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INTRODUCCION

Cuando pensamos en animacion debemos remitirnos a la era dorada de la animacién en Estados
unidos (1928-1968) con sus principales exponentes en las productoras de Disney, Warner Bros, Wal-
ter Lanz, etc, donde se establecen criterios conceptuales y de produccion audiovisual en la busque-
da de la imagen con movimiento, con personajes -dibujados o modelados- que cobran vida a partir
de creadores de gran capacidad expresiva. Por otra parte el concepto de Disefio audiovisual tiene
sus inicios en por John Whitney y Saul Bass (1960) para referirse a los grafismos y representaciones
visuales con movimiento para medios audiovisuales, desde los créditos de las peliculas de Alfred
Hitchcock hasta la publicidad de hoy en dia que incorpora tipografia, color, fotografia y video -entre
otros-. La dualidad de estos conceptos para la creacién de imagen en movimiento con multiples
técnicas se presenta de gran interés en el medio actual para contextos globales y locales.

La formacion especializada en el campo de la produccion audiovisual y sobre todo TIC cada vez es
mas requerida para apuntar al fortalecimiento del sector por lo que la presente propuesta educativa
acoge los lineamientos establecidos por el Ministerio de Educaciéon Nacional en su Documento No.6
Educacion para el trabajo y desarrollo humano, Disefio y ajuste de programas de formacion bajo el
enfoque de competencias y la Guia para la elaboracién del documento Maestro de Registro Califica-
do del MEN desde donde se trabaja la integracion al PEI de Bellas Artes.

A su vez, la presente propuesta académica de la Especializacion en Animacion Digital se construye
desde las directrices del Marco Nacional de Cualificaciones desarrollado en el acompafnamiento del
MEN con la Universidad Minuto de Dios en el semestre 2022-2. El recorrido por los momentos de
construccién propuesto por las guias, las actividades de taller de creacion curricular y las consultas
institucionales efectuadas han desembocado la presente propuesta posgradual. Para Bellas Artes
Institucién Universitaria del Valle es de gran relevancia abordar la creacién desde las cualificacio-
nes y mas en el campo TIC que ha sido un aspecto que se ha fortalecido en los tiltimos afios desde el
aporte en la experticia en artes y disefio.

Imagen: Alber Jainover Villada



I. ASPECTOS INSTITUCIONALES

Mision

El Instituto Departamental de Bellas Artes es una institucion universitaria que tiene como mision,
educar para lavida a través de las artes, el disefo y otras disciplinas afines, creando condiciones para
la formacion de un ser humano integral, autonomo, participativo, creativo y comprometido en la
construccién y transformacion de los procesos culturales de la regiéon y del pais. Para la formacion
de artistas profesionales con alto nivel de calidad, ética y desempeiio, ofrece programas regulares de
educacion artistica especializada y programas de formacion temprana en musica y teatro.

Vision

El Instituto Departamental de Bellas Artes—Institucion Universitaria del Valle en el 2026, sera una
institucion innovadora, reconocida por la alta calidad de su oferta formativa, la investigacion-crea-
cion, la extension y proyeccion social, sus procesos organizativos y el impacto en los territorios.

Principios

El Instituto Departamental de Bellas Artes-Institucion Universitaria del Valle, adopta como princi-
pios: Autonomia, la comunidad académica como eje fundamental, unidad institucional,  partici-
pacidn, pertinencia social, flexibilidad, excelencia académica, cooperacion interinstitucional, inclu-
sion, dialogos de saberes e interculturalidad, solidaridad, transformacién social y digital:

a. Autonomia. Principio constitucional de autonomia, desarrollada para la educacion superior en
la Ley 30 de 1992, y sus decretos reglamentarios y demas normas vigentes que regulan la educa-
cion en Colombia. La Institucion la asume como la garantia que tiene para dirigir y regular, por si
misma, su actividad académica, administrativa y financiera; establecer su patrimonio y manejar
su presupuesto, de acuerdo con sus principios y politicas.

b. La comunidad académica como eje fundamental. Las acciones institucionales giran primor-
dialmente alrededor de la comunidad académica. Por consiguiente, las instancias administrati-
vas en su conjunto se veran a si mismas como areas de apoyo institucional a la gestion académica
y buscaran redefinir sus funciones y acciones hacia los procesos estratégicos, misionales, de apo-
yoy evaluacion en cumplimiento de la alta calidad.

c. Unidad Institucional. Se trabaja armoénicamente en la busqueda de la coherencia, actualizaciéon
y mejora continua de las diferentes unidades académicas y administrativas, reconociendo la di-
versidad y las particularidades bajo criterios y orientaciones comunes, promoviendo la unidad y
el fortalecimiento de la institucién, en el cumplimiento de su misién, objetivos y funciones.

d. Participacion. La participacion de los integrantes de la comunidad académica es esencial y fun-
damental en el ejercicio de la planeacion, la gestion, el seguimiento y la autoevaluacién en las
distintas instancias institucionales.

e. Pertinencia Social. En el desarrollo de la misidn institucional la pertinencia social es entendida
como la capacidad de situarse en el contexto para atender los retos planteados por la sociedad y
el Estado en cada momento historico, interactuando y construyendo colectivamente con todos
los miembros de la comunidad y atendiendo a las necesidades y planteamientos de la misma.
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Flexibilidad. La Institucion tiene la capacidad de adaptarse y adecuarse a las transformaciones y
cambios de la sociedad y el Estado, tanto en el contexto local como el nacional y el internacional.

Excelencia Académica. Los profesores y estudiantes realizan sus labores con criterios claros de
excelencia académica, artistica, de investigacion y de proyeccién social, basados en las necesi-
dades y planteamientos de la sociedad y las exigidas por ley en los diferentes niveles educativos
implementados en la institucion.

Cooperacion Interinstitucional. La institucion propende por la creacion y fortalecimiento de
vinculos con otras comunidades, instituciones publicas y privadas dedicadas a la educacion; asi
como a la investigacion cientifica, a la creacion artistica, a la innovacion y a la transferencia del
conocimiento con instituciones del sector productivo. También, promueve la participacion de
sus miembros en redes académicas nacionales e internacionales que tengan relacion con las ac-
ciones y/o funciones pares a la misma.

Inclusion. La institucion estimula el respeto por la diversidad humana y los derechos que repo-
san en su definicidn, en condiciones de igualdad contribuyendo con la disminucion de barreras,
de acceso al mundo artistico, cultural, social, cientifico, tecnolégico y del conocimiento en gene-
ral, a través del fomento de la participacidon equitativa de todos los miembros de la comunidad
universitaria.

Dialogos de saberes e interculturalidad. La institucion promueve el dialogo de saberes como
herramienta fundamental en la creacion del conocimiento, el entendimiento de su comunidad
y la funcién académica y social de la misma; propendiendo que la escucha y el proceso comuni-
cativo pedagogico sea una herramienta de cambio y reconocimiento cultural de la historia y la
razén de ser de la institucion.

Solidaridad. La institucion reconoce la solidaridad como principio basico de lo humano, de re-
conocimiento de derechos y pertenencia, como capacidad vinculante y principio de accion co-
lectiva: “desarrollar una imaginacion ética que opere como fuerza humanizadora y nutriente de
un sentido inclusivo de justicia. Se hace necesaria la disposicién solidaria que nos prepare para
atisbar los cambios que nos puedan conducir a una disminucién de la desigualdad en el mundo.”

Transformacion social y digital. La institucién asume la transformacion social y digital con
soluciones creativas e innovadoras desde el arte y la cultura, como respuesta a los cambios am-
bientales, sociales y tecnologicos

Modelo pedagogico

El Instituto Departamental de Bellas Artes -Institucién Universitaria del Valle, contribuye al de-
sarrollo social y sostenible de las regiones y el pais, a través de un modelo pedagdgico artistico que
sienta las bases de la formacion integral y los procesos de disefio y evaluacién curricular para los
programas académicos, constituido por componentes, areasy cursos que fomentan la interdiscipli-
nariedad, la flexibilidad, la inclusion y la calidad; con resultados de impacto real en la formacion de
profesionales éticos, criticos, creativos y con liderazgo, habilidades, competencias y manejo adecua-
do de las tecnologias digitales.

El modelo pedagdgico declara los medios pedagogicos y didacticos que permiten la interaccion en-
tre los actores del proceso formativo, la fundamentacién epistemoldgica, conceptual, filosofica y
pedagdgica, los principios, objetivos de formacion, los lineamientos curriculares, los componentes:
formativo, pedagdgico, de evaluacion e interaccion y relevancia social, los ambientes de aprendizaje,
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las mediaciones, los resultados de aprendizaje y los mecanismos de evaluacion. estructurados, or-
ganizados, e integrados, soportando el ciclo académico del estudiante.

El modelo define aspectos que por la naturaleza particular de cada disciplina artistica no pueden es-
tablecerse como universales para la ensenanza y aprendizaje del arte, pero que, aun atendiendo las
particularidades, las disciplinas artisticas configuradas en los programas académicos, comparten
varios aspectos pedagogicos:

a. Centradas en el ser, en este caso, en el estudiante, resaltando la subjetividad como fuente de
creacion y expresion, pero situada en contexto.

b. Surgen desde los lenguajes sensoriales, pero a través de las diversas técnicas que se abordan en
la disciplina de cada programa y se aborda no solamente la parte sensible del ser, sino también,
sus relaciones y vinculos y los aportes especificos que puede hacerle a su comunidad.

c. Asumen el “aprender haciendo” como premisa fundamental en la formacion en arte, mediante la
teoriay la practica en el ensayo-error.

El reto permanente es pensar y replantearse el sentido de la formacién y poder transitar en una
estructura curricular con caracteristicas de integralidad y de flexibilidad, gestionada por todas las
unidades académicas y administrativas que la llevan a los programas, desde el comité central de
curriculo.

Fines

La relacion entre la mision y la vision le permite al Instituto Departamental de Bellas Artes-Insti-
tucion Universitaria del Valle, formular los fines y criterios de identidad que dan cuenta de su razén
de ser como institucién académica y comprometida con el arte, la educacion, sus dialogos y arti-
culacidn con la filosofia, la ciencia y la tecnologia entre otras disciplinas.

1. Contribuir al desarrollo social con una oferta de programas académicos pertinentes a los terri-
toriosy en diferentes niveles, ciclos educativos, modalidades y metodologias de formacion enfa-
tizando la identidad institucional con su enfoque artistico-cultural

2. Promover la integracion de las diferentes disciplinas artisticas, a través de la excelencia acadé-
mica, en concordancia con los desarrollos estéticos, cientificos y tecnologicos.

3. Promover la formacion de valores éticos y estéticos que contribuyan activamente al desarrollo
de unasociedad con enfoque de paz, tolerancia, equidad, inclusién y participacion como parte de
nuestra cultura regional y nacional, en didlogo con lo global.

4. Propender por la excelencia en el ejercicio profesional en cada una de las disciplinas artisticas
manteniendo un horizonte de acreditacion institucional como parte diaria de su planificaciony
desempeiio.

5. Fomentar la creacion, la investigacion y la innovacion en las artes y las estéticas.

6. Fomentar la investigacion en los campos de la educacion, la pedagogia de las artes y disciplinas
afines.

7. Construir un perfil profesional del artista con gran sensibilidad y compromiso con su propio
mejoramiento y el de la sociedad.

8. Promover el desarrollo social con fundamento en la reflexion critica, constructiva y sostenible,
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9.

10.

desde la perspectiva artistico-cultural, en todos los contextos.

Contribuir al mejoramiento de la calidad de vida de los territorios, mediante la ejecucion de pro-
yectos educativos y artisticos.

Mejora permanente de los procesos institucionales como parte de politicas orientadas a la cali-
dad y de un sistema de gestion soportado en el adecuado desempefio de cada una de las areasy
de los responsables que las conforman.

Objetivos

10.

11.

12.

13.

Desarrollar programas tanto de Educacion Superior como de Educacion para el Trabajo y el De-
sarrollo Humano en las modalidades presencial, virtual y a distancia, con certificacién en forma-
cion Técnica Laboral e incluidos en el Sistema Nacional de Formacién para el Trabajo

Desarrollar planes y programas educativos con altos niveles de desempefio profesional y una
perspectiva interdisciplinaria.

Consolidar multiples valores éticos y estéticos, que reafirmen el compromiso de la comunidad
educativa con la sociedad, para el desarrollo de un ser humano integral.

Fortalecer la formacion de ciudadanos autonomos desde la nocién de integralidad, solidarios,
respetuosos de la diversidad, y responsables con el entorno, con una visién ética frente a si mis-
mo y frente al mundo.

Promover el compromiso con la cultura de calidad a través de la articulacién, autoevaluacion,
autorregulacion y mejoramiento de los procesos de evaluacion institucional, de programas aca-
démicos y de gestion institucional.

Fomentar la capacitacion y cualificacién académica, artistica y cultural de los profesores, con el
propdsito de garantizar la calidad de la formacion de Bellas Artes.

Incorporar las TIC y propiciar la innovacion en los procesos de gestion académica, administra-
tivay financiera de la institucion, para facilitar el cumplimiento de sus propdsitos misionales de
manera eficiente, eficaz y efectiva.

Propiciar la participacion interinstitucional a través de proyectos de creacion e investigacion
vinculados a artes, estéticas y otras disciplinas

Fomentar la investigacion en artes, como elemento dinamizador de los saberes artisticos y pe-
dagodgicos, que permitan una articulacién de la comunidad académica con el Estado, la sociedad,
los territorios, el sector cultural, artistico y el sector productivo en pro del desarrollo social-cul-
tural de la region.

Propiciar la articulacion institucional con los distintos actores del medio externo gracias a la
accion y proyeccion de sus estudiantes, egresados y colaboradores, de cara al mejoramiento de
la sociedad.

Promover el desarrollo, reconstruccion, conservacion, preservacion e investigacion y la divulga-
cion de la memoria histérica Institucional y del patrimonio cultural e histérico de la region.

Fomentar la articulacion entre las artes y la tecnologia como proceso de creacion, inclusion y
circulacion de nuevos lenguajes.

Fortalecer la integracion de la institucion, a los contextos sociales y artisticos regionales, nacio-
nales y mundiales.
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14. Determinar mecanismos de seguimiento y evaluaciéon de los procesos institucionales que per-
mitan conocer el grado de afectacion o variaciéon de las condiciones de partes interesadas en la
gestion institucional.

15. Definir politicas institucionales e implementarlas con un enfoque de mejoramiento continuo,
contribuyendo con el logro de los objetivos misionales por parte de sus diferentes estamentos.

Enfoque del Proyecto Educativo Institucional - PEI

El programa de la Especializacién de animacion Digital se inscribe en la mision institucional:

El Instituto Departamental de Bellas Artes es una institucion universitaria que tiene como misién,
educar para lavida a través de las artes, el disefio y otras disciplinas afines, creando condiciones para
la formacion de un ser humano integral, auténomo, participativo, creativo y comprometido en la
construccién y transformacion de los procesos culturales de la regiéon y del pais. Para la formacién
de artistas profesionales con alto nivel de calidad, ética y desempeiio, ofrece programas regulares de
educacion artistica especializada y programas de formacion temprana en musica y teatro.

Con una propuesta que se integra en los saberes base de la Facultad de Artes Visuales y Aplicadas
con sus programas profesionales de Artes Plasticas y Disefio grafico, donde construye fundamentos
basicos de la expresion artistica humana, institucional, académica, retomando el dibujo y la ilustra-
cion, principios de composicidn, analisis estético e incorpora las dimensiones narrativas, cinética y
sonora, entre otras la Facultad busca formar artistas y disefiadores con una sélida base conceptual y
técnica, capaces de crear obras innovadoras que impacten en la sociedad. De esta manera, el progra-
ma constituye un complemento a la vision de la institucién que propone la excelencia de sus proce-
sos formativos en el campo de la educacion artistica especializada, como un programa diversificado
que responde al desarrollo de los saberes en el campo audiovisual en el hacer, el convivir y el ser.
Con lo anterior, el programa de la Especializacion en Animacion Digital es acorde con los principios
institucionales basados en la Autonomia, lo académico como eje fundamental, Unidad Institucional,
Participacion, Pertinencia social, Flexibilidad y Excelencia académica.

Identidad Institucional

Nombre de la Institucion Instituto Departamental de Bellas Artes
Codigo SNIES 2206

Cardcter de la institucion

Norma de creacion de la institucion Acuerdo 039 del 17 de Noviembre de 2023
Domicilio Santiago de Cali

Direccion Av. 2n No. 7n - 66

Teléfono 6203333

Celular 3216253864

E-mail rectoria@bellasartes.edu.co

Tabla: Identidad Institucional
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Il. INFORMACION DEL PROGRAMA

Institucion

Bellas Artes - Institucion Universitaria del Valle.

Pdagina web

www.bellasartes.edu.co

Nombre del Programa:

Especializacion en Animacion digital

Titulo que otorga:

Especialista en Animacion digital

Ubicacion del programa

Cali - Valle del Cauca - Colombia

Nivel del programa

Posgrado

Clasificacion nacional de ocupaciones:

Arte, cultura, esparcimiento y deportes

Modalidad

Presencial

Nivel de cualificacion requerido:

C (educacion basica secundaria mds cursos de ca-
pacitacion, entrenamiento en el trabajo o expe-
riencia.)

Area del Conocimiento Artes

Duracion del programa: 2 semestres

Periodicidad de la admision: Semestral

Direccion: Av. 2n No. 7n - 66

Teléfono. 6203333

E.mail: artesvisualesyaplicadas@bellasartes.edu.co

Fecha de inicio del programa:

2024

No. de Créditos académicos:

28

Numero de estudiantes de primera matricula

20

El programa estd adscrito a

Facultad de Artes Visuales y Aplicadas

13




lll. CONDICIONES DE CALIDAD DEL PROGRAMA

1. DENOMINACION DEL PROGRAMA

1.1. Denominacion del programay titulo a otorgar.

Denominacion Especializacion en Animacion Digital

Titulo a otorgar Especialista en Animacion Digital

1.2. Denominacion del programa en el Sistema Nacional de Informacion de la Edu-
cacion Superior -SNIES-.

La denominacion del programa de Especializacién en Animacién Digital es fruto de la reflexion aca-
démica de una apuesta inicial por la imagen en movimiento y creacion de relatos con personajes de
ficcion, el disefio de la oferta curricular en linea del Marco Nacional de Cualificaciones ofrecié al
equipo de docentes una mirada detallada al componente de las TICs como apartado necesario en
la propuesta, por lo que el apartado digital se integra al ser la motivacion institucional continuar
creciendo en la oferta desde la apropiacion tecnologica.

El programa de Especializacién en Animacion Digital esta dirigido a profesionales de las artes plas-
ticas, el disefio grafico y la imagen en movimiento que deseen mejorar sus competencias en el uso
de las nuevas tecnologias. El objetivo del programa es formar a los participantes en el uso de las
herramientas y técnicas de animacion digital mas avanzadas, para que puedan aplicarlas en su tra-
bajoy en la creacion de nuevos proyectos. El programa esta compuesto por una serie de contenidos
que se incorporan en la produccion proyectual centrandose cada uno en un aspecto diferente de la
animacion digital.

Algunos contenidos a trabajar en la Especializacion son:
+ Introduccion a la animacion digital.

« Técnicas de animacion digital.

+ Ilustracion y disefo para la animacion digital.

« Storytelling y guion para la animacion digital.

+ Animacion de personajes.

« Postproduccion y efectos especiales.
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1.3. Correspondencia de la denominacion con el titulo que se va a otorgar, el nivel
de formacion, los contenidos curriculares y el perfil del graduado.

1.3.1. Correspondencia de la denominacion con el titulo que se va a otorgar.

Denominacion del Programa: Especializacion Profesional en Animacion Digital
Titulo que se va a otorgar: Especialista Profesional en Animacién Digital

Nivel de formacion: Especializacién Profesional

1.3.2. Correspondencia de la titulacion propuesta con el nivel de formacion.

La animacion digital propuesta como especializacion es de vital importancia en el contexto actual,
donde la industria del entretenimiento y la comunicacién visual estan experimentando un auge sin
precedentes. La demanda de contenido animado digital est4 en constante aumento, ya sea en pelicu-
las, series, videojuegos, publicidad o plataformas de streaming. Los profesionales especializados en
animacién digital son imprescindibles para satisfacer esta creciente demanda y crear experiencias
visuales cautivadoras y de alta calidad. La animacion digital es una forma de expresion artistica y
narrativa que trasciende las barreras culturales y lingiiisticas. Permite contar historias de manera
visualmente impactante, transmitiendo emociones y mensajes de manera efectiva. La animacion di-
gital también tiene aplicaciones en campos como la educacion, la medicina y la arquitectura, donde
se utiliza para crear simulaciones, visualizaciones y presentaciones interactivas. La especializacion
en animacion digital brinda a los estudiantes las habilidades técnicas y creativas necesarias para
incursionar en este apasionante campo laboral, donde pueden hacer una contribucién significativa
y aprovechar las oportunidades profesionales en constante crecimiento.

