la movilidad de cali

DOCENTE TUTOR:      Victoria Rivas	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO	
PROYECTO EN CURSO   X	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, tecnología y medio ambiente

Jhosselyn Ríos Benavides 		                   1144088907
Danna Marcela Sarria Másmela                            1107507535   
Amine Escobar  Vega		                                 1144200760  
Daniel Aguilar	   		     
Alejandro Bastidas		     
Pablo García Rojas	                                                 1143861109
Angelina Marchesi 	    		                    1115068028
Cesar Marmolejo 	    		                   1144063381  
Juan Felipe Murillo   		                                 1107104767
Santiago Arias	   		                               97071412982
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 PROGRAMA ACADÉMICO:  Dibujo arquitectónico y decoración, diseño 

Con el objetivo de mejorar la calidad de vida de los habitantes de Cali, y de obtener efectos 
positivos en el medio ambiente, se ha emprendido un proyecto de investigación con el fin de 
implementar ciclo rutas en esta ciudad; obteniendo así, mejorías en la movilidad, reducción en la 
polución, y vastos beneficios en la salud de los usuarios. Comenzando por un análisis del estado de 
las ciclo rutas existentes, y tomando como referencia ciclo rutas a niveles nacional e internacional, 
seguido por encuestas a la población general, para analizar la acogida que obtiene la idea de 
este proyecto, y ya por último, se busca proponer un diseño especifico y funcional, tomando en 
cuenta la información recolectada, y utilizando los recursos de una manera óptima. A lo largo 
de este proyecto se especifican los beneficios físicos, metabólicos, psicológicos de los usuarios; 
los beneficios al medio ambiente y la seguridad de los habitantes; se tratan también costos y 
normatividades, y estadísticas y conclusiones del análisis.

Después de esto, nos encontramos en la etapa de proponer un diseño que se adapte a las necesidades del 
medio y que con la implementación de éste último, se mejore la situación a varios niveles, de la ciudad de Cali.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO	

¿Tiene la sociedad actual la posibilidad de un sistema de transporte urbano, que brinda múltiples 
beneficios, a un mínimo costo?

Objetivo general:
Realizar una propuesta de intervención urbanística y paisajística en la ciudad de Santiago de Cali 
para mejorar la calidad de vida de los ciudadanos proponiendo el uso de las bicicletas como medio 
de transporte.

Objetivos específicos:
• Sociales: Un cambio de mentalidad en relación a la manera de desplazarse por Cali; se espera 
es que las calles estén menos congestionadas y sea más placentero desplazarse a los diferentes 
destinos.
• Ambientales: Se espera una reducción significativa en el CO2 producido por la mayor parte de 
los vehículos motorizados; un primer paso para lograr un cambio en la cultura de una ciudad más 
amigable.
• Económicos: En la economía individual de los usuarios de este sistema de transporte, 
habría una gran mejoría, en cuanto a la diferencia de gastos de mantenimiento entre un automóvil 
y una bicicleta.
• Salud: Teniendo en cuenta que la bicicleta es un ejercicio cardiovascular muy efectivo, un uso 
relativamente constante de ésta tendría un impacto significativo en el organismo, como una mejoría 
en el metabolismo, un aumento en la capacidad pulmonar, reducción del porcentaje de grasa 
corporal, y aumento en la masa muscular.
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ANEXO 
(Planos y memoria)	   

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:     Denken  -  FADP

PROGRAMA ACADÉMICO:  Diseño de Interiores – Diseño Industrial – Dibujo Arquitectónico y D.
	
TÍTULO DE PROYECTO

DOCENTE TUTOR:     Victorial Rivas	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO	           X
PROYECTO EN CURSO	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, cultura y sociedad

El  semillero de  emprendimiento “Denken” surge más como una  necesidad que un proyecto.  
Hemos observado una deficiencia en el campo del emprendimiento, específicamente en la falta 
de espacios, métodos y mecanismos para lograr generarlo en la institución.