1.3.3. Correspondencia de la denominacion con los contenidos curriculares.

La denominacién de Especializaciéon en Animacion Digital se relaciona estrechamente con los con-
tenidos curriculares del programa. A través de los diferentes moédulos y asignaturas, los estudiantes
adquiriran un profundo conocimientoy dominio de las técnicas y herramientas de animacion digital
mas avanzadas.

Durante el programa, los participantes se sumergiran en una amplia gama de areas tematicas, como
la introduccion a la animacion digital, las técnicas de animacidn, la ilustracion y el disefio para la
animacion, el storytelling y el guion, la animacion de personajes, asi como la postproduccion y los
efectos especiales. Estos contenidos proporcionan una base sélida para desarrollar habilidades téc-
nicasy artisticas en la creacion de animaciones digitales de alta calidad.

La denominacion de Especializacion en Animacion Digital refleja la importancia que se otorga a la
especializacion en este campo especifico. Los contenidos curriculares se centran en brindar a los
estudiantes una formacidn integral y especializada en todas las etapas del proceso de animacion
digital. Al finalizar el programa, los graduados estaran preparados para enfrentar los desafios y las
demandas de la industria de la animacion, con un enfoque claro en la aplicaciéon practica de las he-
rramientas y técnicas mas avanzadas en la creacién de proyectos animados de alto nivel.

1.3.4. Correspondencia de la titulacion propuesta con el perfil del graduado.

El programa de Especializacion en Animacién Digital tiene como objetivo formar a profesionales de
las artes plasticas, el disefio grafico y la imagen en movimiento en el uso de las nuevas tecnologias
y herramientas de animacion digital. Al completar el programa, el graduado sera capaz de aplicar
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de manera avanzada las técnicas y herramientas de animacion digital en su trabajo, asi como en la
creacion de nuevos proyectos. Tendra un sélido conocimiento en areas como ilustracion, disefio,
storytelling, animacion de personajes y postproduccion. Sera capaz de trabajar en producciones
animadas locales, nacionales e internacionales, demostrando habilidades creativas y técnicas en
la produccion de contenido digital. El graduado estara preparado para desempeniarse profesional-
mente en la industria de la animacion, ya sea como animador, disefiador de personajes, director de
animacion o en roles relacionados.

1.4. Correspondencia con el marco nacional de cualificaciones -MNC-

La Especializacion en Animacidon Digital se presenta en el estandar de cualificacién 6-IN-
CO-MDC-o005 - “Animacion Digital” que es referente para el disefio de la oferta educativa que con-
duce al Titulo de Especialista Universitario (Ley 30 de 1992) nivel 6. Como bien expresa el documen-
to del MNC:

La ICD concentra campos de accion en la publicidad, videojuegos, postproduccion, pero sobre
todo y con enorme auge, en animacioén digital, que no sélo se constituye en la oferta mas atractiva
de productos y servicios, sino que trae como actores clave: a agencias, productorasy empresas de
comunicacion, que demandan talento humano en la capacidad de crear animaciones y efectos
multimedia interactivos mediante la proyeccion y composicion de archivos, secuencias y com-
ponentes, simulacion de entornos y realidades virtuales, asi como la investigacion de tendencias
tecnoldgicas, asesoria en productos y servicios del sector y gestion de presupuestos para respon-
der a la demanda de contenidos digitales animados, las expectativas del usuario, las tendencias
de mercado y la apropiacion de tecnologias emergentes. Esta cualificacién corresponde al nivel
6 especializacién universitaria: Animacion digital y quiere ser la base de esta tendencia consoli-
dada en la mayoria de los medios digitales, la interaccion y la red, integrando varios elementos
como texto, fotos, videos, sonidos, animaciones y modelos 3D. Desde aqui, todo estda manipulado
v organizado desde y para el medio digital, ademds de ser un fuerte modelo de inversion I + D +
i (Investigacion, desarrollo e innovacion), con posibilidades no sélo de adquirir nuevos conoci-
mientos, sino de producir nuevos contenidos e innovacién en productos, procesos, sistemas orga-
nizativos y de fuerte impacto comercial (MNC, MEN, 2020).

La animacién digital ha evolucionado y se ha consolidado como un campo de estudio y empleo in-
dependiente de las artes y el disefio grafico. Ahora se especializa en roles altamente especializados,
que abarcan desde programadores y técnicos de renderizado hasta animadores 2D y 3D, expertos
en efectos visuales, modeladores 3D y disefiadores graficos o web. Este sector tiene un impacto sig-
nificativo no sélo en términos visuales y comunicativos, sino también en la transferencia de conoci-
miento con otras industrias y la versatilidad de sus perfiles profesionales, que pueden desempefiar-
se en diversos campos de las industrias creativas y digitales.

La especializacion universitaria en Animacion Digital busca fomentar un entorno sostenible y so-
cialmente responsable, promoviendo la conservacién del medio ambiente y cultivando una cultura
de responsabilidad y amor por la naturaleza. Ademas, aprovecha la originalidad y la tecnologia en
su campo de desarrollo, impulsando la creatividad y el uso innovador de herramientas digitales
para crear impacto en la sociedad y la industria de la animacion digital.
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Ocupaciones relacionadas:

2166 — Disenadores Graficos y Multimedia
« Animador grafico

» Animador de disefio grafico

« Animador grafico y de multimedia

» Disenador de animacion

» Disefiador de juegos electrdonicos

» Disenador de juegos para computador

+ Disefiador grafico de animacion

» [lustrador grafico

« Artista digital

« Dibujante animador de disefio grafico

Otras denominaciones:

+ Animador

2513 — Desarrolladores Web y Multimedia
« Programador de animaciones

» Programador de multimedia

C.N.O. - 5141 - Disefiadores Graficos
C.N.O. - 5246 — Ilustradores

C.N.O. - 2173 — Desarrolladores de Aplicaciones Informaticas y Digitales

Las denominaciones no existentes en Sistema Nacional de Informacién de la Educacion Superior
(SNIES) deberan incluir una argumentacion desde el (los) campo(s) del conocimiento y desde la
pertinencia con las necesidades del pais y de las regiones, en concordancia con el campo de ocupa-
cion, las normas que regulan el ejercicio de la profesién y el marco nacional de cualificaciones.

Se podra tener en cuenta los referentes internacionales como los dados por: nomenclatura inter-
nacional la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, Ciencia y la Cultura (Unesco),
estandares internacionales, los campos ciencia y tecnologia, Clasificacion Internacional Uniforme
de Ocupaciones (CIUO, en inglés ISCO), entre otros.

1.5. Andlisis realizado para la definicion de la denominacion del programa.
La experiencia en creacion en animacidn, las artes tecnoldgicas y contenido digital son aspectos de
constante interés por parte de los profesores expertos de Bellas Artes que se refleja en los proyec-

tos que se postulan en las convocatorias internas de investigacion. El diseno y las artes han dado
pie para que la animacién sea un medio comun de trabajo en el ambiente estudiantil de las clases
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y semilleros. Algunos egresados de los programas de pregrado se desemperian profesionalmente en
producciones animadas locales, nacionales e internacionales, producciones como El Libro de Lila,
Guillermina y Candelario ambas de Fosfenos Media (Cali) o Las Leyendas de Anima Estudios (Mé-
xico) son algunos ejemplos relevantes lo que muestra que la animacién como componente de las
artes es relevante en la produccion de la economia local y su relacidn con el aspecto tecnologico esta
totalmente integrado. La Especializacion en Animacién Digital se presenta como una oportunidad
para el sector donde se atienden necesidades de personal capacitado para una industria emergente.

Imagen: Maria Fernanda Tello




2. JUSTIFICACION DEL PROGRAMA

2.1. Estado de la oferta de educacion del campo o campos de educacion y forma-
cion del programa académico:

211 Andlisis de la oferta internacional

La industria audiovisual presenta un panorama de expansion constante a nivel mundial, el auge de
plataformas de difusion, la produccién constante de contenidos digitales por parte de la industria
del entretenimiento, lo requerido por la publicidad, la informacién empresarial e institucional cada
vez mas busca nuevas maneras de explicar su relacién con la sociedad y la animacién y los motion
graphics brindan una gran ayuda para la difusion en este medio teniendo en cuenta el auge de las
coproducciones de empresas locales para el desarrollo de contenido para el exterior.

Ranking

O 00 N O U D W |IN | —

B ©o® I G| ® |8 =S

Institucion

Vancouver Film School

Vancouver Institute of Media Arts
Filmakademie Baden-Wurttemberg
National Film and Television School
Seneca College

Think Tank Training Centre

Capilano University

Algonquin College of Applied Arts and Technology
Trazos School of Digital Arts

Animum Creativity Advanced School

FX Animation Barcelona 3D & Film School
The One Academy

The Animation School

Nanyang Polytechnic

Max the Mutt College of Animation

CG Masters School of 3D Animation & VFX
The Game Assembly

Universal Arts School

Escola de Cinema de Barcelona

Vancouver Animation School

Pais
Canadd
Canadad
Alemania
Inglaterra
Canadad
Canadad
Canadd
Canadad
Espaiia
Espana
Espana
Malasia
Suddfrica
Singapur
Canadd
Canadad
Suiza
Espaiia
Espania

Canada

Tabla: Ranking de oferta internacional Animation Career Review 2022. (S/f. Animationcareerreview.com,

2023)
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La revision de la oferta internacional en el ranking de 20 muestra 9 instituciones de Canada mos-
trando que es uno de los paises que mas se destaca en formacién en animacion, con Espafia en se-
gundo lugar con 5. Los programas de animacion de universidades reconocidas, como la Vancouver
Film School y el Vancouver Institute of Media Arts en Canada, la Filmakademie Baden-Wiirttemberg
en Alemania y la National Film and Television School, comparten varios elementos comunes. Estos
programas se centran en brindar una formacion practica y orientada a la industria de la animacion,
donde los estudiantes desarrollan habilidades técnicas y creativas a través de proyectos practicos
y colaborativos. Ademas, estas universidades ofrecen tecnologia de vanguardia, permitiendo a los
estudiantes trabajar con equipos y software de tltima generacidn para obtener experiencia con he-
rramientas y técnicas actuales. Otro aspecto comun es la presencia de un cuerpo docente experi-
mentado, conformado por profesionales de la industria de la animacion. Los estudiantes tienen la
oportunidad de aprender de expertos en el campo y recibir orientacion personalizada en su desarro-
llo profesional. Estos programas fomentan una red de contactos a través de conferencias, talleres y
eventos, brindando a los estudiantes la oportunidad de establecer conexiones con lideres y expertos
en la animacion. Se destaca el enfoque multidisciplinario, donde se fomenta la colaboracion entre
estudiantes de diversas disciplinas relacionadas con la animacién, lo que promueve una vision mas
amplia y diversa de la animacién y desarrolla habilidades de trabajo en equipo y adaptabilidad. Estos
elementos comunes reflejan la importancia de la relevancia practica y la formacion integral en los
programas de animacion de estas universidades reconocidas.

En Estados Unidos el estudio de la animacidn digital se puede llevar a cabo en las universidades de
Carnegie Mellon en Nueva York, el Instituto de Artes de California, Universidad del Sur de California
y la Universidad de Florida Central, donde algunos de los requisitos de admision mas comunes son
cartas de recomendacion de maestros o empleadores, esto indica que las universidades valoran la
experiencia previa y el respaldo de profesionales en el campo de la animacién (S/f. Study Computer
Animation in the US., 2023). Este requisito sugiere que los programas buscan estudiantes motivados
y comprometidos con la disciplina, y que valoran la opinién y el apoyo de personas que pueden dar
testimonio de las habilidades y el potencial del solicitante.

2.1.2. Andlisis de la oferta nacional

El analisis académico del fenémeno animado ha llevado a la revision historica de la animaciéon ha
mostrado los antecedentes en la cinematografia y la produccion animada publicitaria desde la déca-
dadelos 80 (Arce, et al., 2013), 0 en la busqueda de animaciones documentales (Ramirez, et al., 2022),
se evidencia que los animadores expresan su “amor al arte” mas que encontrar en lo producido un
negocio rentable.

La época actual donde el entretenimiento aporta significativamente a la economia de las naciones
con el auge de servicios de streaming como Netflix, Disney+, Max y otros ha movilizado en el pais la
inversién para la produccion nacional e internacional siendo considerado competitivo en relacion a
los precios internacionales.

En 2015 el Gobierno aprobo recursos por $19.752.000.000 para promover el cine en el pais donde el
70% de los recursos se invierten en la creacion, produccion y realizacion de largometrajes, cortome-
trajes y documentales, la industria audiovisual requiere de servicios de Television, Publicidad, Cine,
Estudios de Grabacion, temas de Postproduccion y Animacion 3D para esta industria (Fuente: Bogo-
ta Audiovisual Market 2016).

Segun el documento Informe de las Mesa Sectorial Audiovisual del Observatorio laboral del SENA
en 2015:

Otro de los indicadores relevantes para el analisis de la relacion entre la formacion o la certificacion
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y el mercado laboral es el salario real de los egresados. En este trabajo se calculan los ingresos sala-
riales mensuales a partir del salario basico reportado en los aportes a seguridad social; lo que si bien
sobrevalora los salarios promedios generales, es una buena aproximacion para conocer los niveles
y la dinamica salarial del sector al cual se orienta la evaluacién y certificacion de competencias la-
borales. De esta manera, el salario trimestral promedio devengado en el periodo por los certificados
con un empleo formal fue de $1.493.567 y la vinculacion fue de 38.77 %

Esto da cuenta de un sector de gran auge con un aumento en la remuneracion que ha aumentado
en la medida que el sector se ha fortalecido con politicas gubernamentales y apoyo de la empresa
privada.

2.1.3. Tendencias de formacion nacional e internacional

La oferta educativa en animacion es limitada en el pais y la region y requiere fortalecer aspectos de:
Animacion: Tipos de formatos, formas de produccion.

Archivos de video e imagen: Caracteristicas, proceso de administracion, técnicas de importacion
y exportacion.

Comunicacion: Técnicas de comunicacion oral y escrita. Técnicas de manejo de la informacion,
normas de redaccién y ortografia.

Efectos especiales: Conceptos, tipos, caracteristicas, herramientas de software.
Lenguaje cinematografico: Introduccion, luces, contrastes, efectos y transiciones.

Postproduccion: Conceptos, proceso de edicion de sonido, proceso de edicion de video, efectos,
herramientas de software.

Segunda lengua: Vocabulario técnico, comprension auditiva, lectura técnica, escritura técnica.

Seguridad y salud en el trabajo: Generalidades, principios, criterios de proteccion contra eventos
especificos.

Derechos de autor: Generalidades, propiedad intelectual.

2.2. Andlisis de indicadores académicos del programa

2.2.1. Inscritos, admitidos, matriculados en primer curso

La oferta académica es nueva por lo que tendra en para su admision 20 cupos disponibles segun la
capacidad institucional proyectada. Se realizara una prueba de aptitud practica y una entrevista
para la seleccion siendo consecuente con las propuestas de los programas académicos de la institu-
cion.

2.2.2. Tasa de desercion en el Grea de conocimiento

Se llevaran registros de desercion y se hara seguimiento a los egresados para registrar la empleabi-
lidad vinculandolos a los programas de bolsa de empleos de Bellas Artes.
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2.3. Necesidades de la region, el pais, y de los sectores productivos dafines al dmbi-
to de formacion del programa vy su articulacion con la propuesta curricular.

2.3.1. Articulacion del programa con el contexto social, cultural, ambiental, tecnologico, economi-
co y cientifico.

El programa de la Especializacion en Animacion Digital se inscribe en la mision institucional:

Bellas Artes Institucion Universitaria del Valle es una institucion universitaria que tiene como mi-
sion, educar para la vida a través de las artes y sus disciplinas afines, creando las condiciones para
la formacion de un ser humano integral, autonomo, participativo, creativo y comprometido en la
construccién y transformacién de los procesos culturales de la region y del Pais.

Para la formacion de artistas profesionales con un alto nivel de calidad, ética y desempefio, ofrece
programas regulares de educacion artistica especializada en los diferentes niveles del sistema edu-
cativo colombiano.

Con una propuesta que se integra en los saberes base de la Facultad de Artes Visuales y Aplicadas con
sus programas profesionales de Artes Plasticas y Disefio grafico, donde construye con una base pri-
migenia humana, institucional, académica, retomando el dibujo y la ilustracién, principios de com-
posicidn, analisis estético e incorpora las dimensiones narrativas, cinética y sonora, entre otras. De
esta manera, el programa constituye un complemento a la proyeccion visional de la institucion que
propone la excelencia de sus procesos formativos en el campo de la educacién artistica especializada,
como un programa diversificado que responde al desarrollo de los saberes en el campo audiovisual en
el hacer, el convivir y el ser. Con lo anterior, el programa de la Especializacién en Animacion Digital
es acorde con los principios institucionales basados en la Autonomia, lo académico como eje funda-
mental, Unidad Institucional, Participacién, Pertinencia social, Flexibilidad y Excelencia académica.

La industria televisiva con canales publicos y privados, nacionales y regionales, la industria cinema-
tografica en la region y Colombia a partir del creciente auge de producciones por la ley del cine, asi
como la aparicion de diversas plataformas de difusién de contenidos animados artisticos y publici-
tarios -en redes sociales, aplicaciones, difusion de videos en streaming. etc- ofrecen una oportuni-
dad de participacion en diversas plataformas dada la constante demanda de contenidos de alta cali-
dad para un publico que cada dia crece de manera exponencial, lo que ofrece grandes posibilidadesy
rentabilidad a quien asume los retos de este sector en la animaciéon y motion graphics.

2.4. Justificacion de los atributos o factores que representan las caracteristicas di-
ferenciales y/o similares del programa académico, frente a la oferta nacional.

El programa de la Especializacion en Animacion Digital propone en su formacion el aprendizaje de
conceptos, procedimientos y técnicas especializadas en el campo audiovisual por medio de herra-
mientas tecnoldgicas y de expresion para el apoyo a la industria televisiva, cinematografica, publici-
taria y de tecnologias web, como redes sociales y aplicaciones.

A partir de la estructura base de los exitosos programas profesionales de Disefio grafico y Artes Plas-
ticas de Bellas Artes, Institucién Universitaria del Valle permite la base integradora de esta apuesta
académica que se inscribe en las dindmicas de la Facultad de Artes Visuales y Aplicadas.

Bellas Artes Institucion Universitaria del Valle ha logrado en los tltimos afios fortalecer su infraes-
tructura, capacidad y personal docente encaminados a presentar ofertas en las que prime el campo
audiovisual, con la adquisicidon de equipos, Hardware y software, camaras, la creacién de salas infor-
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maticas dispuestas en red con 6ptima conexion a internet, estudio de grabacion de fotografia y video
asi como una emisora virtual, de esta manera Bellas Artes se proyecta como una oferta atractiva tan-
to en el sur occidente Colombiano como en la nacion y el mundo.

Asimismo el programa ofertado se plantea cubrir el contenido de manera hibrida trabajando de for-
ma presencial y virtual para proporcionarle a los estudiantes la posibilidad de recibir los contenidos
académicos tanto en los espacios de la institucion como desde la comodidad de su hogar.

La animacion digital es una forma de imagenes generadas por computadora que se crea utilizan-
do computadoras y tecnologia digital. La animacién digital utiliza programas de computadora para
crear movimiento, imagenes y sonidos. Es una forma de medio visual que se ha vuelto cada vez mas
popular en los dltimos afios. Desde su introduccion, muchos juegos, anuncios y programas de televi-
sion han utilizado animacion digital. Esencialmente, se entiende que puede aprender a usar softwa-
re de animacion digital y crear sus propias animaciones digitales.

La animacidén digital es mas econdmica y rapida que la animacion tradicional donde los procesos
para optimizar han sido requeridos por las compaiiias desde sus inicios (Williams, 2009). Es asi que
la mayor parte de la animacion digital se crea utilizando programas de graficos por computadora
como Blender o los de la Suite Adobe lo que permite la creacién de escenas complejas con persona-
jes, animales y objetos realistas. Los artistas digitales ya no tienen que trabajar dentro de un marco
rigido para crear animaciones innovadoras, en cambio, pueden usar las caracteristicas del programa
para crear animaciones digitales altamente realistas.