Emprendimiento en el diseño: Modelo de emprendimiento para la comunidad académica de la 
Fundación Academia de Dibujo Profesional

Lina Vásquez 	                                                               1113645235
Julián Andrés Villescas	                                 11438348280
Elisa María Ardila	                                                 1130588625
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El área de emprendimiento es vital dentro del ámbito educativo ya que  es un requisito esencial 
en  cualquier institución universitaria. A partir del 26 de enero del 2006, se creó la ley 1014 de 
emprendimiento la cual como  su nombre lo dice, busca fomentar el espíritu emprendedor y una  
mentalidad innovadora con el fin de generar productos tangibles en las personas. Además,  generar 
hechos o productos que enriquezcan la identidad de la Fundación Academia de Dibujo Profesional.

Al  formalizar  y aplicar el emprendimiento de una manera  más profunda,  La FADP entraría a jugar 
un  papel  vital en la vida estudiantil,  ya que actuaría como impulsadora e intermediaria de todos	
aquellos estudiantes y egresados que deseen apoyo en cada uno	de sus sueños  y proyectos para   
generar productos sostenibles.

Productos Esperados:
• El Modelo De emprendimiento que más se adecúa a la comunidad de la Fundación Academia de 
Dibujo Profesional.
• Manual (“Hand Book”) Para la elaboración y puesta en práctica de un espacio de emprendimiento 
sostenible dentro de la comunidad de la Fundación Academia De Dibujo Profesional.
• Eventos Que logren visibilización, capacitación, fortalecimiento, y conciencia, que enriquezcan la 
identidad de la Fundación Academia De Dibujo Profesional.

Impactos Esperados:
• Generar una mayor identidad y visibilización de la Fundación Academia de Dibujo Profesional.
• Fortalecer la Fundación Academia de Dibujo Profesional en emprendimiento.
• Realizar una Co-Creación de la unidad de emprendimiento basados en la investigación, 
conocimiento y experiencias adquiridas.

PROGRAMA ACADÉMICO:  Diseño de Interiores – Diseño Industrial – Dibujo Arquitectónico y LÍNEA 

OBJETIVO DEL PROYECTO

¿Qué modelo de acompañamiento es el más adecuado para emprendimientos creados por la 
comunidad académica de la Fundación Academia de  Dibujo Profesional?

Promover y fortalecer los emprendimientos de la comunidad educativa de la Fundación Academia 
de Dibujo Profesional, proporcionando herramientas y metodologías claras para su vinculación 
exitosa con el sistema económico preponderante.

ANEXO 
(Presentación)	   
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P.T.P. EN PRODUCCIÓN EN DISEÑO INDUSTRIAL

Utopía de parques inteligentes, nuevos modelos de concepción de la cultura

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   KOMETO  -  FADP

PROGRAMA ACADÉMICO:    Producción en Diseño Industrial
	
TÍTULO DE PROYECTO

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

Mayra Alejandra Muñoz Navia
Juan Antonio Zapata Torres

DOCENTE TUTOR:    Felix Augusto Cardona O.            

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

IDEA DE PROYECTO	
PROYECTO EN CURSO   
PROYECTO TERMINADO  X	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, comunicación y estética

El proyecto estuvo inscrito dentro de la línea Diseño, Cultura y Sociedad del grupo de Investigación 
EIDON de la Fundación Academia de Dibujo Profesional con vigencia 2014 -2015 denominado: 
EL DISEÑO COMO FACTOR DE INNOVACION DEL ESPACIO PÚBLICO. El proyecto Utopía de parques 
inteligentes, particularmente desarrolló un Diseño de modelo articular de parque público 
inteligente en espacio verde barrial bajo el concepto de la gamificación para alcanzar confort 
psicosocial, preservación del patrimonio cultural e integración social con la inclusión de las 
nuevas tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC). Mediante un sistema artefactual 
que se enlaza por medio de una red virtual con códigos QR, donde se ha de generar información 
actualizada sobre eventos, actividades e interconectividad entre personas con la finalidad de lograr 
apropiación social del patrimonio cultural generado por los mismos habitantes del territorio, 
para lograr al menos temporal y fragmentariamente un cambio cualitativo en las formas de 
interacción mediada por la disciplina del diseño (Robles 2006, Manzini, 2005). 
Consideración que procura integrar los formatos que según Castells (1997) las Tecnologías de la 
Información y Comunicación (TIC) imponen en los modos de vida del territorio – el espacio público 
-(lo observado) y su patrimonio cultural prosaico (generado por los habitantes: los observadores) 
mediante múltiples dimensiones de lectura y comprensión.