La animacién digital esta disponible para quien con una computadora y una conexién a Internet
considere adentrarse a este campo de expresion de la imagen en movimiento. Los tiempos actuales
admiten que estos medios de expresion se pueden aprender a usar con herramientas tecnolédgicas
a través de tutoriales en linea o talleres presenciales, con la consideracién que la instruccion y se-
guimiento del proceso es fundamental para los éptimos resultados. En dltimas instancias, los par-
ticipantes pueden enviar sus proyectos terminados para votacion o critica publica. Los proyectos
digitales también se presentan a concursos donde los profesionales juzgan los disefios en funcién del
estilo, la innovacién y la creatividad.

Para aprender las habilidades necesarias para crear animacion digital todo lo que se necesita es vo-
luntad de aprendery dedicacion para practicar. Hay varias formas de lograr este objetivo, desde asis-
tir a cursos en linea hasta aceptar trabajos de tiempo completo en la industria de los videojuegos o la
industria cinematografica. Algunas escuelas ofrecen titulos especializados en arte digital, como pro-
gramacion de computadoras o disefio de arte digital. Estos brindan oportunidades de capacitacion
adicionales ademas de su horario académico regular. Incluso trabajar en sus proyectos por la noche
le permite tener mas tiempo de practica sin afectar demasiado su horario diario.

Los estudiantes pueden aprender a crear obras de arte digitales aplicando la misma dedicaciéon y
motivacion que aplica a sus otros pasatiempos. La disponibilidad de herramientas hace que esto sea
posible ahora mas que nunca, jasi que es hora de que le demos el debido respeto a esta forma de arte.

2.5. Desafios académicos, formativos, de extension y/o cientificos que atenderd el
programa

La Especializacion en Animacion enfrentara desafios académicos y formativos al integrar los com-
ponentes audiovisuales existentes en la institucion y al colaborar estrechamente con el programa de
disefio grafico, artes plasticas, artes escénicas e interpretaciéon musical. Esta conexidon permitira a
los estudiantes de la especializacion explorar y aprovechar sinergias entre las distintas disciplinas,
ampliando asi su conocimiento y habilidades en el ambito de la animacién digital.
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En cuanto a los desafios de extension, el programa de Especializacion en Animacion ofrecerala opor-
tunidad de establecer vinculos con la industria audiovisual y creativa, fomentando la colaboracién
con actores externos como estudios de animacion, empresas de produccion y agencias de publici-
dad. Esto permitira a los estudiantes participar en proyectos reales y aplicar sus conocimientos en
un entorno profesional, fortaleciendo su experiencia y facilitando su insercion laboral en el campo
de la animacidn, el hito del diplomado en animacidn ha sido relevante para movilizar personas en el
ambito de formaciény se fortaleceran otras ofertas de extencion complementarias como Animacion
experimental (Lopez, et al., 2022) y animacion 3D.

En términos cientificos, el programa de Especializacién en Animacién podria abordar desafios rela-
cionados con la investigacidn y la innovacion en técnicas y tecnologias emergentes en el campo de la
animacién digital. Esto implicaria la exploracion de nuevas herramientas y enfoques en la creacion
de contenido animado, asi como el analisis de tendencias y la anticipaciéon de las demandas futuras
de la industria y la produccién de obra animada (Winder et Al. 2013). El programa podria fomentar
la investigacion aplicada y la colaboracion con otros centros académicos y de investigacion, contri-
buyendo al avance y desarrollo de la animacion digital a nivel cientifico y tecnolégico, por tanto, se
fortaleceran desarrollos desde la investigacion.

2.6. Justificacion de la modalidad y del lugar o lugares en que se desarrollara el
programa

La Especializacion en Animacion Digital se desarrollara en modalidad presencial, lo que permitira
a los estudiantes tener acceso directo a equipos tecnoldgicos especializados para llevar a cabo sus
proyectos de animacion. La presencialidad brindara un entorno propicio para la interaccion directa
con profesores especialistas en animacion y compafieros para fortalecer sinergias, fomentando el
aprendizaje colaborativo y enriquecedor. La especializacién contara con algunos componentes vir-
tuales que agregan versatilidad a la oferta educativa. Estos componentes virtuales permitiran a los
estudiantes acceder a recursos y contenidos adicionales de manera flexible, considerando estraté-
gias de aula invertida (Lopez et al., 2020) y microlearning, adaptandose a sus necesidades y ritmo de
aprendizaje. Asimismo, las herramientas y plataformas virtuales brindaran la oportunidad de reali-
zar actividades practicas y proyectos de manera remota, ampliando las posibilidades de aprendizaje
y facilitando la participacién de estudiantes que no puedan asistir fisicamente a todas las sesiones.

2.7. Justificacion del campo o campos de educacion y formacion en los que se de-
sarrollard el programa

El programa de Especializacion en Animacion Digital del Instituto Departamental de Bellas Artes se
desarrollara en campos de educacion y formacion especializados en el ambito de la animacion digi-
tal, con el objetivo de formar profesionales altamente capacitados para responder a las demandas
del mercado laboral. Los graduados de esta especializacion estaran preparados para desempeniarse
en diversos campos de accion.

Estos profesionales podran emplearse en compaiiias productoras audiovisuales, radio y televisién,
donde podran contribuir en la creacion de animaciones y efectos visuales para producciones cine-
matograficas y programas televisivos. Asimismo, podran trabajar en estudios de grabacion de soni-
do, empresas de disefio grafico y publicidad, editoriales y produccion grafica, aportando su expertise
en la creacion de animaciones para publicidad, disefio de personajesy produccién de material visual.

Ademas, los graduados de la especializacion podran encontrar oportunidades en el ambito de las
tecnologias de la informacién y las comunicaciones, en organizaciones consultoras y en los depar-
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tamentos de tecnologia de empresas del sector publico y privado. Su conocimiento en animacién
digital les permitira contribuir en la creacion de contenidos interactivos, juegos digitales, aplica-
ciones méviles y otras aplicaciones tecnoldgicas. La Animacién Digital se encuentra estrechamente
relacionada con la Cualificaciéon TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion) debido a su
enfoque en el uso de herramientas y técnicas digitales para la creacion de contenido animado. La
cualificacion TIC engloba el conjunto de conocimientos, habilidades y competencias necesarios para
el manejo de tecnologias de la informacién y la comunicacién en diversos &mbitos aportando a los
estudiantes en la participacion y uso de metodologias flexibles (Armas-Alba, et al., 2022).

En el caso de la Animacién Digital, los profesionales deben dominar software especializado, com-
prender los principios de disefio y animacion, y aplicar técnicas avanzadas para crear animaciones
y efectos visuales de alta calidad. Esto implica un fuerte componente tecnoldgico, donde los cono-
cimientos de programacion, disefio grafico, modelado 3D y postproduccién son fundamentales. La
relacion entre la Animacion Digital y la Cualificacion TIC radica en que la animacién se apoya en he-
rramientas y tecnologias digitales para su desarrollo y produccidn. La cualificacion TIC proporciona
las bases y competencias necesarias para utilizar eficientemente estas tecnologias en el campo de
la animacidn, permitiendo a los profesionales crear contenido animado innovador y de vanguardia.

Imagen: Alejandro Martinez Gil
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3. ASPECTOS CURRICULARES

3.1. COMPONENTES FORMATIVOS

Bellas Artes
Institucion Universitaria
del Valle del Cauca

ESPECIALIZACION EN ANIMACION DIGITAL

4 Créditos - 4 Horas

3 Creditos - 3 Horas

Semestre |
Proyecto Animado Narrativa y Arte Gestiony Tecnologias para
e Innovacion Animado Produccién Creativa Animacién
en Animacion

3 Créditos - 3 Horos

4 Creditos - 4 Horas

Semestre 2
Proyecto Animado Planeacion de Creacion para Interaccion 2Dy 3D
y Entorno Proyectos Animados | | Industrias Culturales
Opcidn de grado:
Portafolio de animacion
4 Créditas - 4 Horos 3 Creditos - 3 Horas 3 Creditos - 3 Horos 4 Creditos - 4 Haras
28 Créditos totales

311 Unidades curriculares

A continuacion se relacionan las micro descripciones de las asignaturas del programa de formacion.
3.1.1.1. Asignatura: Proyecto animado e innovacion.

Asignatura que promulga el desarrollo del proyecto animado entendido como un procedimiento es-
tructurado que recoge los detalles de la creacion de imagenes secuenciales en aspectos técnicos y
conceptuales desde un planteamiento de relato. La innovacion interviene como elemento de cambio
y renovacion en las propuestas estableciendo vigencia constante.

La asignatura Proyecto animado e innovacion enserfia a los estudiantes a desarrollar un proyecto ani-
mado de principio a fin. Los estudiantes aprenderan a construir una historia, desarrollar personajes,
disenar escenarios, crear dialogos y la realizacion musical, y finalmente animar y editar su proyecto.
Esta asignatura también enfatiza la importancia de la innovacién en el proceso de animacion y los
estudiantes aprenderan a pensar de manera creativa para incorporar la innovacion en sus creaciones.

El proyecto animado se realiza a partir de una idea original, la cual es trabajada en equipo. Se debe
tener en cuenta el publico objetivo, el cual sera quien vea el producto final. Es importante tener en
cuenta el presupuesto, ya que se necesitaran recursos para poder llevar a cabo el proyecto. Una vez
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que se tiene laideay el equipo, se pasa a la fase de pre-produccion, en la que se realizan los bocetos y
el storyboard. En esta fase es importante definir el estilo de animacion que se va a utilizar. Luego se
pasa a la produccidn, en la que se realiza la animacion propiamente dicha. Finalmente, se pasa a la
post-produccion, en la que se edita el audio y se realizan los efectos especiales.

3.1.1.2. Asignatura: Narrativa y arte animado.

El arte narrativo cuenta una historia. Aprovecha el poder de las imagenes visuales para encender la
imaginacion, evocar emociones y capturar verdades y aspiraciones culturales universales. Lo que
diferencia al arte narrativo de otros géneros es su capacidad para contar historias interculturales y
preservarlas para las generaciones futuras.

Los vehiculos de la narracion incluyen el lenguaje claro, las imagenes, los movimientos fijos o en
movimiento, los gestos y las mezclas ordenadas de todas estas sustancias; las narraciones existen en
mitos, leyendas, fabulas, cuentos, cuentos, epopeyas, pinturas historicas, vitrales, peliculas, locales.
noticias, en conversacion. Es mas, en esta infinita variedad de formas existe en todos los tiempos, en
todos los lugares, en todas las sociedades; de hecho, la narracion comienza en la historia misma de
la humanidad.

La asignatura de Narrativa y arte animado se divide en dos partes: la primera se centra en la teoria
de la narrativa, mientras que la segunda parte se centra en el arte de la animacién y la expresion ar-
tistica desde el dibujo y la representacion grafica. En la primera parte de la asignatura, los estudian-
tes aprenderan la variedad de formas narrativas, asi como la estructura, el ritmo, el tono y el estilo.
También se ensefara a los estudiantes como analizar y evaluar las obras de narrativa con énfasis en
la animacion; para ello los estudiantes también aprenderan acerca de la historia de la animacién y
cémo se ha desarrollado a lo largo de los afios y su aporte a los tiempos actuales.

Enlasegunday tercera parte de la asignatura, los estudiantes se centraran en el arte de la animacién,
su expresion y la construccidn con la propuesta de personajes y escenarios. Se ensefiaran técnicas
animadas: dibujo manual y digital, cut out, pintura, stop motion, en funcién de creacion y desarrollo
de personajes, escenografias y en general la atmoésfera de un film, su temporalidad y relacion con la
mausica y el foley.

3.1.1.3 Asignatura: Gestion y produccion creativa en animacion.

El curso aborda la gestién y produccion de contenidos en animacion, considerando aspectos técni-
cos y creativos involucrados en el proceso. Se plantea el recorrido que la animacion establece en las
industrias que intervienen, con la adaptacion de sus pipelines (flujos de trabajo) y su integracion en
proyectos con sus resultados. Los estudiantes aprenderan a planificar y llevar a cabo una propuesta
de trabajo en animacion de principio a fin, por medio de diversos recursos como técnicas, software y
herramientas de gestion.

3.1.1.4. Asignatura: Tecnologias para animacion.

La animacion digital para cine, television, videojuegos y productos interactivos ha tenido un salto
tecnolodgico significativo desde los primeros cortometrajes experimentales con animacion digital
debido al surgimiento de nuevas herramientas de creacion. En esta clase veremos como las nuevas
herramientas tecnoldgicas para modelado tridimensional, escultura, texturizado, captura de mo-
vimiento y las nuevas experiencias como la realidad virtual y la realidad aumentada nos permiten
crear nuevas formas de expresion en conjunto con la aparicion y el uso de la Inteligencia Artificial
como recurso para la creacidn artistica sustentadas en la transmision de grandes flujos de informa-
cion (Big Data) y la capacidad en aumento de los procesadores graficos.

3.1.1.5. Asignatura: Proyecto animado y entorno.

Esta asignatura se centra en el desarrollo de proyectos animados utilizando software de animacion
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2D. Se cubriran los fundamentos de la animacion, incluyendo el storyboard, la planificacién de la
animacion, el dibujo de los personajes y el disefio de escenarios. También se exploraran los princi-
pios de la animacion y se aprendera a utilizar el software de animacion para crear efectos especiales.

El entorno para animacion en imagen en movimiento se refiere al contexto en el que se produce la
animacion. Esto incluye el diseno del personaje, el disefio de los escenarios, la planificacion de la
historia y el ritmo de la animacion. También se refiere a la tecnologia utilizada para producir la ani-
macion, como el software de graficos y el hardware de animacion. Implementa una metodologia de
trabajo en equipo haciendo uso de la animacién 3D, generando un impacto en la cultura organizacio-
nal de la empresay en la sensibilizaciéon ambiental.

3.1.1.6. Asignatura: Planeacion de proyectos animados.

La asignatura Planeacion de Proyectos Animados esta disefiada para brindar a los estudiantes las
herramientas conceptuales, técnicas y administrativas necesarias para desarrollar proyectos de ani-
macion digital y efectos audiovisuales interactivos de manera integral, desde la concepcion de laidea
hasta la presentacion comercial del producto final. Esta asignatura enfatiza la relacion entre la crea-
tividad y la planeacion estratégica, permitiendo que los estudiantes comprendan la dinamica del
ecosistema de la industria de la animacion desde un enfoque organizacional y financiero.

En el transcurso de la asignatura, los estudiantes desarrollaran competencias para construir la docu-
mentacion completa de un proyecto animado, que incluira la definicién de la propuesta creativa, el
disefio de personajesy escenarios, asi como la planificacion de recursos técnicos y humanos. Se abor-
daran aspectos clave como la evaluacion de la viabilidad y factibilidad del proyecto, el calculo de cos-
tos y presupuestos, la gestion del flujo de ejecucion presupuestal y el control financiero del proyecto.

3.1.1.7. Asignatura: Creacion para industrias culturales.

La asignatura de Creacion para industrias culturales se centrara en la idea de que los estudiantes
trabajen juntos para crear un proyecto de investigacion sobre un tema relevante para la industria
cultural y creativa. El proceso de investigacion, desde la identificacion de un tema relevante, hasta la
recopilacion de datos e informacion, y el analisis de los resultados son parte de esta asignatura.

Los objetivos a corto plazo de esta asignatura seran centrados en la identificaciéon de un tema relevan-
te y la recopilacion de datos e informacion. A mediano plazo, el objetivo sera el analisis de los resulta-
dos. A largo plazo, el objetivo sera la incorporacién de los resultados en un proyecto de investigacion.

3.1.1.8. Asignatura: Interaccion 2D y 3D.

Interaccién 2D y 3D es una asignatura que cubre los elementos basicos del espacio bidimensional y
tridimensional, asi como los principios de luz, color y forma considerando los elementos basicos de
la animacion y el uso de software de disefio asistido por computadora.

Se realizan animaciones sencillas con un software de animacién 3D. Se crean prototipos de aplica-
ciones digitales interactivas.

Se estudian aspectos relevantes de la interaccion del usuario y la estructura de la informacion. Se
evaltian los fundamentos de la percepcién y la cogniciéon humanas y su aplicacién en el disefio de
interfaces virtuales. Se introduce el concepto de realidad virtual y sus aplicaciones.

3.1.2 Plan general de estudios representado en créditos académicos, de acuerdo con las politicas aca-
démicas definidas por la institucién.
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Disefo curricular

PRIMER SEMESTRE
Asignatura. Prerrequisito Horas semanales Horas de tra- Créditos.
de acompaia- bajo autono-
miento docente mo
en aula
Proyecto animado e inno- | Ninguno 4 8 4
vacion.
Narrativa y arte animado. A Ninguno
Gestion y produccién  Ninguno 3 6
creativa en animacion.
Tecnologias para anima- Ninguno 4 8 4
cion.
Totales. 14h 28h 14 Cr
SEGUNDO SEMESTRE
Asignatura. Prerrequisito Horas semanales Horas de tra- Créditos.

de acompaiia- bajo autdno-
miento docente mo

en aula
Proyecto animado y en- | Proyecto ani-
torno. mado e innova-
cion.
4 8 4
Planeacion de proyectos | Narrativa y arte 3 6 3
animados. animado.
Creacion para industrias  Gestion y pro- 3 6 3
culturales. duccion  crea-
tiva en anima-
cion.
Interaccion 2D y 3D. Tecnologias 4 8 4
para animacion.
Totales. 14h 28 h 14 Cr

El disefio de la Especializacion de Animacion digital al estar construido con la cualificacion de codigo
6-INCO-MDC-005 (Fuente: MEN, Documento de Cualificacion) esta define entre 20 y 32 créditos
para la propuesta, siendo estos ultimos los requeridos en el disefio curricular.

La distribucion de créditos por asignatura en una hora de trabajo en aula por 2 horas de trabajo au-
tonomo es un enfoque comin en muchos sistemas educativos, en el caso colombiano el Decreto 0808
de Abril 25 de 2002 del Ministerio de Educacion Nacional dispone que:
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“Un crédito equivale a 48 horas de trabajo académico del estudiante, que comprende las horas
con acompanamiento directo del docente y demds horas que el estudiante deba emplear en ac-
tividades independientes de estudio, prdcticas, u otras que sean necesarias para alcanzar las
metas de aprendizaje, sin incluir las destinadas a la presentacion de las pruebas finales de eva-
luacion.

El niimero total de horas promedio de trabajo académico semanal del estudiante correspon-
diente a un crédito, serd aquel que resulte de dividir las 48 horas totales de trabajo por el niime-
ro de semanas que cada Institucion defina para el periodo lectivo respectivo.

De acuerdo con la metodologia especifica de la actividad académica, las Instituciones de Edu-
cacion Superior deberan discriminar el niimero de horas académicas que requieren acompana-
miento del docente, precisando cudntas horas adicionales de trabajo independiente se deben
desarrollar por cada hora de trabajo presencial, distinguiendo entre programas de pregrado,
especializacion, maestria y doctorado.” (Fuente: MEN).

Por tanto, el programa de la Especializacion en Animacion Digital se acoge en gran medida a la pro-
porcidn 1/ 2. Esta distribucion se basa en la idea de que el aprendizaje no solo ocurre en el aula, sino
que los estudiantes deben dedicar tiempo adicional de estudio independiente para asimilar y aplicar
los conocimientos adquiridos.

Horario de las asignaturas:
PRIMER SEMESTRE

Proyecto animado e innovacion

(9am-1pm)
Tecnologias para animacion
(2pm - 6 pm)
Gestién y producciéon creativa  Narrativa y arte animado (6-9
en animacion (6-9 pm) pm)
SEGUNDO SEMESTRE

Jueves  Vienes  séhado
Interaccion 2D y 3D. (9am-1pm)
Proyecto animado y entorno.
(2pm - 6pm)

Planeacion de proyectos ani- Creacion para industrias cultu-

mados (6-9 pm) rales. (6-9 pm)

3.1.3. Flexibilidad curricular del plan de estudios.

Laimplementacién de una estrategia de flexibilidad curricular en el plan de estudios de la Especiali-
zacion en Animacion Digital ha sido disefiada con el objetivo de brindar a los estudiantes la oportu-
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nidad de personalizar su formacion de acuerdo a sus intereses y necesidades especificas dentro del
campo de la animacion digital.

La estrategia se basa en la incorporacion de proyectos individuales y grupales, que abarcan diver-
sas areas tematicas como animacion 2D, animacién 3D, efectos visuales, disefio de personajes, entre
otros. Estos proyectos transversales permiten a los estudiantes ampliar sus conocimientos y habi-
lidades en areas especificas de su interés, promoviendo su especializacion y desarrollo profesional.