La idea utópica de la ciudad como un artefacto diseñado por el hombre para el hombre, sigue 
aún vigente, sobre todo en contextos como el de América Latina y el Caribe. Las cifras de la 
región ocultan amplias diferencias entre un país y otro, así como dentro de ellos. El contexto 
latinoamericano presenta niveles de urbanización que rivalizan con el de muchos países 
industrializados a pesar de que tan solo le corresponde el 8,6% de la población mundial. En las tres 
últimas décadas la población urbana de la región ha aumentado un 240%, en tanto su población 
rural creció apenas un 6,5%. (CEPAL, 2010).
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En la actualidad las ciudades se perciben como centros poblacionales con una permisividad 
desmesurada en las cuales resulta difícil sentir confort. Tal y como señala Chiaponi (1999. P37) 
“cada vez más el espacio público que se reproduce en ellas se aleja de la formalización estética de 
acuerdo al destino social y cultural que se supone deben conllevar y la ciudad” que es espacio público 
por esencia.

Un espacio que se configura por el tránsito de masas y medios de comunicación, simultaneidad de 
acciones y pluralidad de coexistencia, flexibilidad, cambio y movimiento por donde discurre la vida 
cotidiana, donde debe primar lo público sobre lo privado mediante una estructura diversificada donde 
la interacción de sus relaciones pragmáticas y su morfología requieren acceso a la información desde 
múltiples maneras.

Sin embargo, actualmente es todo lo contrario por muchas causas, entre las cuales, disciplinalmente 
cabe destacar la falta de mobiliario urbano o superficies de comunicación en términos de Bonsiepe 
(1999) que realmente se adapten a las necesidades de quienes viven los espacios públicos bajo los 
esquemas sociales contemporáneos. Espacios que se están perdiendo como entornos donde nace, 
se transforma y se desarrolla el patrimonio cultural de una sociedad. 

Debido a esto, se necesita empezar a considerar al espacio público como patrimonio cultural 
componente esencial de la herencia colectiva aceptada socialmente, por lo que las transformaciones 
que sufren sus sistemas de representación son determinantes fundamentales en la construcción de los 
parámetros de diseño de la cultura material dentro de aspectos como el contexto social, las actividades 
que se realizan, las formas de uso, los valores económicos, los significados que tienen y las experiencias 
que proporcionan estos espacios. 

Estos aspectos establecen dos tipos de relaciones entre la sociedad y su espacio público. La primera, 
donde el patrimonio es elemento esencial del bienestar social cuya protección, gestión y ordenación 
implica derechos y responsabilidades para cada individuo de la sociedad. La segunda, establece 
al patrimonio como un hecho que afecta al conjunto de la población, por eso su mantenimiento y 
sostenibilidad necesita de la participación de un amplio abanico de individuos y organizaciones surgidas 
de su seno mismo.

Este tipo de relaciones obliga la proyección de sistemas artefactuales desde el diseño, para que 
la  interacción sea acertada entre espacio público y el patrimonio cultural, en un contexto donde 
se pretende que sus habitantes participen en la determinación de sus características ambientales, 
formales, estéticas, sociales, económicas, etc. Por ende, el aprecio positivo del patrimonio solo se 
produciría mediante un proceso de cambio cultural que permita un giro a los modos en los que se 
reconoce la significación del espacio público dentro de cualquier estado de derecho.

Por lo anterior, desde la categoría de análisis morfológico y usabilidad dentro de la Ciudad de Cali, 
designada en el semillero, los parques comunitarios, se refiere a una serie de contrariedades que 
conllevan al desarraigo de la comunidad hacia los parques.

Con un análisis concluyente se determina el problema como un sistema cíclico, donde cada uno es el 
cimiento y causante del otro. La inseguridad del parque provoca desinterés, el desinterés incita a un 
espacio desolado, propicio a la generación de basuras y cambio estético del parque, convirtiéndolo en 
un foco de inseguridad para la comunidad.