Ademas, se ha contemplado la opcién de ofrecer diferentes niveles de profundizacion en ciertos as-
pectosdelaanimacién digital,lo que brinda alos estudiantesla oportunidad de adquirir conocimien-
tos avanzados en areas especificas de su eleccion. Por otra parte, si bien se considera la inclusion de
pasantias o practicas profesionales como opcién de grado en reemplazo del portafolio de animacion,
buscando el fortalecimiento de iniciativas de vinculacion laboral y emprendimiento. Ademas, se po-
dran realizarse proyectos relacionados con la industria y aplicaciones reales asi como proyectos de
investigacion, con el fin de permitir a los estudiantes aplicar sus conocimientos en entornos reales 'y
fortalecer su experiencia profesional. Esta estrategia de flexibilidad curricular es implementada con
el objetivo de adaptarse a las cambiantes necesidades del campo de la animacion digital y brindar
a los estudiantes una formacion integral y personalizada. Se espera que esta iniciativa motive a los
estudiantes, promueva su compromiso con el programa y fomente su desarrollo profesional en el
apasionante campo de la animacion digital.

Imagen: Juan Guillermo Puerto

3.1.3.1. Distribucion de horas de interaccion profesor-estudiante y horas de trabajo indepen-
diente de acuerdo con la modalidad en la que se desarrolla el programa

La disposicion horaria ha sido considerada segtin lo establecido por el Decreto 0808 de Abril 25 de
2002 del Ministerio de educacién Nacional donde cada crédito corresponde a una hora de acompa-
fiamiento docente en aula y dos horas de trabajo independiente. Se realizé una division crediticia
segun las competencias presentes en las asignaturas como podra apreciarse en el Mapa de compe-
tencias y planeamiento curricular.
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VOLU-
M E N
PROVE-
NIENTE
DE LA
CUALI-
FICA-
CION

COMPETENCIA

CEo01-6-INCO -
MDC-005-Proyec-
tar la animacién y
efectos multime-
dia interactivos de
acuerdo con crite-
rio técnico y politi-
ca de la organiza-
cion.

CE02-6-INCO-
MDC-005-Compo-
ner animaciones y
efectos multimedia
interactivos segun
criterio técnico y
plan de produccidn.

ELEMENTO
COMPETENCIA

DE

Elemento de compe-
tencia 1: Administrar
proyectos innovado-
res de animacién y
efectos multimedia
interactivos  segun
criterio técnico y po-
litica de la organiza-
cién.

Elemento de compe-
tencia 2: Proponer so-
luciones innovadoras
de animacién y efec-
tos multimedia inte-
ractivos de acuerdo
con criterio técnico y
politica de la organi-
zacion.

Elemento de compe-
tencia 3: Formular el
plan de produccion
de la animacién y
efectos multimedia
interactivos  segun
criterio técnico y po-
litica de la organiza-
cion.

Elemento de com-
petencia 1: Armar el
animatic multimedia
interactivo segun cri-
terio técnico y story-
board.

TIPO

32

Unidad
curricular

PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

NARRATI-
VA Y ARTE
ANIMADO

NARRATI-
VAY ARTE
ANIMADO

PROYEC-
TO ANI-
MADO Y
ENTOR-
NO

PROYEC-
TO ANI-
MADO Y
ENTOR-
NO

PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

RA ASOCIADO / tratamiento

“CE1_ RAPI1
Recolectar la informacion para
el desarrollo del proyecto de
animacion y efectos audiovisua-
les segtin metodologia”

“ C E 1 R AP 2
Perfilar la propuesta del proyec-
to de animacién y efectos audio-
visuales de acuerdo con criterio
técnico”

“C E 1 R A P 3
Usar las habilidades de comuni-
cacion en la promocién del cli-
ma organizacional de acuerdo
con principios éticos”

“C E 1 R A P 4
Originar la narrativa del pro-
yecto de animacion y efectos au-
diovisuales teniendo en cuenta
marco referencial”

“ C E 1 R A P 5
Trazar el guion técnico del pro-
yecto de animacion y efectos
audiovisuales segtin concepto
creativo”

“ C E 1 R A P 6

Producir fichas técnicas del
proyecto de animacién y efectos
de acuerdo con criterio técnico”

“ C E 1 R A P 7
Organizar la carpeta de produc-
cién del proyecto de animacion
y efectos segtin politica organi-
zacional”

“ C E 2 R A P 1
Construir la carta de rodaje
para el proyecto de animacién y
efectos audiovisuales de acuer-
do con plan de produccion”

“C E 2 R A P 2
Sincronizar el animatic del pro-
yecto de animaciony efectos au-
diovisuales teniendo en cuenta
criterio técnico”

TIPO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

“DU_

R A -

CION

Cr”

0.6

0.4

0.4

0.4

0.4

0.4

0.4

0.4

0.4



CEo03-6-INCO -
MDC-005-Simular
entornos virtuales
de acuerdo con mo-
tores de renderiza-
cion y animaciones
2Dy 3D.

Elemento de compe-
tencia 2: Planificar
los componentes téc-
nicos de animacién y
efectos multimedia
interactivos de acuer-
do con criterio técni-
co y plan de produc-
cién.

Elemento de compe-
tencia 3: Implantar
procesos de mode-
lado en animacién y
efectos multimedia
interactivos tenien-
do en cuenta criterio
técnico y hojas de tra-
bajo.

Elemento de com-
petencia 1: Aplicar
programacion y sof-
tware en animacion
de componentes mul-
timedia interactivos
segun criterio técnico
y storyboard.

“Elemento de com-
petencia 2: Con-
figurar motores y
parametros  render
en la animaciéon y
efectos multimedia
interactivos de acuer-
do con criterio técni-
co y carta de anima-
cién.”
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PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

PROYEC-
TO ANI-
MADO Y
ENTOR-
NO

PROYEC-
TO ANI-
MADO Y
ENTOR-
NO

PROYEC-
TO ANI-
MADO Y
ENTOR-
NO

CREA -
CI1ON
PARA
INDUS -
TRIAS
CULTU-
RALES

“ C E 2 R AP 3
Representar el ‘layout’ esce-
nografico de las animaciones y
efectos audiovisuales interacti-
vos de acuerdo con criterio téc-
nico”

“ C E 2 R A P 4
Determinar hardware y softwa-
re de edicion para animacion y
efectos de contenidos digitales
segun criterio técnico”

“ C E 2 R AP 5
Priorizar y gestionar el tiempo
para responder a la programa-

cién acorde con los estandares
de calidad”

“C E 2 R A P 6
Programar procesos de ilumi-
nacion fotografica, escenas y
modelado para contenidos ani-
mados interactivos teniendo en
cuenta uso de software especia-
lizado”

“ C E 2 R AP 7
Utilizar técnicas de modelado
3D en contenidos animados in-
teractivos segun software espe-
cializado”

“ C E 3 R AP 1
Integrar los componentes de
animacion al contenido digital
interactivo teniendo en cuenta
storyboard”

“C E 3 R A P 2
Hacer la programacion de esce-
nas del contenido digital inte-
ractivo segun criterio técnico”

“ C E 3 R AP 3
Codificar el montaje de compo-
nentes y efectos al contenido di-
gital interactivo segin criterio
técnico.”

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

0.4

0.4

0.4

0.4

0.6

0.7

0.7

0.7



CE04-6-INCO-
MDC-oo05-Inves-
tigar  tendencias
tecnologicas de
animacion multi-
media interactiva
de acuerdo con cri-
terio técnico vy tec-
nologia emergente.

“Elemento de com-
petencia 3: Disefiar
contenidos  anima-
dos multimedia in-
teractivos teniendo
en cuenta criterio
técnico y plan de pro-
duccion.”

“Elemento de com-
petencia 1: Analizar
tendencias de ani-
macion multimedia
interactiva segun
criterio  técnico 'y
tecnologia emergen-
te.”

“Elemento de com-
petencia 2: Identifi-
car herramientas de
animacién multime-
dia interactiva se-
gun criterio técnico
y tecnologia emer-
gente.”

“Elemento de com-
petencia 3: Generar
nuevos productos
multimedia in-
teractivos segin
criterio  técnico y
tecnologia emergen-
te”
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TECNO -
LOGIAS
PARA ANI-
MACION

TECNO-
LOGIAS
PARA ANI-
MACION

TECNO-
LOGIAS
PARA ANI-
MACION

TECNO -
LOGIAS
PARA ANI-
MACION

TECNO-
LOGIAS
PARA ANI-
MACION

“C E 3 R A P 4
Reproducir espacios de anima-
cion y efectos en el contenido
digital interactivo de acuerdo
con software especializado”

“ C E 3 R AP 5
Renderizar imagenes y videos
del contenido digital interactivo
acorde con criterio técnico”

“ C E 3 R A P 6
Recorrer la simulacién virtual
del entorno multimedia inte-
ractivo segun criterio técnico”

“ C E 4 R AP
Inferir las tendencias y avances
de tecnologias de animacion y
efectos del proyecto audiovisual
multimedia segun criterio téc-
nico y metodologia de la inves-
tigacién.”

“ C E 4 R AP 2
Establecer el plan de accién
para la innovacién en anima-
cion y efectos del proyecto au-
diovisual multimedia teniendo
en cuenta criterio técnico y po-
litica de la organizacién.”

“ C E 4 R AP 3
Consolidar los requerimientos
de herramientas, dispositivos
y software para proyectos de
innovaciéon en animacién mul-
timedia interactiva de acuerdo
con criterio técnico y politica de
la organizacién.”

“CE 4 _ R AP 4
Detallar el plan de adquisicién
de herramientas, dispositivos y
software para proyectos de in-
novaciéon en animaciéon multi-
media interactiva segtn criterio
técnico y politica de la organiza-
cién.”

“ C E 4 R A P 5
Crear la arquitectura de espa-
cios tridimensionales para el
modelado de ilusiones épticas
virtuales en proyectos de ani-
macion y efectos de audiovi-
suales segun criterio técnico y
tecnologia audiovisual emer-
gente.”

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

0.7

0.6

0.6

0.5

0.5

0.5

0.5

0.5



CEo05-6-INCO -
MDC-005-Asesorar
servicios en anima-
cion  multimedia
interactiva segun
criterio técnico y
tecnologia  emer-
gente.

“Elemento de com-
petencia 1: Caracte-
rizar  requerimien-
tos de asesoria en
animacién multi-
media interactiva
teniendo en cuenta
criterio técnico y tec-
nologia emergente.”

“Elemento de com-
petencia 2: Imple-
mentar el servicio
de asesoria en ani-
macion multimedia
interactiva segun
criterio técnico y tec-
nologia emergente.”

“Elemento de com-
petencia 3: Realizar
demostraciones de
servicios de ani-
macion multime-
dia interactiva de
acuerdo con criterio
técnico y tecnologia
emergente.”
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TECNO -
LOGIAS
PARA ANI-
MACION

GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

“ C E 4 R A P 6
Propiciar espacios tecnologicos
para la interaccién y comporta-
miento social de comunidades,
plataformas y nuevos productos
animados multimedia interac-
tivos teniendo en cuenta crite-
rio técnico y tecnologia audiovi-
sual emergente.”

“C E 5 _ R AP 1
Desarrollar el catalogo de ser-
vicios de asesoria en animacién
multimedia interactiva tenien-
do en cuenta politica organiza-
cional”

“ C E 5 R A P 2
Definir el proceso administra-
tivo de los servicios de asesoria
en animacion multimedia inte-
ractiva segin politica organiza-
cional”

“C E 5 R A P 3
Preparar el plan de trabajo para
la prestacion del servicio de ase-
soria en animaciéon multimedia
interactiva de acuerdo con poli-
tica organizacional”

“C E 5 R A P 1
Establecer relaciones laborales
basadas en el respeto y confian-
za en su equipo de trabajo de
acuerdo con politica organiza-
cional”

“ C E 5 R A P 5
Prestar el servicio de asesoria
en animacion multimedia inte-
ractiva segun politica organiza-
cional.”

“ C E 5 R A P 6
Estructurar los protocolos para
la demostracién del servicio de
asesoria prestado en animacion
multimedia interactiva tenien-
do en cuenta politica organiza-
cional.”

“ C E 5 R A P 7
Demostrar al cliente el servicio
de asesoria prestado en anima-
cién multimedia interactiva se-
gun politica organizacional.”

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

0.5

0.25

0.25

0.25

0.25

0.25

0.25

0.25



CE06-6-INCO -
MDC-o005-Gestio-
nar presupuestos
para animacién y
efectos multimedia
interactivos segun
criterio técnico y
politica de la orga-
nizacion.

Gestionar informa-
cién a gran escala
en tiempo razona-
ble de acuerdo con
infraestructuras,
tecnologias y servi-
cios disponibles

“Elemento de com-
petencia 1: Verificar
la viabilidad finan-
ciera de proyectos
de animaciéon vy
efectos multimedia
interactivos de acuer-
do con criterio técni-
co y politica de la or-
ganizacion.”

“Elemento de compe-
tencia2: Elaborar pre-
supuestos para pro-
yectos de animacién
y efectos multimedia
interactivos  segun
criterio técnico y po-
litica de la organiza-
cién.”

“Elemento de com-
petencia 3: Inter-
pretar la relacion

costo - beneficio de

proyectos de ani-
macién y efectos
multimedia interac-

tivos segun criterio
técnico y politica de
la organizacién.”

E

ET
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GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

PLANEA-
CION DE
PROYEC-
TOS ANI-
MADOS

PLANEA-
CION DE
PROYEC-
TOS ANI-
MADOS

PLANEA-
CION DE
PROYEC-
TOS ANI-
MADOS

PLANEA-
CION DE
PROYEC-
TOS ANI-
MADOS

PLANEA-
CION DE
PROYEC-
TOS ANI-
MADOS

PLANEA-
CION DE
PROYEC-
TOS ANI-
MADOS

PLANEA-
CION DE
PROYEC-
TOS ANI-
MADOS

GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

“C E 5 R A P 8
Trabajar en un contexto profe-
sional, ético y de cddigos regu-
ladores y legales en la cotidia-
nidad de acuerdo con la politica
de la organizacion.”

“ C E 6 R A P 1
Revisar el plan financiero de
proyecto de animacion y efectos
audiovisuales interactivos de
acuerdo con politica organiza-
cional”

“C E 6 R A P 2
Documentar el comportamien-
to financiero del proyecto de
animacién y efectos audiovisua-
les interactivos segun politica
organizacional”

“C E 6 R A P 3
Calcular el presupuesto del pro-
yecto de animacion y efectos au-
diovisuales interactivos tenien-
do en cuenta criterio técnico”

“C E 6 R A P 4
Manejar el flujo de la ejecucion
presupuestal del proyecto de
animaciony efectos audiovisua-
les interactivos segun criterio
politica organizacional”

“ C E 6 R A P 5
Dimensionar la sensibilidad
econdémica del proyecto de ani-
macidn y efectos audiovisuales
de acuerdo con politica organi-
zacional”

“ C E 6 R A P 6
Propender por ambientes labo-
rales amigables con el entorno
tecnolégico de acuerdo con po-
litica ambiental.”

“ C E 6 R AP 7
Cuantificar el retorno de la in-
versiéon del proyecto de anima-
cion y efectos audiovisuales se-
gun politica organizacional”

RA1: Clasifica grandes volime-
nes de datos a partir de los cri-
terios de procedencia y estruc-
tura.

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

EO

ETO

0.25

0.4

0.4

0.4

0.2

0.2

0.2

0.2

0.25



Gestion del plan de
proteccién ambien-
tal

“Cultura em-
prendedora y
empresarial
Proponer ideas y
buscar oportunida-
des”

ET

181

ESIY

ET

ET

ET

ET

ET

ET

ET
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GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

GESTION
Y PRO-
DUCCION
CREATIVA
EN ANI-
MACION

PROYEC-
TO ANI-
MADO Y
ENTOR-
NO

PROYEC-
TO ANI-
MADO Y
ENTOR-
NO

PROYEC-
TO ANI-
MADO Y
ENTOR-
NO

PROYEC-
TO ANI-
MADO Y
ENTOR-
NO

CREA -
CI1ON
PARA
INDUS -
TRIAS
CULTU -
RALES

RA2: Aplica técnicas en la cap-
tura y recuperacion de datos de
acuerdo con necesidades de in-
formacién.

RA3: Identifica tendencias glo-
bales y patrones de los datos a
partir de entornos de trabajo de
datos masivos.

RA4: Selecciona técnicas de al-
macenamiento de datos en fun-
cion de la arquitectura del mo-
delo de mineria de datos.

RA1: Formula acciones de miti-
gacidon de riesgos ambientales
segun el plan de proteccién am-
biental de la organizacion.

RA2: Selecciona estrategias de
proteccién ambiental segtn los
riesgos identificados y la nor-
mativa ambiental vigente.

RA3: Establece mecanismos de
seguimiento del plan de pro-
teccion ambiental acorde con
los lineamientos de la organiza-
cion.

RA4: Evalua los riesgos deriva-
dos de su actividad, analizando
las condiciones de trabajo y los
factores de riesgo presentes en
su entorno laboral.

RA1: Aprovecha oportunidades
que responden a retos y nece-
sidades contrastando los inte-
reses de los diferentes grupos
de interés, experimentando y
usando técnicas de aproxima-
cioén y solucién de problemas de
manera creativa.

RA2: Inspira a otros a trabajar
duro en sus objetivos y obtener
juntos 16 los recursos necesa-
rios a partir de la actividad de
creacion de valor.

RA3: Construye indicadores fi-
nancieros y emite concepto so-
bre el flujo de fondos requerido
a partir de un proyecto comple-
jo.

ETO

ETO

ETO

ETO

ETO

ETO

ETO

ETO

ETO

ETO

0.25

0.25

0.25

0.25

0.25

0.25

0.25

0.2

0.2

0.2



Innovacién y desa-
rrollo

Competencias en
Comunicacion vy
Solucién de Proble-
mas

Competencias en
Liderazgo y Trabajo
en equipo

Competencias
en Creatividad y
Proactividad

Competencias en
Calidad y Planea-
cion

Competencias en
Informatica

ESIY

ET

IE5IY

ET

ET

ET
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TRIAS
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CREA -
cCION
PARA
INDUS -
TRIAS
CULTU -
RALES

PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

PROYEC-
TO ANI-
MADO E
INNOVA-
CION

NARRATI-
VAY ARTE
ANIMADO

NARRATI-
VAY ARTE
ANIMADO

PLANEA-
CION DE
PROYEC-
TOS ANI-
MADOS

TECNO -
LOGIAS
PARA ANI-
MACION

RA4: Incorpora los objetivos de
corto, mediano y largo plazo y
redefine prioridades y planes de
accion teniendo en cuenta las
circunstancias cambiantes.

RA5: Compara las actividades
de creacion de valor basado en
la evaluacion de riesgos.

RA1: Explica los principios y
conceptos que sustentan los
procedimientos, procesos, sis-
temas y metodologias de la pro-
fesion.

RA2: Aborda desde nuevos en-
foques los problemas y/o nece-
sidades, planteando soluciones
y alternativas que generen va-
lor, de acuerdo con criterios de
viabilidad establecidos.

RA3: Desarrolla procesos de
mejoramiento de productos y
servicios de su campo profe-
sional de acuerdo con requeri-
mientos definidos, oportunida-
des de mercado y metodologias
de desarrollo de productos y
servicios.

RA4: Identifica y resuelve pro-
blemas en entornos nuevos o
emergentes, de manera innova-
dora, dentro de contextos varia-
dos.

Aplica técnicas de comunica-
cion efectiva para mejorar el
desempeno personal y el traba-
jo en equipo.

Evalda el impacto del liderazgo
sobre el rendimiento del equi-
po.

Muestra iniciativa y creatividad
al enfrentar problemas y al to-
mar decisiones

Planea y evalua la calidad de un
producto o servicio.

Implementa soluciones de in-
formatica en los proyectos.

ETO

ETO

ETO

ETO

ETO

ETO

BO

BO

BO

BO

BO

0.2

0.2

0.25

0.25

0.25

0.25



Competencias en B PLANEA-  Comprende la légica de la pro- BO 1

Loégica de progra- CION DE | gramacién y la aplica a la reso-
macién y Matema- PROYEC- | lucién de problemas.
ticas TOS ANI-
MADOS
Competencias en B PROYEC- | Analiza problemas éticos en el BO 1
Ciencias naturales TO ANI- | contexto de las ciencias natu-
y Etica MADO Y  rales.
ENTOR-
NO

PRACTI- PRACTI- NA
CA EM- CA EM-
PRESA- PRESA-
RIAL RIAL

TOTAL 28

Tabla: Mapa de competencias y planeamiento curricular.

Se agregan las competencias transversales que no reportan elementos de competencia y en la tabla
también se expresa que no estan establecidas las practicas empresariales en la oferta educativa.

3.1.3.2. Trayectorias posibles de los estudiantes en el proceso formativo.

El programa de la Especializacién en Animacion Digital, siendo la primera propuesta de posgrado
de la Institucion Universitaria Bellas Artes del Valle, ha sido disefiado en concordancia con el Marco
Nacional de Cualificaciones. Esta especializacién ofrece una ruta de formacion transversal que brin-
da alos estudiantes de Artes Plasticas y Disefio Grafico la oportunidad de ampliar sus conocimientos
y habilidades en un ambito especifico y relevante. Los estudiantes de ambos programas deberan
tener en el curso del programa de la Especializacién en Animacion Digital su opcion de grado en los
programas profesionales.

3.14. Transdisciplinariedad del programa

Los estudiantes de la especializacion tienen la oportunidad de explorar y combinar conceptos y téc-
nicas provenientes de diferentes areas, lo que les permite abordar proyectos de animacion desde una
perspectiva holistica y creativa. Al integrar conocimientos y metodologias de multiples disciplinas,
los estudiantes pueden desarrollar soluciones innovadoras y encontrar nuevas formas de expresion
en sus proyectos animados. La especializacion en Animacién Digital fomenta el desarrollo de com-
petencias especificas en el campo de la animacion, como el dominio de software especializado, la
comprension de los principios de animacion, la creacion de personajes y la narrativa visual. Se fo-
menta la colaboracion y el intercambio de ideas entre los estudiantes, quienes provienen de diversas
formaciones académicas. El programa busca generar un espacio de aprendizaje en el que se promue-
va la diversidad de perspectivas y se fomente el trabajo en equipo, enriqueciendo asi el proceso de
creacion y formacion de los estudiantes. Estas cualidades son altamente demandadas en la industria
del entretenimiento, la publicidad, el disefio interactivo y otros sectores relacionados.

3.1.5. Los requisitos y condiciones para que el estudiante pueda cumplir con el plan general de
estudios.

La oferta académica del programa de Especializacion en Animacion Digital en Bellas Artes Cali esta dise-
fiada para profesionalesy egresados de las areas de artes plasticas, disefio grafico e imagen en movimiento

de Bellas Artesy otras instituciones. Igualmente pueden ser parte comunicadores sociales y audiovisuales,
cineastas, creadores de contenido digital, creadores de videojuegos, desarrolladores web y multimedia.
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Profesionales de diferentes areas que deseen ampliar y fortalecer sus competencias en el campo de
la animacion digital. Este programa se enfoca en proporcionar una formacion especializada y actua-
lizada, que permita a los estudiantes desarrollar las habilidades y conocimientos necesarios para
destacarse en la industria de la animacion. Los destinatarios de esta oferta académica son aquellos
interesados en adquirir habilidades avanzadas en el uso de las nuevas tecnologias aplicadas a la ani-
macion digital. Este programa brinda la oportunidad de explorar técnicas y herramientas de anima-
cion digital de vanguardia, asi como desarrollar habilidades en el disefio de personajes, storytelling,
efectos especiales y postproduccion.

Ademas, la oferta académica del programa se adapta a las necesidades y aspiraciones de aquellos pro-
fesionales que buscan incursionar en roles especializados dentro del campo de la animacion digital,
como animadores, disefiadores 3D, técnicos en efectos visuales, entre otros. Asimismo, este programa
también esta dirigido a aquellos que deseen aplicar sus conocimientos en proyectos de animacién
digital para diferentes industrias, como audiovisuales, publicidad, disefio grafico, entre otros.

Para formar parte del programa se requiere del dominio de habilidades basicas de dibujo que es fun-
damental en la animacion, ya que proporciona una base solida para la creacion de personajes, el di-
sefio de movimientos y la narracion visual. Estas habilidades permiten a los estudiantes plasmar sus
ideas de manera efectiva y comunicar emociones y acciones a través de los personajes animados. Al
contar con habilidades basicas de dibujo, los estudiantes estaran mejor preparados para explorar las
diversas técnicas de animacion digital, desarrollar su propio estilo artistico y enfrentar los desafios
creativos que se presenten en el proceso de animacién. Por tanto, los aspirantes presentaran porta-
folio de trabajos, y presentaran una prueba de aptitud practica donde realizaran representaciones
graficas con el fin de medir su nivel de habilidad en el requerimiento del dibujo. La oferta académica
del programa de Especializacion en Animacién Digital en Bellas Artes Cali esta disefiada para aque-
llos profesionales y egresados que buscan ampliar sus horizontes en la animacién digital, adquirir
competencias avanzadas y especializarse en un campo en constante evolucion y demanda creciente
en la industria creativa.

3.16. Perfiles.
3.1.6.1. Perfil de ingreso

El estudiante que aspire a ingresar al Programa de la Especializacion en Animacion Digital de Bellas
Artes debe destacarse en los siguientes aspectos:

1. Estarinformado de lo que pasa en su entorno, con espiritu reflexivo, critico y propositivo.
2. Tener habilidades creativas e ideas innovadoras que reflejen su sensibilidad artistica y estética.

3. Demostrar habilidad para trabajar con distintos medios de expresion tanto bidimensionales, tri-
dimensionales y secuenciales.

4. Tener capacidad discursiva para la construccion de relatos.

5. Tener capacidad de observacion e interés por el conocimiento tanto de los lenguajes artisticos
como de la comunicacién visual.

6. Ser capaz de comprender, expresar y comunicar por medio de la forma, el movimiento y los ele-
mentos visuales.
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Conciencia y
Pensamiento Critico

Reflexiona criticamente sobre
su entorno y contexto.

Habilidades Creativas
Ideas innovadoras que

muestran sensibilidad
artistica.

Dominio de Medios

Habilidad en expresion
bidimensional, tridimensional
y secuencial.

26
@f’

Perfil del
Estudiante Habilidades
Narrativas

Construccion efectiva de
relatos visuales y discursivos.

Comunicacion Visual

Expresion y comunicacion
mediante elementos visuales.

Observacion y
Conocimiento

Interés en lenguajes artisticos
y comunicacion visual.

Imagen: Perfil del estudiate

3.1.6.2. Perfil de egreso

El egresado del programa de la Especializaciéon en Animacién Digital estara en la capacidad de ser:
+ Animador 2d y 3d.

+ Creador de graficas audiovisuales.

+ Graficadores de créditos e insertos para cine y television.

» Graficadores de insertos multimedia.

+ Creador de contenidos publicitarios y comerciales.

« Animador web, redes sociales y canales digitales.

+ Realizador de producciones audiovisuales.
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Desarrollador de proyectos interactivos.
Desarrollador de efectos visuales.

Estara en capacidad de ser parte de equipos de disefio de videojuegos o aplicaciones méviles.

Otras habilidades:

De gestion en produccién audiovisual.

De organizacién técnico productiva de los procesos de trabajo.
De operacion, produccion, ejecucion.

Relacionadas con la innovacién y/o la creatividad.

De tutoria y/o ensefianza.

3.1.6.3. Perfil ocupacional

Animador Digital:

Creacion y animacion de personajes y elementos visuales en producciones animadas.
Desarrollo de efectos especiales y animaciones para peliculas, series, videojuegos y publicidad.
Aplicacion de técnicas de animacion 2D y 3D para generar contenido visual dindmico y atractivo.
Colaboracién con equipos de produccion en la planificacion y ejecucion de proyectos animados.

Dominio de software y herramientas especializadas en animacion digital.

Diseriador de Escenarios Virtuales:

Disefio y creacion de escenarios virtuales para peliculas, series, videojuegos y producciones au-
diovisuales.

Utilizacion de técnicas de modelado y renderizado 3D para generar entornos visuales realistas y
detallados.

Adaptacion de narrativas y guiones a través de la conceptualizacion y disefio de escenarios vir-
tuales.

Trabajo en equipo con directores, productores y artistas para garantizar la coherencia estéticay
narrativa de los escenarios.

Conocimiento de software y herramientas de disefio y modelado 3D.

Creador de Efectos Visuales:

Creacion y aplicacién de efectos visuales en producciones audiovisuales.

Uso de técnicas avanzadas de composicion, chroma key y postproduccién para integrar elemen-
tos visuales en escenas.

Manipulacién y mejora de imagenes y videos mediante software y herramientas especializadas.

Colaboracién con equipos de produccion en la planificacion y ejecucion de efectos visuales.
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Conocimiento de las tltimas tendencias y avances en el campo de los efectos visuales.

Creador
Contenidos

Desarrollo de
contenidos
publicitarios y
comerciales.

Efectos
Visuales

Desarrollo de
efectos visuales
impactantes.

Creador
Graficas

Habilidad para
disenar gréficas
audiovisuales.

Animador Web

Animacion para
plataformas
digitales y redes
sociales.

Disefio
Videojuegos
Participacion en

equipos de disefio
de videojuegos y
apps.

Graficador
Créditos

Especializacion en
créditos e insertos
paraciney
television.

Realizador
Audiovisuales

Produccion de
proyectos
audiovisuales
completos.

Graficador
Multimedia

Creacion de insertos
multimedia para
diversos formatos.

Desarrollador
Interactivos

Creacion de
proyectos
interactivos
innovadores.

Imagen: Capacidades del egresado

Director de Animacion:

Supervision y direccion de proyectos animados, asegurando la calidad artistica y narrativa.
Coordinacion de equipos de animadores, modeladores, texturizadores y artistas digitales.
Toma de decisiones creativas y técnicas para lograr la vision artistica del proyecto.

Comunicacion efectiva con el cliente o el director del proyecto para comprender y cumplir con
sus expectativas.

Experiencia en direccion de animacion y conocimiento de los principios fundamentales de ani-
macion.

Artista de Storyboard:

Creacion de storyboards para visualizar y planificar secuencias animadas.
Interpretacion de guiones y desarrollo de narrativas visuales a través de bocetos y dibujos.

Colaboracién con el equipo de produccion en la definicién de la composicién, encuadre y ritmo
de las escenas.

Comunicacion efectiva de ideas y conceptos a través de la representacion grafica.

Dominio de técnicas de dibujo y conocimiento de software de dibujo y storyboard.
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Funcién General:

Aplicar conocimientos y habilidades en animacion digital para crear contenido visual innovador
y atractivo.

Trabajar en colaboracién con equipos de produccion y artistas para llevar a cabo proyectos ani-
mados exitosos.

Mantenerse actualizado sobre las tendencias y avances en el campo de la animacién digital.

Comunicarse de manera efectiva y trabajar bajo presion para cumplir con los plazos y requisitos
del proyecto.

Demostrar creatividad, pensamiento critico y habilidades técnicas en la creacion y ejecucion de
animaciones digitales.

Ambito de ocupacion

El ambito de ocupacion de la Especializacion en Animacion Digital se extiende a diversas industrias
y medios productivos que demandan profesionales altamente capacitados en animacién y efectos
visuales. Algunos de los sectores en los que los graduados pueden encontrar oportunidades labora-
les incluyen:

Industria del Entretenimiento:

Estudios de Animacion: Trabajar en estudios de animacidn, tanto grandes como pequenos, par-
ticipando en la creacién de peliculas animadas, series de television, cortometrajes y contenido
para plataformas de streaming.

Cine y Television: Colaborar en producciones cinematograficas y televisivas que requieran ani-
macion y efectos visuales, ya sea en peliculas de accion en vivo, programas de television o anun-
cios publicitarios.

Videojuegos: Contribuir en el desarrollo de videojuegos, creando animaciones de personajes,
efectos especiales y elementos visuales interactivos.

Publicidad y Marketing:

Agencias de Publicidad: Participar en la creacion de comerciales animados, animaciones promo-
cionales y contenido visual atractivo para camparias publicitarias.

Marketing Digital: Colaborar en la generacion de contenido animado para estrategias de marke-
ting en linea, incluyendo animaciones para redes sociales, anuncios graficos y videos promocio-
nales.

Industria Educativa y de Capacitacion:

Instituciones Educativas: Trabajar en el desarrollo de recursos didacticos animados y material
educativo interactivo para instituciones educativas, incluyendo animaciones para cursos en li-
neay programas de capacitacion.

Empresas de Capacitacion Corporativa: Contribuir en la creacion de animaciones y videos edu-
cativos para programas de capacitacion interna en empresas y organizaciones.

Industria de Diserio y Comunicacion:

Estudios de Diseno Grafico y Multimedia: Colaborar en la creacién de contenido animado para
proyectos de disefio grafico, incluyendo animaciones para sitios web, presentaciones interactivas
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y material promocional.

+ Agencias de Comunicacion: Participar en la produccion de contenido animado para campaias
de comunicacioén visual, incluyendo videos explicativos, infografias animadas y presentaciones
corporativas.

Es importante destacar que estos son solo algunos ejemplos del amplio ambito de ocupacion de la
Especializacién en Animacion Digital. El campo de la animacién y los efectos visuales esta en cons-
tante evolucién y ofrece oportunidades en una amplia gama de industrias y medios productivos,
donde la creatividad y las habilidades técnicas en animacidn digital son altamente valoradas.

Animador Digital EQ -~ .- % Disenador de Escenarios Virtuales

\ '
Creacién de personajes --E E E - Modelado 3D

. . ! .
Animacion de elementos -~ = e ~- Renderizado 3D

_ Animacion R
Director de Animacién -7 DILNE] te-
Coordinacion de equipos --E
Bg; Artista de Storyboard

1 . r .
r- Interpretacion de guiones
1

1
r
1
\

- Composicion

s el

e . ' .
Decisiones creativas -~ = POSIpdeUCCIOI’I

L} .
~- Desarrollo de narrativas

Imagen: Perfiles ocupacionales en Animacion Digital

3.1.7. Resultados de aprendizaje del programa

3.1.7.1. Descripcion del proceso de definicion y analisis de los resultados de aprendizaje del pro-
grama académico.

Los resultados de aprendizaje de la oferta educativa son provenientes de la propuesta de construc-
cion del Ministerio de Educacion Nacional en el Marco Nacional de Cualificaciones, esta propuesta
corresponde a las reuniones sectoriales llevadas a cabo en la Cualificacién TIC presentes en la carti-
lla Sector TIC y Medios Digitales y Software de contenidos (S/f-b. Edu.co., 2021).

3.1.7.2. Taxonomia para la formulacion de los resultados de aprendizaje

Con base a la taxonomia de Bloom se construye la taxonomia especifica de la Especializacién en Ani-
macion Digital considerando los dominios cognitivo, psicomotor y afectivo como propone el MNC.
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Dominio Cognitivo

Dominio Psicomotor

Dominio Afectivo

Analiza Aplica Acoge
Argumenta Basa Advierte la conveniencia de
Codifica Calcula Aprecia
Compara Califica Atiende
Compone Categoriza Comunica
Comprende Certifica Concilia
Comprueba Cita Considera
Conceptualiza Compila Critica

Concluye Comprende Delega

Concreta Confirma Demuestra interés
Conoce Cuenta Designa
Consolida Descompone Determina
Contrasta Describe Distingue

Crea Detalla Enumera
Debate Construye Estima

Deduce Articula Explica

Define Efectia Expone
Demuestra Emplea Expresa
Desarrolla Enuncia Fortalece
Descubre Esquematiza Identifica
Diagnéstica Establece Indica

Diseia Estandariza Integra
Ejemplifica Examina Interactiia con
Elabora Experimenta Lidera
Especifica Fracciona Menciona
Evaliia llustra Reconoce
Administra Interpreta Recuerda
Evidencia Mide Relata

Examina Modela Revela

Examina Obtiene Se empatiza con
Formula Opera Se preocupa por
Inventa Organiza Situa

Justifica Prepara Trabaja en equipo
Juzga Recuenta Propicia
Modifica Registra Propender
Narra Relaciona Contempla
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Planifica Relata Observa
Predice Replica Percibe
Realiza Reproduce Valora
Reconstituye Resume
Resuelve Resume
Sintetiza Selecciona
Teoriza Seiala

Separa

Sintetiza

Tasa

Traza

Usa

Valora

Valua

Verifica

Verifica

Idea

Luego la taxonomia se integra con las competencias y los elementos de las competencias para crear
sentido en la aplicacion. Este trabajo es proveniente de la revision de trabajos de grado desde los
programas de artes plasticas y disefio grafico, buscando construir las cualificaciones desde los exis-
tentes (Hernandez et al., 2015) y vinculandolo a la nueva construccion.

3.1.7.3. Proceso de construccion de los resultados de aprendizaje del programa

El documento de creacion del Marco Nacional de Cualificaciones (S/f-b. Edu.co., 2021) comenta que
el mercado digital esta experimentando una rapida evolucién impulsada por el sector tecnologico,
que se adapta constantemente a las dinamicas cambiantes. Para alcanzar un mayor alcance y con-
solidar negocios a nivel global, se han adoptado diferentes tendencias como la inteligencia artificial,
la implantacion de blockchain y la conectividad 5G. Estos cambios estan enmarcados dentro de la
Cuarta Revolucion Industrial (4RI), que ha generado una nueva infraestructura basada en tecnolo-
gias emergentes y la interconexién entre el mundo fisico y digital. La computacién en la nube, el In-
ternet de las cosas (I10T) y el analisis de Big Data son elementos clave en esta transformacion. En los
préximos afios, se requeriran habilidades en interaccién tecnoldgica, analitica de datos, arquitectu-
ra tecnolégica avanzada y competencias digitales para adaptarse a estas tendencias y aprovechar las
oportunidades que ofrecen.

En este sentido, un estudio realizado por la Alianza TIC destaca las principales tendencias en el cam-
po de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) para los proximos 20 afios. Estas ten-
dencias incluyen la interaccion tecnoldgica con personas y negocios, el analisis de datos, las arqui-
tecturas tecnoldgicas avanzadasy el desarrollo de competencias digitales. Se enfatiza la importancia
de contar con habilidades como propdsito superior, colaboracion, conocimiento de negocio, analiti-
ca de datos, comprension de nuevas arquitecturas tecnoldgicas y cultura digital. Estas competencias
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son fundamentales para enfrentar los desafios y aprovechar las oportunidades en el entorno digital
en constante evolucién. Este estudio fué la base para la construccion concertada de los resultados
de aprendizaje para las Cualificaciones del MNC al que se inscribe la oferta de la Especializacién en
Animacidn Digital de Bellas Artes Institucion Universitaria del Valle.

Imagen: Dylan Bermiidez Checa
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3.1.7.4. Resultados de aprendizaje definidos por el programa (expresados en lo que el estudian-
te sabra, comprendera y sera capaz de hacer a lo largo del proceso formativo y al completar el
mismo).

Losresultados de aprendizaje del programa de Especializacion en Animacion Digital en Bellas Artes
Cali han sido cuidadosamente disefiados en base al Marco Nacional de Cualificaciones. Este marco
proporciona un referente sélido y reconocido a nivel nacional para garantizar que los estudiantes
adquieran las competencias y conocimientos necesarios en el campo de la animacion digital. Los
resultados de aprendizaje se alinean con los estandares establecidos en el Marco Nacional de Cuali-
ficaciones, lo que garantiza que los graduados del programa estén preparados para enfrentar los de-
safios profesionales y contribuir de manera significativa al sector de la animacion digital, los resul-
tados de aprendizaje del programa (RAP) estan definidos desde las Competencias Especificas (CE),
las Competencias Transversales (CT) y su relacién como puede verse a continuacion:

CE1_RAP1. Recolectar la informacion para el desarro- tenidos animados interactivos seguin software especia-
llo del proyecto de animacion y efectos audiovisuales lizado

segiin metodologia. ] .
CE3_RAP1. Integrar los componentes de animacion al

CE1_RAPz2. Perfilar la propuesta del proyecto de ani- contenido digital interactivo teniendo en cuenta story-
macion y efectos audiovisuales de acuerdo con criterio board
técnico. y
CE3_RAP2. Hacer la programacién de escenas del con-
CE1_RAPs3. Usar las habilidades de comunicacién en tenido digital interactivo segin criterio técnico
la promocion del clima organizacional de acuerdo con ) ]
principios éticos. CE3_RAP3. Codificar el montaje de componentes y
efectos al contenido digital interactivo segtn criterio
CE1_RAP4. Originar la narrativa del proyecto de ani- técnico.
macioén y efectos audiovisuales teniendo en cuenta el ) ) ) .
marco referencial. CE3_RAP4. Reproducir espacios de animacion y efec-
tos en el contenido digital interactivo de acuerdo con
CE1_RAPs. Trazar el guion técnico del proyecto de software especializado
animacion y efectos audiovisuales segin concepto o ) )
creativo. CE3_RAPs5. Renderizar imagenes y videos del conteni-

do digital interactivo acorde con criterio técnico.