•	 No-lugar
•	 Espacio desolado
•	 No reconocido como Patrimonio Cultural
•	 Poco iluminado
•	 Indigentes
•	 Consumidores de drogas
•	 Presencia de actos delictivos
•	 Basurero Público.
•	 Estética no agradable.
•	 Malos olores.
•	 Problemas fitosanitarios (bacterias, placas, hongos, insectos).
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ANEXO 
(Presentación)	   

OBJETIVO DEL PROYECTO	

Diseñar espacios que fomenten la apropiación del patrimonio cultural, mediante la implementación 
de estrategias de gamificación que creen comportamientos ciudadanos, mejoras ambientales e 
inclusiones tecnológicas.

Específicos 
- Fomentar la noción de patrimonio cultural material e inmaterial de las zonas verdes de carácter 
interbarrial 
- Comprender enlaces de actividades realizadas en la zona de intervención a partir de estrategias 
de gamificación para las personas que habiten las zonas aledañas a estos parques barriales
Adecuar y desarrollar artefactos que creen patrimonio material e inmaterial en la zona de 
intervención.

Eco-micro entorno: Patrimonio y cultura en anonimato

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   KOMETO  -  FADP

PROGRAMA ACADÉMICO:    Producción en Diseño Industrial
	
TÍTULO DE PROYECTO
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AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

Andrés Arley Mancilla
Diana Portilla

DOCENTE TUTOR:    Felix Augusto Cardona O.            

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

IDEA DE PROYECTO	
PROYECTO EN CURSO   
PROYECTO TERMINADO  X	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, comunicación y estética

El proyecto estuvo inscrito dentro del proyecto de la línea Diseño, Cultura y Sociedad del grupo 
de Investigación EIDON de la Fundación Academia de Dibujo Profesional con vigencia 2014 
-2015 denominado. EL DISEÑO COMO FACTOR DE INNOVACION DEL ESPACIO PÚBLICO. El proyecto 
ECO MICROENTORNO, PATRIMONIO Y CULTURA DEL ANONIMATO tuvo como objetivo reflexionar 
sobre algunas de las dimensiones sociales/tecnológicas que definen el espacio público, con el 
fin de diseñar artefactos en el marco del principio de equidad intergeneracional: garantizar a las 
futuras generaciones el conocimiento de las tradiciones que les permiten ser sociedad mediante 
estrategias de apropiación social del patrimonio cultural. 

Mediante intervenciones experimentales y exploratorias sobre las distintas problemáticas 
susceptibles a la pertinencia del diseño, que se conciben respecto al espacio público como el 
espacio que denota colectividad proyectada en términos de urbanidad, producida por actores 
sociales en un contexto determinado y alimentada por la creación de realidades, producto de la 
interacción de éstos con la cultura material del entorno. Son diversas las categorías en las cuales el 
espacio público puede ser recreado, de acuerdo con el tipo de dinámicas que se desarrollen en el 
lugar, pero teniendo como punto de convergencia un indudable carácter plural o comunitario.

Teniendo como marco geográfico la ciudad de Cali, para delimitar el contexto se eligió el Paseo 
Bolívar, ubicado entre las carreras 1ra y Av. 2da con calle 12. Esta zona pública de esparcimiento 
permite la recreación activa y pasiva, por lo cual es catalogada como parque y no como plaza; 
provista de grandes ceibas y arboledas con corredores para el tránsito peatonal, supone ser un 
punto estratégico dentro del contexto, pues comunica el centro de la ciudad con el C.A.M., al mismo 
tiempo que conecta los otros parques que se encuentran cerca, como La Retreta y el monumento 
a Efraín y María. En este orden de ideas el paseo Bolívar se fundamenta en el corazón de la ciudad, 
haciéndose necesariamente transitable y por ende merecedor de ser tenido en cuenta por los 
órganos públicos para intervenciones urbanísticas, y por las distintas disciplinas que puedan 
abordar sus posibles problemáticas.

El hecho de que los ciudadanos caleños se sientan identificados con su cultura, usando como 
medio de empalme la exaltación del paseo Bolívar, constituye finalmente el objetivo general del 
proyecto. Pero entonces, ¿cómo lograr esta identidad?