CE1_RAP6. Producir fichas técnicas del proyecto de ] o
animaciony efectos de acuerdo con criterio técnico. CE3_RAP6. Recorrer la simulacién virtual del entorno

multimedia interactivo segin criterio técnico
CE1_RAP7. Organizar la carpeta de produccion del

proyecto de animacién y efectos segtn politica organi- CE4_RAP1. Inferir las tendencias y avances de tecno-

zacional. logias de animacion y efectos del proyecto audiovisual
multimedia segin criterio técnico y metodologia de la

CE2_RAP1. Construir la carta de rodaje para el proyec- investigacion.

to de animacioény efectos audiovisuales de acuerdo con . )

el plan de produccién. CE4_RAP2. Establecer el plan de accion para la inno-
vacién en animacién y efectos del proyecto audiovisual

CE2_RAPz2. Sincronizar el animatic del proyecto de multimedia teniendo en cuenta criterio técnico y poli-

animacién y efectos audiovisuales teniendo en cuenta tica de la organizacién.

criterio técnico. . .
CE4_RAP3. Consolidar los requerimientos de herra-

CE2_RAP3. Representar el ‘layout’ escenografico de mientas, dispositivos y software para proyectos de

las animaciones y efectos audiovisuales interactivos innovacion en animaciéon multimedia interactiva de

de acuerdo con criterio técnico. acuerdo con criterio técnico y politica de la organiza-
cion.

CE2_RAP4. Determinar hardware y software de edi-

cion para animacion y efectos de contenidos digitales CE4_RAP4. Detallar el plan de adquisicién de herra-

segun criterio técnico. mientas, dispositivos y software para proyectos de in-
novaciéon en animaciéon multimedia interactiva segin

CE2_RAPS5. Priorizar y gestionar el tiempo para res- criterio técnico y politica de la organizacién.

ponder a la programacion acorde con los estandares de

calidad. CE4_RAP5. Crear la arquitectura de espacios tridi-
mensionales para el modelado de ilusiones O6pticas

CE2_RAP6. Programar procesos de iluminacion foto- virtuales en proyectos de animacion y efectos audiovi-

grafica, escenas y modelado para contenidos animados suales segln criterio técnico y tecnologia audiovisual

interactivos teniendo en cuenta uso de software espe- emergente.

cializado

. ) CE4_RAP6. Propiciar espacios tecnoldgicos para la
CE2_RAP7. Utilizar técnicas de modelado 3D en con-

49



interaccion y comportamiento social de comunidades,
plataformas y nuevos productos animados multimedia
interactivos teniendo en cuenta criterio técnico y tec-
nologia audiovisual emergente.

CE5_RAP1. Desarrollar el catdlogo de servicios de ase-
soria en animacion multimedia interactiva teniendo
en cuenta politica organizacional

CE5_RAPz2. Definir el proceso administrativo de los
servicios de asesoria en animacion multimedia inte-
ractiva segun politica organizacional

CE5_RAP3. Preparar el plan de trabajo para la presta-
cién del servicio de asesoria en animacion multimedia
interactiva de acuerdo con politica organizacional

CE5_RAP4. Establecer relaciones laborales basadas
en el respeto y confianza en su equipo de trabajo de
acuerdo con politica organizacional

CE5_RAPs. Prestar el servicio de asesoria en anima-
cién multimedia interactiva segin politica organiza-
cional.

CE5_RAPé6. Estructurar los protocolos para la demos-
tracion del servicio de asesoria prestado en animacion
multimedia interactiva teniendo en cuenta la politica
organizacional.

CE5_RAP7. Demostrar al cliente el servicio de asesoria
prestado en animacién multimedia interactiva segiin
politica organizacional.

CE5_RAPS. Trabajar en un contexto profesional, ético
y de codigos reguladores y legales en la cotidianidad de
acuerdo con la politica de la organizacion.

CE6_RAP1. Revisar el plan financiero de proyecto
de animacion y efectos audiovisuales interactivos de
acuerdo con politica organizacional

CE6_RAP2. Documentar el comportamiento financie-
ro del proyecto de animacion y efectos audiovisuales
interactivos segun politica organizacional

CE6_RAP3. Calcular el presupuesto del proyecto de
animacidn y efectos audiovisuales interactivos tenien-
do en cuenta criterio técnico

CE6_RAP4. Manejar el flujo de la ejecucion presupues-
tal del proyecto de animacion y efectos audiovisuales
interactivos segun criterio politica organizacional

CE6_RAPs5. Dimensionar la sensibilidad econémica
del proyecto de animacion y efectos audiovisuales de
acuerdo con politica organizacional

CE6_RAP6. Propender por ambientes laborales ami-
gables con el entorno tecnolédgico de acuerdo con poli-
tica ambiental.

CE6_RAP7. Cuantificar el retorno de la inversion del
proyecto de animacion y efectos audiovisuales segiin
politica organizacional

CT1_RAP 1. Clasifica grandes volimenes de datos a
partir de los criterios de procedencia y estructura.
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CT1_RAP2. Aplica técnicas en la captura y recupera-
cion de datos de acuerdo con necesidades de informa-
cion.

CT1_RAP3. Identifica tendencias globales y patrones
de los datos a partir de entornos de trabajo de datos
masivos.

CT1_RAP4. Selecciona técnicas de almacenamiento de
datos en funcién de la arquitectura del modelo de mi-
neria de datos.

CT2_RAP1. Formula acciones de mitigacién de riesgos
ambientales segtn el plan de proteccién ambiental de
la organizacion.

CT2_RAP2. Selecciona estrategias de proteccién am-
biental segtn los riesgos identificados y la normativa
ambiental vigente.

CT2_RAP3. Establece mecanismos de seguimiento
del plan de proteccién ambiental acorde con los linea-
mientos de la organizacién.

CT2_RAP4. Evaltia los riesgos derivados de su activi-
dad, analizando las condiciones de trabajo y los facto-
res de riesgo presentes en su entorno laboral.

CT3_RAP1. Aprovecha oportunidades que responden
aretos y necesidades contrastando los intereses de los
diferentes grupos de interés, experimentando y usan-
do técnicas de aproximacion y solucion de problemas
de manera creativa.

CT3_RAP2. Inspira a otros a trabajar duro en sus obje-
tivos y obtener juntos

CT3_RAP3. Construye indicadores financieros y emite
concepto sobre el flujo de fondos requerido a partir de
un proyecto complejo.

CT3_RAP4. Incorpora los objetivos de corto, mediano
y largo plazo y redefine prioridades y planes de accion
teniendo en cuenta las circunstancias cambiantes.

CT3_RAP5. Compara las actividades de creacion de
valor basado en la evaluacion de riesgos.

CT4_RAP1. Explicalos principios y conceptos que sus-
tentan los procedimientos, procesos, sistemas y meto-
dologias de la profesion.

CT4_RAPz2. Aborda desde nuevos enfoques los proble-
mas y/o necesidades, planteando soluciones y alterna-
tivas que generen valor, de acuerdo con criterios de
viabilidad establecidos.

CT4_RAP3. Desarrolla procesos de mejoramiento
de productos y servicios de su campo profesional de
acuerdo con requerimientos definidos, oportunidades
de mercado y metodologias de desarrollo de productos
y servicios.

CT4_RAP4. Identifica y resuelve problemas en entor-
nos nuevos o emergentes, de manera innovadora, den-
tro de contextos variados.



3.1.7.5. Estrategias de seguimiento para la obtencion de los resultados de aprendizaje.

La estrategia de reporte de los resultados de aprendizaje se basa en la presentacion de trabajos prac-
ticos y en la realizacion de evaluaciones periodicas. Los estudiantes deben presentar un portfolio de
trabajos realizados a lo largo del programa, que servira para evaluar su progreso y nivel de apren-
dizaje. Al final del programa, se lleva a cabo una evaluacion final para determinar las competencias
adquiridas por el estudiante. Se utilizan diversos instrumentos de evaluacion, como pruebas escri-
tas, presentaciones orales y analisis de casos. Ademas, se requiere la realizacién de un proyecto final,
evaluado por un panel de expertos encargado de determinar si el estudiante ha alcanzado los objeti-
vos del programa y esté capacitado para ejercer la profesion.

El reporte de los resultados se realiza de forma individual, basandose en la evaluacién de cada estu-
diante. Se emite un informe final que incluye una descripcion detallada de las competencias adqui-
ridas y una valoracion global del nivel de aprendizaje alcanzado por el estudiante.

3.1.7.6. Estrategias pedagogicas de acompainamiento y seguimiento al proceso formativo del es-
tudiante que le facilite su permanencia y graduacion oportuna.

Existen diversas estrategias pedagogicas efectivas para acompanar y dar seguimiento al proceso for-
mativo de los estudiantes en la Especializacién en Animacién Digital, facilitando asi su permanencia
y graduacidn oportuna. Algunas de estas estrategias incluyen:

Tutorias individuales: Asignar tutores académicos que brinden apoyo personalizado a cada estu-
diante. Los tutores pueden asesorar en la planificacion del plan de estudios, resolver dudas académi-
cas y proporcionar orientacion general para el desarrollo de habilidades en animacion digital.

Seguimiento de proyectos: Establecer un sistema para monitorear los proyectos que los estudiantes
desarrollan alo largo de la especializacion. Esto implica realizar revisiones periodicas de los avances,
brindar retroalimentacién constructiva y ofrecer orientacion adicional cuando sea necesario, con el
objetivo de garantizar el cumplimiento de los objetivos establecidos.

Talleres y seminarios: Organizar actividades tematicas como talleres y seminarios relacionados con la
animacion digital. Estas oportunidades permiten a los estudiantes ampliar sus conocimientos, apren-
der nuevas técnicas y tendencias, y establecer conexiones con profesionales y expertos en el campo.

Grupos de estudio y colaboracion: Fomentar la formacion de grupos de estudio entre los estudian-
tes, donde puedan discutir y compartir ideas, resolver problemas juntos y colaborar en proyectos.
Esto promueve el aprendizaje colaborativo y la creacidon de redes de apoyo entre los participantes.

Plataformas virtuales de aprendizaje: Utilizar plataformas en linea para proporcionar recursos
educativos adicionales, como materiales de lectura complementarios, tutoriales en video, foros de
discusion y actividades interactivas. Estas herramientas facilitan el acceso al conocimiento y pro-
mueven la autonomia en el proceso de aprendizaje.

Evaluacion formativa: Implementar una evaluacion continua y formativa que permita a los estu-
diantes conocer su progreso y recibir retroalimentacién oportuna sobre su desempefio. Esto les
ayudara a identificar areas de mejora y ajustar su enfoque de estudio. Se pueden utilizar diferentes
formas de evaluacién, como la coevaluacion y la autoevaluacion, para complementar la valoraciéon
formativa y promover la autonomia en el aprendizaje universitario.

3.1.7.7 Medios de comunicacion y difusion a los estudiantes del plan de estudios, los resultados
de aprendizaje y el perfil de egreso.

El programa establecera comunicacion con sus estudiantes por diferentes medios que incluyen:

Correo electronico donde establece comunicacion directa y personalizada.
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Correo electronico: Se utilizara el correo electronico como medio de comunicacion directa y perso-
nalizada con los estudiantes. A través de este canal, se enviaran comunicados, notificaciones impor-
tantes y se mantendra una comunicacion fluida con los estudiantes.

Sitio web: El programa contara con un sitio web dedicado (www.bellasartes.edu.co) donde se publi-
caran las noticias y eventos relevantes relacionados con el plan de estudios. Los estudiantes podran
acceder a esta plataforma para mantenerse informados sobre las novedades del programa.

Plataforma de gestion administrativa: Se utilizara una plataforma de gestion administrativa que
permitira realizar reportes de calificaciones, control de asistencia y generacion de alertas. Esta he-
rramienta facilitara la comunicacion y el seguimiento académico de los estudiantes.

Espacio virtual de Bellas Artes: Los estudiantes encontraran en el espacio virtual de Bellas Artes los
contenidos de las asignaturas, asi como informacién relevante administrativa y de bienestar institu-
cional. Este espacio servira como plataforma de acceso a los recursos académicos necesarios para el
desarrollo del plan de estudios.

Redes sociales: Crear perfiles en redes sociales como Facebook, Instagram y Twitter, donde se com-
partiran noticias, eventos, logros y otros aspectos relevantes del programa de especializacion. Las
redes sociales son una herramienta poderosa para llegar a un amplio publico y fomentar la interac-
cion con los estudiantes.

Grupos de chat y foros en linea: Establecer grupos de chat en plataformas de mensajeria instan-
tanea como WhatsApp o Telegram, asi como foros en linea, donde los estudiantes puedan plantear
preguntas, discutir ideas y colaborar entre ellos. Estos espacios promueven la participacion activa 'y
la creacién de una comunidad de aprendizaje.

Boletin informativo: Elaborar un boletin periédico que se envie por correo electrénico a todos los
estudiantes, donde se destacan las novedades del programa, los logros de los estudiantes y docentes,
y se brinde informacién relevante sobre eventos, oportunidades de practicas, becas, entre otros.

Sesiones virtuales y webinars: Organizar sesiones virtuales y webinars con expertos en animacion
digital, profesionales del sector y egresados destacados. Estas sesiones permitiran a los estudiantes
ampliar sus conocimientos, establecer contactos y tener acceso a experiencias enriquecedoras den-
tro de su campo de estudio.

Ademas de estos medios de comunicacion, se realizan reportes periddicos a la facultad sobre otros
canales o plataformas que puedan ser relevantes para establecer comunicacién con los estudiantes.
De esta manera, se garantiza una amplia difusién de los resultados de aprendizaje, el perfil de egreso
y cualquier otra informacién importante relacionada con el programa de estudios.

3.2. COMPONENTES PEDAGOGICOS

3.2.1. Descripcion del modelo pedagogico y didactico del programad

El programa de la Especializacién en Animacion Digital del Instituto Departamental de Bellas Artes
Institucion Universitaria del Valle se enmarca en un modelo pedagdgico artistico que promueve la
formacién integral y el desarrollo de habilidades creativas y tecnoldgicas en los estudiantes. Este
modelo pedagdgico se fundamenta en la interdisciplinariedad, la inclusion, la flexibilidad y la cali-
dad, con el objetivo de formar profesionales éticos, criticos, creativos y con liderazgo en el campo de
la animacion digital.

El programa de la especializacion adopta un enfoque centrado en el estudiante, reconociendo su
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subjetividad como fuente de creacion y expresion en el contexto de la animacion digital. Analiza el
medio audiovisual y cinematografico, con el visionado y analisis riguroso de producciones para en-
contrar aspectos relevantes a su formaciéon (Rodriguez-Cano, et Al; 2020). Se enfoca en el desarro-
llo de habilidades técnicas y artisticas, explorando diversos lenguajes sensoriales y técnicas propias
de la disciplina con sentido en la identidad personal y social en relacion a la sociedad en la que es-
tan inmersos (Rodriguez-Cano, 2020). Ademas, se enfatiza el aprendizaje practico, fomentando el
“aprender haciendo” a través de la combinacion de teoria y practica, permitiendo a los estudiantes
experimentar y aprender a través del ensayo y error. Es asi como, a manera de ejemplo, se considera
la transformacidn digital de la animacién en 3D con principios de Staging, Appeal y Timing donde el
método educativo se independiza de la técnica (Cuesta, 2015).

El programa de la especializacion se enfrenta al desafio de brindar una formacion integral y flexible,
adaptada a las necesidades y demandas del campo de la animacion digital. Para lograrlo, se cuenta
con una estructura curricular que involucra a todas las unidades académicas y administrativas, ga-
rantizando la integralidad y la flexibilidad en la formacion de los estudiantes. El comité central de
curriculo juega un papel fundamental en la gestién y actualizacion constante del programa, para
asegurar su pertinencia y relevancia en el ambito académico y profesional de la animacién digital.
Asimismo, el programa de la Especializacién en Animacién Digital se compromete con el desarrollo
social y sostenible de las regionesy el pais. A través de la formacion de profesionales altamente capa-
citados, se busca contribuir al avance de la industria audiovisual y tecnoldgica, generando impacto
real en el campo laboral y cultural.

En este sentido, el modelo pedagégico del programa establece la importancia de la fundamentacion
epistemoldgica, conceptual, filosofica y pedagogica en la ensenanza y aprendizaje de la animacion
digital. Se busca que los estudiantes adquieran una comprensién profunda de los principios teo-
ricos y técnicos que sustentan esta disciplina, asi como una vision critica y reflexiva de su practica.
Se promueven ambientes de aprendizaje que fomenten la interaccion y la colaboracién entre los es-
tudiantes y los docentes, favoreciendo el intercambio de conocimientos y experiencias. Asimismo,
se brinda acompafiamiento y seguimiento individualizado a través de tutorias y la supervisién de
proyectos, con el objetivo de facilitar la permanencia y la graduacién oportuna de los estudiantes.

3.2.2. Descripcion de los ambientes de aprendizaje fisicos vy virtuales que brinda el programa

El programa de la Especializacién en Animacion Digital en el Instituto Departamental de Bellas Artes
Institucion Universitaria del Valle ofrece una variedad de ambientes de aprendizaje fisicos y virtuales
que brindan a los estudiantes un entorno propicio para su formacion integral y desarrollo profesional.

En cuanto a los ambientes de aprendizaje fisicos, contamos con modernas instalaciones equipadas
con tecnologia de vanguardia. Nuestros laboratorios de animacion digital estan equipados con po-
tentes computadoras y software especializado que permiten a los estudiantes experimentar y crear
proyectos de animacion de alta calidad. Ademas, contamos con aulas cémodas y espacios de trabajo
colaborativo donde los estudiantes pueden intercambiar ideas, recibir retroalimentacion y partici-
par en actividades practicas.

Por otro lado, ofrecemos ambientes de aprendizaje virtuales a través de nuestra plataforma educa-
tiva en linea. En este espacio digital, los estudiantes tienen acceso a materiales didacticos, recursos
multimedia y actividades interactivas relacionadas con los contenidos del programa. También se
fomenta la interaccion y el trabajo en equipo mediante foros de discusion, chats y herramientas de
colaboracion en linea. Los estudiantes pueden acceder a la plataforma en cualquier momento y des-
de cualquier lugar, lo que les brinda flexibilidad para organizar su tiempo de estudio y participar
activamente en su proceso formativo.
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3.3. COMPONENTES DE INTERACCION

3.3.1. La articulacion de los componentes de interaccion con el proceso formativo.

La Especializacion en Animacion Digital en el Instituto Departamental de Bellas Artes Institucion
Universitaria del Valle se enfoca en brindar una experiencia educativa en la que los estudiantes pue-
den interactuar de manera activay significativa con el proceso formativo. Para lograr esto, el progra-
ma articula diferentes componentes de interaccion que promueven el aprendizaje colaborativo, la
retroalimentacion constante y el seguimiento individualizado.

En primer lugar, se establecen tutorias personalizadas que permiten a los estudiantes recibir orien-
tacion y apoyo especifico en su proceso de formacion. Estos tutores, expertos en el campo de la ani-
macion digital, estan disponibles para responder preguntas, resolver dudas y brindar asesoramiento
académico a lo largo de todo el programa. Ademas, se promueve la interaccion entre los estudiantes
a través de espacios de trabajo colaborativo. Se fomenta la creacion de grupos de estudio donde los
estudiantes comparten ideas, discuten conceptos y realizan proyectos en equipo. Esto permite un
aprendizaje enriquecedor y la posibilidad de explorar diferentes perspectivas y enfoques en el cam-
po de la animacién digital.

Se implementan actividades practicas y proyectos que involucran la participacion activa de los es-
tudiantes. A través de estas actividades, los estudiantes aplican los conocimientos adquiridos, de-
sarrollan habilidades técnicas y creativas, y reciben retroalimentacién constructiva por parte de los
docentesy comparieros de clase. Esto les permite fortalecer su aprendizaje y mejorar continuamente
en su proceso de formacidn. Por ultimo, se lleva a cabo un seguimiento individualizado de cada estu-
diante para asegurar su progreso y éxito académico. Se realizan evaluaciones periddicas y se brinda
retroalimentacion personalizada sobre el desempefio de cada estudiante, identificando areas de me-
joray ofreciendo recomendaciones para su desarrollo profesional.

3.3.2. Descripcion de los mecanismos de interaccion entre profesor — estudiante y estudiante-es-
tudiante tanto para espacios de trabajo directo como de trabajo independiente, ajustado a la
modalidad en las que se desarrollan las actividades.

En el programa de la Especializacion en Animacidn Digital, se establecen mecanismos de interaccion
entre profesor y estudiante, asi como entre los propios estudiantes, en espacios de trabajo directo e
independiente. Estos mecanismos se basan en el aprendizaje entre paresy el modelo de aprendizaje
basado en proyectos.

En el enfoque de aprendizaje entre pares, los estudiantes colaboran y aprenden unos de otros en
proyectos multidisciplinarios. Trabajando en equipos, cada estudiante aporta sus conocimientos y
habilidades en animacion digital, lo que enriquece el aprendizaje y promueve la diversidad de pers-
pectivas desde el desarrollo de proyectos de animacion con roles definidos.

El modelo de aprendizaje basado en proyectos fomenta la autonomia y la responsabilidad del estu-
diante. A través de proyectos individuales o en equipo, los estudiantes aplican sus conocimientos
teodricos en situaciones practicas y resuelven problemas reales en el campo de la animacidn digital.

La interaccion entre profesor y estudiante se da a través de tutorias individuales, donde se abordan
dudas, se brinda orientacién académicay se establecen metas personalizadas. Estas tutorias pueden
ser presenciales o virtuales, segiin la modalidad de ensefianza.

Para fomentar la interaccion entre los estudiantes, se utilizan espacios virtuales como foros de dis-
cusion, grupos de estudio y redes sociales educativas. Estos espacios permiten compartir ideas, re-
cursos y establecer colaboraciones profesionales, asi como herramientas interactivas de gamifica-
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cion que construyen espacios diversos aportando al aprendizaje significativo de los estudiantes.

3.3.3. Contenido curricular que favorecerd el desarrollo de competencias inter y multiculturales.

El contenido curricular de la Especializacion en Animacion Digital esta disefiado para promover la
adquisicion de competencias inter y multiculturales. Incorpora temas como la diversidad cultural,
la interculturalidad, la inclusidn, la reflexion critica sobre estereotipos, prejuicios y la colaboracion
respetuosa para con personas de diferentes procedencias. Se prevé la realizacion de proyectos en
equipos multidisciplinarios, facilitando la interaccién entre personas de distintas culturas y la ad-
quisicion de habilidades para actuar de manera segura, efectiva y colaborativa en contextos cultural-
mente diversos. Por lo tanto, esta especializacién busca desarrollar competencias inter y multicultu-
rales, estableciendo una actitud abierta, incluyente y respetuosa ante la diversidad. A continuacion
se presenta la manera en la que sera abordado en las asignaturas:

Proyecto Animado e Innovacion: Los estudiantes pueden aprender a desarrollar proyectos anima-
dos desde una perspectiva innovadora, incorporando conceptos como la diversidad, la inclusién y el
trabajo colaborativo en equipo multidisciplinario, esta asignatura siendo eje central del programa
en su primer semestre conecta con las otras siendo la base integradora.

Narrativa y Arte Animado: Los estudiantes pueden desarrollar habilidades en narrativa y arte ani-
mado, aprendiendo a manejar diferentes perspectivas culturales y estéticas desde la escritura de
relatosy suintencién de representaciéon en laimagen en movimiento. Esto considera la comprensién
de la naturaleza diversa de los distintos medios narrativos, asi como como estos pueden representar
una variedad de puntos de vista necesaria para obtener obras memorables.

Proyecto Animado y Entorno: Los estudiantes tendran la posibilidad de aprender a crear proyectos
animados considerando entornos culturalmente diversos. Esto incluye identificar y tratar estereo-
tipos y prejuicios, asi como desarrollar habilidades para la interculturalidad y el respeto a la diversi-
dad, de nuevo la asignatura de proyecto, esta vez en el segundo semestre de la especializacion hace la
propuesta integradora del proyecto con las otras asignaturas.

Creacion para Industrias Culturales: A través de esta asignatura, los estudiantes aprenderan los
conceptos basicos de la creacion de animacion digital para las industrias y proyectos culturales. A
medida que desarrollan este conocimiento, también profundizaran sus habilidades interculturales,
especialmente en lo que respecta a comprender y valorar diversas manifestaciones culturales consi-
derando los pormenores que establecen las organizaciones humanas y sus particularidades.

Otro ejemplo que podemos dar es el del documental animado:

A la luz de los datos encontrados, se puede evidenciar que los Unicos tres largometrajes
de caracter documental que existen en el pais tienen su origen en otro tipo de formato, evi-
denciando que los recursos para este tipo de produccion en el ambito documental no solo son
mas escasos, sino que ademas exigen mucho mas de los realizadores para el proceso de inves-
tigacion y conformacion de un guion que pueda ser llevado posteriormente a la pantalla.
Esto puede indicar también que la mayor presencia de formatos como cortometrajes y
proyectos transmedia muestra la necesidad de desarrollar procesos en ambitos con menor
desgaste tanto en costos como en tiempos, evidenciando no solo la necesidad de finalizar
un proceso en términos creativos, sino que ademas obedezca a su sentido de restaurador de
memoria sobre todo en el marco de un conflicto como el colombiano (Restrepo, et al., 2020).

Resulta evidente la necesidad de hacer nuevos relatos que presenten la realidad de nuestro paisy el
documental animado es un medio excelente de difusion.
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3.3.4. Contenido curricular que favorecerd el desarrollo de competencias comunicativas en und
segunda lengua.

El programa de Especializacion en Animacién Digital en nuestro instituto reconoce la importancia
del idioma inglés como una habilidad fundamental para el desarrollo profesional (Reyes-Ruiz, 2022)
sobre todo en el ambito de la animacion. En un mundo cada vez mas globalizado y conectado, domi-
nar el inglés se ha convertido en un requisito indispensable para acceder a las dltimas tendencias,
tecnologias y oportunidades laborales en el campo de la animacion digital. Por esta razon, se ha di-
seflado un contenido curricular que favorece el desarrollo de competencias comunicativas en una
segunda lengua, especificamente en inglés, a través de un especial foco en asignaturas clave como
“Tecnologias para la Animacién” e “Interaccion 2D y 3D”. Estas asignaturas no solo brindaran a los
estudiantes las habilidades técnicas necesarias para el éxito en la industria de la animacion, sino que
también les permitiran comunicarse efectivamente en un entorno profesional internacional.

Tecnologias para la Animacion:

En esta asignatura, ademas de abordar las ultimas tecnologias y herramientas utilizadas en la ani-
macion digital, se dedicara una parte del programa al fortalecimiento de las competencias comu-
nicativas en inglés. Los estudiantes seran expuestos a material audiovisual y de lecto escritura en
inglés relacionado con la animacion y realizaran actividades practicas que fomenten la comprension
oral, la expresion verbal y la escritura técnica en inglés. Asimismo, se promovera la participacion
activa en discusiones y presentaciones en inglés, lo que permitira a los estudiantes ganar confianza
y fluidez en el uso del idioma.

Interaccion 2D y 3D:

En esta asignatura, exploramos la interaccién entre el disefio en dos y tres dimensiones, asi como las
técnicas de animacion asociadas. Como parte de este proceso, dedicamos un espacio especifico al
desarrollo de habilidades comunicativas en lengua extranjera (inglés). Los estudiantes realizan ac-
tividades de produccién de contenido en inglés, como la creacion de guiones y storyboards, asi como
la presentacion y defensa de sus proyectos en inglés. Ademas, llevamos a cabo discusiones y analisis
criticos de obras y tendencias internacionales de la animacion, lo que fomenta la expresion oral y la
comprension lectora en inglés.

En el ejercicio profesional, es fundamental reconocer este lenguaje, ya que requiere el dominio de es-
trategias, habilidades de lectura y capacidad para operar en interfaces en inglés. Por tanto, los estu-
diantes no solo adquieren las habilidades técnicas necesarias para destacar en el campo de la anima-
cion digital, sino que también se preparan para comunicarse con confianza y fluidez en un entorno
profesional internacional. Esto les permite acceder a mejores oportunidades laborales y contribuir
de manera significativa al crecimiento y desarrollo de la industria de la animacion a nivel global.

3.3.5. Actividades acadéemicas y formativas que favorecen la internacionalizacion del programa.

Las actividades académicas y formativas que favorecen la internacionalizacion del programa de la
especializacion en Animacion Digital:

Intercambios estudiantiles: Convenios y acuerdos de colaboracién con instituciones educativas
de renombre internacional que ofrecen programas relacionados con la animacion digital. A través
de estos convenios, se facilita la movilidad de los estudiantes, permitiéndoles realizar intercambios
académicos en el extranjero. Durante su estancia en una institucion asociada, los estudiantes tienen
la oportunidad de adquirir nuevas perspectivas, aprender de diferentes enfoques pedagdgicos y cul-
turas, y ampliar su red de contactos internacionales.

Conferencias y talleres internacionales: Conferencias, seminarios y talleres con la participacion
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de destacados profesionales internacionales en el campo de la animacion digital. Estas actividades
brindan a los estudiantes la oportunidad de interactuar con expertos de renombre, conocer las ul-
timas tendencias y avances en la industria y ampliar sus conocimientos y habilidades. Asimismo, se
fomenta el intercambio de ideasy experiencias entre los participantes, enriqueciendo el aprendizaje
y estimulando la creatividad.

Proyectos colaborativos internacionales: La realizacién de proyectos colaborativos con institu-
ciones y estudiantes de otros paises. Estos proyectos pueden abarcar diferentes areas de la anima-
cion digital, como la creacion de cortometrajes, la produccion de efectos visuales o el desarrollo de
videojuegos. La colaboracidn internacional no solo enriquece los proyectos desde una perspectiva
cultural, sino que también permite a los estudiantes desarrollar habilidades de trabajo en equipo,
comunicacion intercultural y adaptabilidad, competencias clave en un entorno globalizado.

Participacion en eventos y festivales internacionales: La participacion de los estudiantes en even-
tosy festivales de animacion digital a nivel internacional. Estas actividades proporcionan una plata-
forma para mostrar su trabajo, recibir retroalimentacion de profesionales de la industria y estable-
cer contactos con otros artistas y profesionales del campo. Asistir a estos eventos también les brinda
la oportunidad de conocer las ultimas tendencias, explorar nuevas técnicas y obtener inspiracién
para sus proyectos.

Estas actividades académicas y formativas fortalecen la internacionalizacion del programa de la es-
pecializacion en Animaciéon Digital, brindando a los estudiantes una experiencia enriquecedora y
abriendo puertas a oportunidades de desarrollo profesional a nivel global. Ademas, fomentan la di-
versidad, el intercambio cultural y el aprendizaje mutuo, preparando a los estudiantes para enfrentar
los desafios y aprovechar las oportunidades en un entorno laboral cada vez mas internacionalizado.

3.3.6 Acciones del programa tendientes a la consolidacion de una cultura inclusiva

La politica de la Institucion alrededor del acceso a la educacién superior se rige por la Ley 30 de 1992
para la Educacién Superior que en su articulo 5 establece: “La Educacion superior sera accesible a
quienes demuestren poseer las capacidades requeridas y cumplan con las condiciones académicas
exigidas en cada caso”. De acuerdo con la ley son requisitos para la Educacion Superior en el nivel de
pregrado de acuerdo con el Articulo 14:

“Son requisitos para el ingreso a los diferentes programas de educaciéon superior ademas de los que
sefale cada institucion los siguientes:

a) Para todos los programas de pregrado, poseer titulo de bachiller o su equivalente en el exterior y
haber presentado del Examen de Estado para el ingreso a la Educacion Superior”.

De igual manera, se rige por el reglamento estudiantil (Acuerdo No. 030 de 19 de Diciembre de 2007),
el cual tiene como objetivo establecer las normas que regulan las relaciones académicas, artisticas
y disciplinarias entre los estudiantes y la Institucion, para facilitar el normal desarrollo de los pro-
gramas académicos y la promocion de los estudiantes, estimulando el trabajo académico, artistico,
cultural e investigativo.

En este sentido, esimportante destacar que, si bien no existe dentro del reglamento una politica o es-
trategia particular para disminuir las barreras de acceso a la educacion superior sin discriminacion,
el Instituto Departamental de Bellas Artes, al ser una entidad de caracter publico y departamental,
de educacidn superior, dirige sus procesos de admisidn a la poblacion de los sectores y poblaciones
mas necesitados del Valle del Cauca y de la region del suroccidente colombiano, principalmente.

Ante ello, en la Resolucién No. 051 de Junio 02 de 2009, Bellas Artes emprende “acciones afirmativas
deinclusion definiendo criterios para el otorgamiento de cupos a las minorias étnicas” y de igual ma-
nera, en normatividades relacionadas, también adelanta acciones efectivas para facilitar el ingreso
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y permanencia de los estudiantes que evidencian dificultades econdmicas, entre las que se cuentan
los descuentos por contraprestacion, y el apoyo econdémico por revision de matricula financiera, las
dos lideradas por Bienestar Universitario.

Los aspirantes que se convocan semestralmente, en su mayoria provienen de Cali y de las zonas de
influencia geografica de municipios del Valle del Cauca a quienes se realizan las pruebas de admisién
que se aplican en igualdad de condiciones y brindando las herramientas para que cada participante
comprenda el proceso y pueda dar lo mejor de si. Dentro de las pruebas de admisidn se consideran
actividades que den cuenta de sus habilidades, aptitudes y actitudes en relacién con el contexto, a
partir de ejercicios practicos. La prueba de comprension lectora permite establecer relaciones con
conceptos del diseilo y sus contextos, revisando de esta manera su capacidad de pensamiento critico
y de lectura de su contexto. Por otra parte, los ejercicios de exploracion bidimensionales y tridimen-
sionales, indagan por sus capacidades expresivas y de relacion con el espacio en concordancia con
el perfil del aspirante. Lo anterior abre un espectro de posibilidades para quienes provienen de dife-
rentes lugares para dar cuenta de sus intereses y lecturas de su realidad.

3.4. CONCEPTUALIZACION TEORICA Y EPISTEMOLOGICA DEL PROGRAMA

Desafios y Oportunidades en la Educacién de Animacién Digital

Percepciones de la

Industria Contenido del Curso E/y

Estereotipos de
audiencia limitada

Narrativa visual y
técnicas

Reconocimiento de la

) C, Historia y critica del
animacion como arte

leqiti cine
egitimo Bases de la animacion
> 66 y Formacion
—— Multidisciplinaria

Enfoque centrado en el Versatilidad en la

usuario publicidad
Integracién de Design Representaciones en
Thinking los medios populares
Métodos Educativos Influencias Culturales E\J@

3.4.1. Fundamentos teoricos y conceptuales del programa haciendo referencia a la naturaleza del
objeto de estudio y a las formas de conocimiento.

El programa de Especializacion en Animacion Digital se fundamenta en la creacion desde el co-
nocimiento humano en relacién a los diversos modos de comunicacion. El énfasis se pone en los
fundamentos tedricos y conceptuales de la narrativa visual, la gramatica del lenguaje visual y las
tecnologias digitales. Estos factores conllevan el desarrollo de habilidades criticas y analiticas para
comprendery enfrentar los desafios que ofrecen las nuevas oportunidades de la animacion digital en



el siglo XXI. Para abordar estos aspectos, el programa explora desde conceptos tales como el guién,
técnicas de narrativa, edicidn, direccion de arte, tratamiento de imagen, procesamiento y composi-
cion digital hasta temas como el disefio de personajes, la animacion, la direccién de animacion y los
principios artisticos en el disefio de produccion. La adquisicién de habilidades en estas areas, junto
con conocimientos relacionados con la historia, la estética (Furniss, M. 1998), los géneros y la critica
cinematografica, contribuyen al desarrollo de un programa de formacién riguroso y multidiscipli-
nario que estimula la reflexion, la experimentacion y la innovaciéon. La animacion no esta exenta
de estereotipos despectivos que limitan su alcance a una audiencia infantil o adolescente, al igual
que ocurre con los comics (Cortés, 2020). Sin embargo, es importante destacar que la animacién es
mucho mas que un género dirigido inicamente a estos grupos demograficos. Cineastas influyentes,
como Guillermo del Toro, han expresado su opinion para subrayar la importancia de la animacion
como una forma de produccion cinematografica legitima y no simplemente como un género.

Es crucial reconocer que la animacién tiene un enorme potencial para contar historias profundasy
complejas, abordar tematicas adultas y explorar diferentes géneros cinematograficos. A través de su
enfoque visualmente creativo y su capacidad para romper barreras narrativas, la animacion puede
transmitir emociones, reflexiones y mensajes poderosos. Es un medio artistico y narrativo versatil
que puede trascender las limitaciones impuestas por los estereotipos y llegar a un publico diverso.
Los medios de ensenanza pueden incorporar elementos inmersivos que enriquezcan la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes (Xiao, 2013). La animacion juega un papel destacado en la cultu-
ra popular a nivel mundial, ya que refleja diversos aspectos visuales de nuestra realidad cotidiana.
Aunque el cine ha sido el medio tradicional para la animacion, su versatilidad se manifiesta a diario
en anuncios comerciales, donde se pueden apreciar personificaciones y otros recursos animados.
Creando asi el escenario perfecto para insertar al mundo laboral a todos los egresados de la espe-
cialidad en animacion digital. Reconocemos que la base de la especializacion es la sucesion de ima-
genes segun Deleuze (1984), el movimiento tiene dos aspectos fundamentales: por un lado, implica
las interacciones entre imagenes fijas, mientras que por otro lado, expresa la nocion de duracion de
éstas. A partir de esto, se puede inferir que la animacidn surge a partir del movimiento y adquiere un
significado a través de su interpretacion.

Estrategias de solucion creativa de problemas para la animaciéon basada en el enfoque de Design
Thinking (Abd Manan, et Al,, 2022). Mediante esta metodologia, los estudiantes se sumergen en el
mundo de la animacion desde una perspectiva centrada en el usuario, comprendiendo sus necesida-
des y expectativas. A lo largo del proceso, los estudiantes generan ideas creativas, prototipos y reci-
ben retroalimentacion para mejorar sus proyectos. Esta estrategia promueve el pensamiento critico,
la colaboracion y la resolucion de problemas, preparando a los estudiantes para enfrentar los desa-
fios de la industria de la animacién y crear contenido innovador y de calidad.

Estos fundamentos metodoldgicos y conceptuales inspirados en el texto nos permiten orientar el
programa de Especializacion en Animacion Digital hacia una formacion rigurosa y multidisciplina-
ria, que promueva la comprension y aplicacion de los conocimientos relacionados con la comunica-
cion visual, la gramatica del lenguaje visual y las tecnologias digitales en el campo de la animacién
considerando la relacién entre la animacién digital y los principios y bases tradicionales de la ani-
macion (Cuesta, 2015). A través de un enfoque reflexivo, buscamos desarrollar habilidades creativas,
analiticas y criticas en nuestros estudiantes, preparandolos para enfrentar los desafios y oportuni-
dades que ofrece la industria de la animacién digital en la actualidad.



3.5. MECANISMOS DE EVALUACION

3.5.1. Descripcion de mecanismos e instrumentos de evaluacion para el reconocimiento de resul-
tados de aprendizaje.

La especializacion en Animacién Digital cuenta con una variedad de mecanismos e instrumentos de
evaluacion disenados para reconocer y valorar los resultados de aprendizaje de sus estudiantes. Es-
tos mecanismos y herramientas permiten obtener informacion precisa y detallada sobre el progreso
y el nivel de dominio de los contenidos y competencias adquiridas a lo largo del programa.

Uno de los métodos de evaluacién utilizados es la realizacion de encuestas y entrevistas a los estu-
diantes. Estas herramientas brindan la oportunidad de recopilar datos directamente de los alumnos,
quienes pueden expresar su opinion, perspectivas y experiencias sobre el programa. Las encuestas
y entrevistas permiten evaluar no solo el conocimiento tedrico adquirido, sino también las habili-
dades practicas, la capacidad de aplicacion de los conceptos aprendidos y el grado de satisfaccion
con respecto a los contenidos y la metodologia utilizada. La informacién recopilada a través de las
encuestasy entrevistas es analizada de manera exhaustiva para realizar una revision del desempefio
individual e histdrico de los estudiantes. Este andlisis proporciona a los profesores y coordinadores
del programa una vision integral de los logros y dreas de mejora de cada estudiante, asi como una
perspectiva general del rendimiento del grupo. Con base en estos resultados, se pueden implemen-
tar acciones de mejoray ajustes en el plan de estudios, la metodologia o las estrategias de ensefianza,
buscando siempre potenciar el aprendizaje y brindar una formacion de alta calidad.

3.5.2. Mecanismos de evaluacion que permiten el seguimiento al logro de los resultados de aprendi-

zaje.

Es fundamental implementar una variedad de métodos de evaluacion que permitan un seguimiento
continuo y sistematico del logro de los resultados de aprendizaje en la especializacién en Animacion
Digital. Estos mecanismos se disefian cuidadosamente para garantizar una evaluacion justa, objeti-
va y confiable de las competencias y habilidades adquiridas por los estudiantes.

Entre los mecanismos de evaluacion que se utilizan se encuentran los examenes escritos, las presen-
taciones de proyectos, las evaluaciones practicas, las evaluaciones por paresy la participacion activa
en actividades académicas. Cada uno de estos mecanismos proporciona informacion valiosa sobre
el progreso de los estudiantes y su capacidad para aplicar los conocimientos tedricos en situaciones
practicas. Es importante que estos mecanismos se disefien de manera coherente con los objetivos
del programa y reflejen los estandares de calidad establecidos.