La acción humana puede desplegarse hacia la dominación y/o apropiación de aquello que 
envuelve al sujeto. Mientras que la dominación es entendida como la consecuencia de aquellas 
operaciones técnicas llevadas a cabo por la sociedad sobre la naturaleza, para reemplazarla por 
sustitutos fabriles asegurando el crecimiento económico y el desarrollo técnico, la apropiación, 
en cambio, constituye el sentido mismo de la vida social.” González O., J. p. 303. 1998).
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 Inmerso en esta lógica, se propone una apropiación del entorno por parte del ciudadano, en la 
cual éste se adueñe del espacio público en el sentido en que reconozca las potencialidades de 
habitarlo, donde se logren descubrir las distintas interacciones y dinámicas que revivan los relatos 
individualizados y construyan significados sociales y culturales que caractericen a la comunidad 
y a su vez, le otorgan una identidad.

“Quizás el ejemplo más elocuente de espacio apropiable sea la calle, cuyo beneficio público sin 
restricciones la convierte en uno de los elementos socializados por excelencia. Pero si en lugar de 
ser ‘apropiada’ la calle es ‘dominada’ como sucede en «los nuevos barrios y conjuntos urbanos (…) 
la calle es destruida», deja de construir el fundamento de la sociabilidad (…) para convertirse en 
«simple lugar de tránsito y circulación, simple conexión entre lugares de trabajo y residencia»”. 
(Lefebvre, p. 309. 1998).

Siguiendo lo anterior, esto es exactamente lo que acontece al paseo Bolívar, quedando—a lo 
sumo—inaprovechados los alcances de sociabilidad del lugar. De ahí que se busque que los 
ciudadanos puedan habitar el parque en el sentido correcto, es decir, conscientes de su derecho a 
participar activamente de los espacios sociales y geométricos de la ciudad, que a su vez envuelve 
el habitar, puesto que éste integra todos los mensajes e informaciones que la ciudad recibe 
y transmite (Lefebvre. 1998), permitiendo que se desarrollen experiencias de comunicación, 
simultaneidad y convivencia recíproca.

Por eso es tan importante la imagen de los espacios urbanos ya que la cultura quedara plasmada 
en los habitantes (locales y visitantes) que tienden fundamentalmente a la mezcla social 
garantizando igualdad a diferentes comunidades, otorgando identidad, carácter y sentido de 
pertenencia. Así que la calidad, proporción y disposición del contenido en el espacio urbano 
determinarán que tal es ‘el especial de la casa’, resultando una impresión positiva o negativa al 
espectador (Borja, 2000). 

Considerando que la percepción es fundamental para formar el concepto de una sociedad, este 
debe llevar un acompañamiento de diseño en el que se considere criterios formales y técnicos 
para la construcción del espacio, sin embargo, en la actualidad se ve un desarraigo patrimonial 
que afecta directamente a la sociedad, pues es este el que representa todo un conjunto de bienes 
símbolos de la propia cultura.

RESULTADOS LOGRADOS

2014. Ponencia: Eco micro entorno para el rescate del patrimonio cultural de Cali. 2° Encuentro 
de semilleros ACIET mesa sur Pacifico. Universidad Católica, Santiago de Cali, Valle del Cauca.

2014. Poster: Eco micro entorno para el rescate del patrimonio cultural de Cali. IV Simposio 
Internacional de Investigación. Asociación Colombiana de Instituciones Técnicas y Tecnológicas 
ACIET. Universidad Católica Santiago de Cali, Valle del Cauca.

2014. Ponencia: Eco micro entorno para el rescate del patrimonio cultural de Cali IV Congreso 
Internacional de Investigación en Diseño. UPTC Duitama, Boyacá

2014. Capitulo memorias IV Congreso Internacional de Investigación en Diseño. UPTC Duitama, 
Boyacá.

2014. Ponencia: 1º encuentro de semilleros FADP

2014. Ponencia: 2º encuentro de semilleros FADP

2015. Ponencia: Eco micro entorno para el rescate del patrimonio cultural de Cali. 3° Encuentro 
de semilleros ACIET mesa sur Pacifico. Universidad Santiago de Cali, Palmira.
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ANEXO 
(Presentación)	   

OBJETIVO DEL PROYECTO	

Lograr la coherente interacción de los habitantes de Santiago de Cali con su ciudad y los elementos 
emblemáticos que la conforman, mediante la exaltación del Paseo Bolívar como monumento 
histórico a nivel de ciudad, de tal forma que se logre rescatar las costumbres y tradiciones 
culturales del municipio, y el re-conocimiento de este tipo de espacios como constituyentes 
indispensables, para el desarrollo y crecimiento sostenibles de la ciudad.

Específicos:

Incentivar en los individuos una conciencia cívica y ambientalista, que oriente a la conservación y 
respeto del espacio público y el espacio verde.

-  Lograr que el Paseo Simón Bolívar sea catalogado tanto para nativos como turistas, como la zona 
de encuentro para visitar los demás monumentos históricos que lo rodean y el punto de partida 
para conocer a Cali.

-  Propiciar al entorno público las herramientas objetuales pertinentes para su atracción, que 
garanticen la ejecución de las prácticas culturales y de convivencia en comunidad.

-  Vincular a la colectividad en la reconfiguración del Patrimonio Cultural mediante la participación 
ciudadana.
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Diseño de nuevas experiencias de juego a través de la   hibridación  de los  géneros en los  
videojuegos.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   KOMETO  -  FADP

PROGRAMA ACADÉMICO:    Dibujo Multimedial
	
TÍTULO DE PROYECTO

P.T.P. EN  PRODUCCIÓN MULTIMEDIAL 

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

Kevin Daniel Barreiro Jurado              1144036044
Adriana Cristina Solano Borja             1107063161

DOCENTE TUTOR:    Juan Carlos Pazmiño         

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO	

IDEA DE PROYECTO	  X
PROYECTO EN CURSO    	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, cultura y sociedad

Se espera crear una línea de investigación seria sobre la teoría del entretenimiento en  
los videojuegos, permitiendo la formulación de una metodología de creación de nuevas 
experiencias de juego a través de la hibridación de los géneros y sub géneros de los 
mismos.

La falta de innovación en la creación de contenidos en la industria de los videojuegos y la 
saturación de contenido repetido, reciclado y sobre expuesto.

Crear un prototipo de un videojuego con una experiencia de juego novedosa y diferente a las que 
existen en el mercado actual. 

ANEXO 
(Presentación)	   



17

 

 

 

 

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Radio FADP	

PROGRAMA ACADÉMICO:  Producción de Audio y Video
	
TÍTULO DE PROYECTO:   FADP ESTEREO

Manuel Alejandro Concha	                                           1.114.817.040
Cristian Camilo Calle	                                                          1.143.857.598

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

DOCENTE TUTOR:     Manuel Alejandro Restrepo	                

CATEGORÍA (seleccionar una)
IDEA DE PROYECTO	     
PROYECTO EN CURSO     X
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, comunicación y estética

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

¿Es posible a través de una emisora on line, expandir las fronteras del diseño como concepto, 
afianzar los objetivos de la institución, y fortalecer los diferentes programas creando una nueva 
herramienta comunicativa entre los estudiantes, la FADP y la comunidad?

OBJETIVO DEL PROYECTO	

Crear un espacio bajo la estructura de emisora educativa on-line, aprovechando las TIC 
(tecnologías de la información y la comunicación), para expandir los medios de expresión del 
diseño en la institución, además de informar, actualizar, entretener, promocionar y fortalecer los 
vínculos establecidos entre el estudiante y las diferentes áreas de la Fundación Academia de 
Dibujo Profesional.

P.T.P. EN  PRODUCCIÓN DE AUDIO Y VIDEO 

www.fadp.edu.co/fadpstereo

ANEXO (Planos y memoria)	   
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RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

A falta de un espacio extracurricular en el cuál los estudiantes del programa de producción de 
Audio y Video se  les permitiera poner a prueba cada uno de los conceptos aprendidos en clase 
y permitirles hacer un análisis de su nivel creativo bajo presión y del trabajo en grupo, nace el 
concurso audiovisual FILMICAJA con el fin de brindarle este espacio a los estudiantes para hacer 
del proceso de producción del programa, una costumbre con un fin competitivo y efectivo  para la 
formación profesional de los que la conforman.

Resultados: Categorización  y  clasificación del material recolectado por parte de los integrantes 
del grupo de semillero.
Conseguir que el Concurso genere una recordación y una experiencia positiva en los estudiantes.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

¿Cómo generar espacios de participación y realización audiovisual en los estudiantes del programa 
de Diseño y Producción de Audio y Video y a fines? 

OBJETIVO DEL PROYECTO	

Desarrollar espacios alternativos dentro de la Institución, donde los estudiantes que sientan interés 
por el medio audiovisual puedan participar y poder complementar con diversas actividades sus 
aptitudes para  su inserción en dicho medio.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Caja  -  FADP	

PROGRAMA ACADÉMICO:  Producción de Audio y Video
	
TÍTULO DE PROYECTO:   Filmicaja

DOCENTE TUTOR:     Andrés Moreno	                

CATEGORÍA (seleccionar una)
IDEA DE PROYECTO	     
PROYECTO EN CURSO     X
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, comunicación y estética

Alexander Rendón Gonzales	                                      1113667402
Jennifer Murillo Pérez	                                                     1144055477
Stephany Torres Rivera	                                                     1130677990
Miguel Eduardo Villa Zapata	                                      1130604371
Horacio Díaz Morales	                                                     1113783936
Efrén Rivera	
Alexander Quiceno	                                                     1144192201
Diego Alejandro Castro	                                                     1127229576
Julián Andrés Dulcey	                                                     1151934947
Juan Felipe Hedmont	                                                     1126319818

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN
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ANEXO 
(Presentación)	   

CATEGORÍA (seleccionar una)
IDEA DE PROYECTO	     X
PROYECTO EN CURSO     
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, comunicación y estética

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

Este proyecto busca dar una mirada a las prácticas publicitarias desde la innovación, para así 
categorizar y caracterizar la influencia de ésta, y dar cuenta de aquellas características que son 
necesarias para poder innovar, logrando comprender el impacto  que tiene la tecnología en el 
proceso de innovación.

Resultados: Se espera reconocer el impacto de la innovación en las prácticas publicitarias e 
identificar qué características o factores que hacen posible que haya innovación en éstas. 

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

¿Cómo la innovación impacta las prácticas publicitarias en Colombia?

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   COLECTIVO CRISÁLIDA	

PROGRAMA ACADÉMICO:  Producción en Publicidad
	
TÍTULO DE PROYECTO:   Innovación publicitaria en espacios comerciales

DOCENTE TUTOR:     Andrés Moreno	                

Sofía Pla Buitrago 	                                                     1.151.957.706
Camilo Irurita Jaramillo                                                     1.144.171.778
Alexis Zamora Fernández 	                                     1.144.055.596
Alejandro Rengifo Agredo	                                     1.151.959.235

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

P.T.P. EN  PRODUCCIÓN EN PUBLICIDAD
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ANEXO 
(Presentación)	   

OBJETIVO DEL PROYECTO	

General: Categorizar y caracterizar las influencias de la innovación en las prácticas publicitarias. 

Específicos: Dar cuenta de las características que se deben tener en cuenta a la hora de innovar en 
las prácticas publicitarias. 
Analizar y comprender el impacto de la tecnología en las prácticas publicitarias.



21

REGISTRO FOTOGRÁFICO

A continuación una muestra fotográfica del 3º Encuentro Institucional de Semilleros de 
Investigación de la Fundación Academia de Dibujo Profesional, realizado por el grupo de 
investigación EIDON el 1 de junio de 2015 en el patio central de la FADP. Fuente: Archivo Unidad 
de Investigación, 2015.

ALGUNAS ESTADISTICAS

A partir de la información recolectada se obtienen los siguientes gráficos estadísticos para una 
visión general del desarrollo del encuentro, que permiten hacer reflexiones y apuestas con el 
fin de mejorar cada vez más este espacio académico realizado semestralmente.