La revision periddica de los resultados de aprendizaje, junto con los mecanismos de evaluacion,
permite identificar areas de mejora en el proceso educativo. Mediante un anélisis detallado de los
resultados, se pueden identificar fortalezas y debilidades en la ensefianza y el aprendizaje, lo que
proporciona informacion clave para implementar acciones de mejora. Estas acciones pueden incluir
ajustes en los contenidos del programa, la incorporacion de nuevas metodologias de ensefianza, el
fortalecimiento de recursos didacticos o la capacitacién de los docentes. El seguimiento constante
y la revision periddica de los resultados de aprendizaje son fundamentales para garantizar una for-
macion de calidad y promover la excelencia académica en la especializacion en Animacion Digital.
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3.5.3. Descripcion de los mecanismos de retroalimentacion a los estudiantes, a partir de los re-
sultados de sus evaluaciones.

La retroalimentacion es un componente crucial en el proceso de evaluacion de los estudiantes en la
especializacion en Animacion Digital. A través de los diferentes mecanismos de retroalimentacion,
se proporciona a los estudiantes informacion detallada y constructiva sobre su desempefio, permi-
tiéndoles comprender sus fortalezas y areas de mejora. Esta retroalimentacion se brinda de manera
oportuna y efectiva, para que los estudiantes puedan reflexionar sobre su progreso y realizar los
ajustes necesarios en su aprendizaje.

Una de las formas de retroalimentacion es a través de las rubricas de evaluacion, que son herra-
mientas que describen los criterios y niveles de desemperfio esperados en una tarea o proyecto. Estas
rabricas permiten evaluar de manera objetiva y transparente el trabajo de los estudiantes, y propor-
cionan comentarios especificos sobre los aspectos que se deben fortalecer. Las rubricas estan con-
cebidas como instrumentos de formacién y no solo de evaluacion, permitiendo que los estudiantes
aprecien los aspectos a fortalecer y se involucren activamente en su desarrollo.

Ademas, los tutores también brindan retroalimentacion verbal a los estudiantes, ofreciendo comen-
tarios individualizados sobre su desempefio y orientandolos en su proceso de aprendizaje. Esta re-
troalimentacion directa y personalizada permite a los estudiantes comprender mejor sus areas de
mejora y recibir orientacion especifica para su crecimiento académico. Asimismo, los resultados de
las evaluaciones son reportados en el sistema de evaluacion de la especializacion, lo que permite



a los estudiantes acceder a sus calificaciones y comentarios detallados sobre su desempefio. Esta
retroalimentacién escrita les permite revisar su trabajo de manera mas detallada y comprender en
qué aspectos necesitan enfocarse para mejorar. En conjunto, la retroalimentacion constante y per-
sonalizada desempefia un papel fundamental en el fomento del crecimiento y el desarrollo de los
estudiantes en la especializacion en Animacion Digital, brindandoles las herramientas necesarias
para alcanzar su maximo potencial.

Imagen: Daniela Mejia



4. ORGANIZACION DE LAS ACTIVIDADES Y PROCESO FORMATIVO

Imagen: Gabriela Xilomena Rivera

4.1. Componentes o dreas que estructuran el Curriculo (Micro curriculo, Macro cu-
rriculo y Meso curriculo, asignatura, modulo o cualquier otra estrategia adoptada
por la IES).

La organizacion juega un papel fundamental en el campo de la animacion. En la Especializacion en
Animacion Digital, se enfatiza la importancia de una gestion eficiente y una planificacion adecuada
en los proyectos animados. Los estudiantes aprenderan a estructurar y coordinar todas las etapas de
produccion, desde la conceptualizacion hasta la entrega final.

La Especializaciéon en Animacion Digital ofrece un proceso formativo integral que abarca diversos
temas relevantes para el campo de la animacidn y los efectos visuales. Durante el programa, los estu-
diantes exploraran areas fundamentales como el proyecto animado e innovacion, donde aprenderan
a desarrollar propuestas creativas y vanguardistas en el ambito de la animacion. También se aborda-
ra la narrativa y el arte animado, profundizando en técnicas y recursos para contar historias a través



de la animacion. Ademas, se brindara conocimiento en gestion y produccion creativa en animacion,
preparando a los estudiantes para organizar y supervisar los procesos de produccién de proyectos
animados. Se dedicara tiempo a explorar las tecnologias utilizadas en la animacion, adquiriendo
habilidades practicas en el uso de software y herramientas especializadas. El programa también se
enfocara en el proyecto animado y su relacion con el entorno, analizando cémo las producciones ani-
madas interactian y se adaptan a diferentes contextos. Se exploraran las oportunidades creativas y
comerciales de la animacion en las industrias culturales, y se proporcionaran herramientas para la
planificacion efectiva de proyectos animados. A su vez, se abordara la interaccion 2D y 3D, donde los
estudiantes aprenderan técnicas avanzadas para crear animaciones interactivas y exploraran la inte-
gracion de elementos tridimensionales en sus proyectos animados. La apuesta de Bellas Artes a la es-
pecializacion en Animacién digital comprende la base de la propuesta académica desde la mirada de
la animacion como Arte Cinético (Wilson, 2018) donde el animador impregna su esencia en los obje-
tos tangibles e intangibles producidos, habiendo sido ya visitado desde las artes y el disefio en la ins-
titucion, en la especializacion encuentra el momento para profundizar con enfoque en la discusién.

El programa de la Especializacion en Animacidn Digital se enfoca en la aplicacion del aprendizaje ac-
tivo, promoviendo el enfoque de “aprender haciendo” para que los estudiantes adquieran habilidades
practicas y experiencia real en el campo de la animacion. A lo largo del programa, se implementaran
diversas estrategias que permitiran a los estudiantes sumergirse en proyectos de animacién reales
y enfrentar desafios propios de la industria. Se llevara a cabo una combinacion de teoria y practica,
donde los estudiantes aprenderan los fundamentos conceptuales y técnicos de la animacion, y luego
aplicaran ese conocimiento en la creacion de sus propias animaciones.

El programa contara con laboratorios y talleres equipados con las herramientas y software mas
actualizados en animacion digital. Los estudiantes trabajaran en proyectos individuales y colabo-
rativos, en los que podran experimentar con diferentes estilos, técnicas y enfoques creativos de la
animacién. Se fomentara la participacidon en proyectos externos y en colaboracion con la industria,
brindando a los estudiantes la oportunidad de enfrentarse a situaciones y demandas reales del cam-
po laboral. Se estableceran alianzas con estudios de animacion, empresas y organizaciones relacio-
nadas, para que los estudiantes puedan trabajar en proyectos de animacion que tengan impacto real
en la sociedad.

Los estudiantes recibiran retroalimentacion constante por parte de profesionales y docentes espe-
cializados, quienes los guiaran en el proceso de aprendizaje y les brindaran asesoramiento persona-
lizado. También se organizaran actividades como conferencias, seminarios y talleres con expertos
de laindustria, para que los estudiantes puedan aprender de profesionales destacados y mantenerse
actualizados sobre las tltimas tendenciasy avances en la animacion. El enfoque de “aprender hacien-
do” en el programa de la Especializacién en Animacion Digital permite a los estudiantes desarrollar
habilidades practicas, creativas y técnicas de manera efectiva. A través de la experiencia directa en
la creacion de animaciones y proyectos reales, los estudiantes adquiriran un conjunto de habilida-
des sélidas y estaran preparados para enfrentar los desafios del campo laboral de la animacion con
confianzay excelencia. Por tanto, en la Especializacion en Animacion Digital, los estudiantes estaran
preparados para enfrentar los desafios de la industria de la animacion y los efectos visuales. Habran
adquirido una solida formacion técnica y creativa, asi como habilidades de comunicacion, y com-
prenderan criticamente su rol como artistas y disefiadores en la sociedad contemporanea.

Este enfoque organizativo propuesto garantiza un proceso formativo integral que abarca diversos te-
mas relevantes para el campo de la animacion y los efectos visuales. Con un enfoque organizativo
sélido, se garantiza la eficaciay el éxito de los proyectos animados. Los estudiantes aprenden a estruc-
turar y coordinar todas las etapas de produccidn, lo que les permite trabajar de manera fluida y cum-
plir con los plazos establecidos. Este enfoque organizativo propuesto es fundamental para que los
animadores adquieran las habilidades necesarias y logren destacarse en la industria de la animacion.



4.2. Descripcion de las actividades académicas

La Especializacion en Animacion Digital cuenta con una variedad de actividades académicas dise-
fiadas para brindar a los estudiantes una formacion integral y practica en el campo de la animacion.
Estas actividades incluyen:

Talleres de animacion: Se llevan a cabo talleres especializados donde los estudiantes aprenden téc-
nicas avanzadas de animacion, como animacion 2D y 3D, disefio de personajes, storyboard y compo-
sicion. Estos talleres les permiten desarrollar habilidades técnicasy creativas fundamentales para la
produccidon de animaciones de alta calidad.

Proyectos de animacion: Los estudiantes tienen la oportunidad de participar en proyectos de ani-
macion, tanto individuales como en equipo. Estos proyectos les permiten aplicar los conocimien-
tos adquiridos en el programa en la creacién de animaciones completas, desde la conceptualizacién
hasta la postproduccién. Los proyectos se basan en casos reales de la industria, brindandoles una
experiencia practicay relevante.

Seminarios y conferencias: Se organizan seminarios y conferencias con profesionales destacados
en el campo de la animacion. Estos eventos brindan a los estudiantes la oportunidad de conocer las
ultimas tendencias, técnicas y herramientas utilizadas en la industria. Ademas, les permiten esta-
blecer contactos y ampliar su red profesional.

Evaluaciones y retroalimentacion: A lo largo del programa, se realizan evaluaciones periddicas
para monitorear el progreso de los estudiantes. Estas evaluaciones se basan en proyectos y trabajos
practicos, donde se evaltia tanto el aspecto técnico como el creativo de las animaciones. Ademas, se
brinda retroalimentacion individualizada para ayudar a los estudiantes a mejorar continuamente y
alcanzar sus metas.

Estas actividades académicas, en conjunto con el acompafiamiento en creacion audiovisual, propor-
cionan a los estudiantes de la Especializacion en Animacion Digital una sdlida formacion tedrica y
practica, desarrollando sus habilidades técnicas y creativas, y preparandolos para enfrentar los de-
safios y oportunidades de la industria de la animacion.

4.3. Créditos académicos asociados a cada actividad académica prevista.

El disefio curricular de la especializacion en Animacion Digital ha considerado una distribucién de
créditos en Competencias especificas, Competencias transversales y Competencias basicas, que se
integran de manera coherente y complementaria en las diferentes asignaturas del programa.

En el caso de la asignatura “Proyecto animado e innovacion”, se han identificado competencias es-
pecificas relacionadas con Proyectar la animacion y efectos multimedia interactivos de acuerdo con
criterio técnicoy politica de la organizacion, que involucran el dominio de técnicas avanzadas de ani-
macion, la experimentacion con nuevas herramientas y tecnologias, y la creatividad en la concepcion
de ideas originales. Estas competencias especificas se focalizan en el desarrollo de habilidades del
campo de la animacion digital. A su vez, la asignatura también aborda competencias transversales,
que son habilidades y capacidades aplicables en diversos contextos y disciplinas. Estas competen-
cias transversales como las de Innovacién y desarrollo, implican la colaboracion con otros profesio-
nales, la comunicacién de ideas y la capacidad de enfrentar desafios y cambios en el proceso creativo.

Otro ejemplo es el de la asignatura “Narrativa y arte animado” que se enfoca en el desarrollo de com-
petencias especificas relacionadas con la narrativa y el arte en la animacion. Esto incluye habilidades
en creacion con criterio técnico con la creacion de guionesy la estructura narrativa. Estas competen-
cias especificas son esenciales para la creacion de animaciones con un impacto artistico y narrati-



vo significativo. La asignatura también aborda competencias basicas que son fundamentales en el
campo de la animacion digital. Estas competencias basicas pueden incluir el dominio de software y
herramientas de animacidn, el conocimiento de los principios de animacion, la comprension de los
fundamentos técnicos y tedricos de la animacidn, y la capacidad de aplicar conceptos y técnicas en
proyectos concretos

4.4. Trabajo independiente del estudiante.

El Trabajo Independiente del Estudiante en la Especializaciéon en Animacion Digital en Bellas Artes
Cali tiene como objetivo brindar a los estudiantes la oportunidad de desarrollar y profundizar en un
proyecto personal dentro del campo de la animacion digital. Este proyecto se lleva a cabo de manera
individual y permite a los estudiantes aplicar los conocimientos y habilidades adquiridos a lo largo del
programa en un contexto practico y creativo en btisqueda de la autonomia en la formacidn, gestién
del conocimiento y el trabajo colaborativo (Cao et al., 2009). La propuesta de trabajo independiente se
realiza en varias etapas, que incluyen la planificacion, ejecucion y presentacion del proyecto.

En la etapa de planificacion, los estudiantes definen el tema o concepto de su proyecto, establecen
objetivos clarosy desarrollan un plan de trabajo detallado que incluye los recursos necesarios, el cro-
nograma y los hitos importantes. Durante la etapa de ejecucion, trabajan de manera auténoma en la
creacion de su proyecto, aplicando técnicas y herramientas de animacion digital para dar vida a sus
ideas. Durante esta fase, reciben el apoyo y la asesoria de los docentes y tutores, quienes brindan re-
troalimentacion y guia a lo largo del proceso. En la etapa de presentacion, los estudiantes muestran
y comparten su proyecto con la comunidad académica y profesional. Esto puede incluir la realiza-
cion de una exposicion o presentaciéon publica, la creacion de un cortometraje animado, la presenta-
cion de una propuesta de serie de animacion, entre otras opciones (videojuegos, multimedia, etc). La
presentacion del proyecto permite a los estudiantes recibir comentarios y criticas constructivas, asi
como mostrar sus habilidades y talento en el campo de la animacion digital.

El Trabajo Independiente del Estudiante en la Especializacion en Animacion Digital promueve la
creatividad, autonomia, desarrollo de proyectos personales y aplicacidon practica de los conocimien-
tos adquiridos. Es una oportunidad para que los estudiantes demuestren su capacidad para llevar a
cabo proyectos de animacion digital de calidad y exploren nuevas técnicas y enfoques en el campo
de la animacién.

4.5. Trabajo colaborativo

El desarrollo de metodologias de aprendizaje basado en proyectos requiere la integracion de equipos
de trabajo que operan en sinergia para lograr metas comunes. En esta Especializacién en Animacion
Digital, los estudiantes se involucran en actividades colaborativas donde combinan sus habilidades
y conocimientos para abordar proyectos de manera integral. Esta estratégia considera la concepcién
de los estudiantes como “nativos digitales” e inmersos en ambientes donde imperan las Tecnologias
de la Informacion y la comunicacién y que las redes sociales pueden intervenir como elementos mo-
tivadores en la participacion (Gutiérrez et al., 2018). A través de la colaboracién efectiva y la comuni-
cacion clara, los estudiantes se apoyan mutuamente y distribuyen las tareas y responsabilidades de
manera equitativa con roles definidos.

La sinergia en los equipos de trabajo fomenta un ambiente de motivacion y apoyo, donde los es-
tudiantes se desafian y se estimulan unos a otros para alcanzar resultados excepcionales. La inte-
raccidon y la colaboracion entre los miembros del equipo estimulan la creatividad, la innovacion y
la busqueda de soluciones creativas para los desafios planteados por los proyectos de animacién



digital. A través de esta experiencia, los estudiantes desarrollaran habilidades sociales clave, como la
capacidad de escuchar, negociar, resolver conflictos y tomar decisiones colectivas.

4.6. Escenarios para prdcticas formativas.

La relacion con el sector productivo es fundamental para el programa, por lo que cada semestre se
trabajaran propuestas comerciales de empresas del sector. Realizaremos alianzas estratégicas que
permitiran brindar apoyo a la industria animada nacional y local. Los estudiantes tendran la posibi-
lidad de visitar las empresas de animacion, recibir profesionales del campo que les dictaran charlas
y podran responder a sus preguntas. Se espera a su vez que algunos estudiantes puedan relacionarse
con estas empresas a nivel comercial.

4.7. Actividades académicas que se desarrollan en los escenarios de prdctica for-
mativa con los resultados de aprendizaje esperados.

Las actividades académicas presentan un compromiso particular a los resultados de aprendizaje
del programa, logrando su aporte segun el nivel en el que se encuentre el estudiante, a continuacion
se relacionan algunas actividades adicionales a las propias del ejercicio en aula que se ha descrito
ampliamente en anteriores apartados de este informe.

Actividad académica Resultado de aprendizaje esperado

Charlas con invitados. Recolectar la informacion para el desarrollo del
proyecto de animacion y efectos audiovisuales
seglin metodologia

Visitas a empresas de animacién (presenciales y | Aportar al desarrollo del catdlogo de servicios de
virtuales). asesoria en animacion multimedia interactiva
teniendo en cuenta politica organizacional

Participacion en congresos, seminarios y festi-  Inferir las tendencias y avances de tecnologias

vales de animacion. de animacion y efectos del proyecto audiovisual
multimedia segun criterio técnico y metodologia
de la investigacion.

Creacion de eventos académicos de animacion, Propiciar espacios tecnologicos para la interac-

tecnologia e innovacion. cion y comportamiento social de comunidades,
plataformas y nuevos productos animados mul-
timedia interactivos teniendo en cuenta criterio
técnico y tecnologia audiovisual emergente.

4.8. Requisitos de grado adicionales a la aprobacion de créditos académicos del
plan general de estudios.

Los estudiantes en opcion de grado tendran como requisitos adicionales a la aprobacién de créditos
académicos la presentacion y sustentacion de un portafolio de trabajo animado ante la direccion del
programa que dispondra su evaluacion para su aprobacion segiin normativa institucional, la entrega
final de la asignatura Proyecto animado y entorno es el espacio propicio para la sesion de entrega del
portafolio animado. El portafolio debe contener evidencias del desarrollo de una propuesta animada



de creacion individual o colectiva y debe estar acompariada del informe de creacién del portafolio, el
programa promueve la construccion de un reel animado que puede ser el portafolio de grado.

Otros requisitos son los de paz y salvo de biblioteca y paz y salvo financiero.

4.8.]. Proceso de acompafiamiento y evaluacion a la opcion de grado.

En la especializacion el desarrollo de las asignaturas brinda los insumos para la produccion del por-
tafolio de grado de los estudiantes y contara con sesiones de asesoria para la definicion de aspectos
en este apartado. Los profesores de las asignaturas guiaran a los estudiantes en el proceso.

Imagen: Geraldine Vanessa Cifuentes



5. INVESTIGACION, INNOVACION Y CREACION ARTISTICA Y CULTURAL

Imagen: Juan Diego Navarro

En la FAVA comprendemos la importancia de la creacion y de la innovacion en industrias asociadas
al arte, el entretenimiento y la cultura que han experimentado cambios cada vez mas acelerados
desde la incursion de los primeros microprocesadores graficos en los afios setenta del siglo pasado,
revolucionando los métodos de produccién al convertir todo en unos y ceros por medio del lenguaje
digital. En el cine y la fotografia por ejemplo, los flujos de trabajo en el presente son muy diferentes a
los utilizados hace 30 afios, el cuarto oscuroy el revelado con quimicos en la mayoria de los casos fue
reemplazado por computadores de escritorio con tabletas digitalizadoras. Esto gener6 un cambio
profundo en esta industria pues los procesos digitales eran menos costosos en el caso de la postpro-
duccidn y la diferencia que marcé la inmediatez de poder tomar una foto y revisar el resultado al
instante sin tener que esperar horas o dias el revelado hizo que la fotografia digital se volviera parte
de nuestras vidas, hasta el punto en que sélo basta entrar a una red social como Instagram para en-
tender la relevancia de la imagen en nuestros dias. La fotografia analoga y el cine en film se siguen



preservando como artes, atin hay directores y fotografos que prefieren el proceso analogo, pero es
indudable que en algtin momento, sus productos terminan en un formato digital para poder ser dis-
tribuidos y conocidos.

El Cine, La Animacidn y la industria de los Videojuegos son unas de las areas que mas se han desa-
rrollado en el campo de las nuevas tecnologias y al mismo tiempo han contribuido desde el campo de
la investigaciéon a comprender mucho mejor la Fisica y la Quimica, pues las herramientas de simula-
cion tridimensional pueden usar las mismas variables y calculos matematicos que sustentan las le-
yes que rigen nuestro universo o partir de modelos completamente diferentes. Peliculas como Tron
(Disney 1982) y Toy Story (Disney - Pixar 1995) son hoy en dia referentes historicos para la evolucién
de la grafica digital, por los avances que implican a nivel tecnolégico y por los procesos y flujos de tra-
bajo que se han incorporado en las ultimas décadas para lograr resultados cada vez mas atractivos
para el espectador, llegando a un punto en que las imagenes manipuladas digitalmente dificilmente
son diferenciadas de una imagen real.

En los ultimos afios, se han producido avances notables en el ambito de la tecnologia aplicada a la
creacién de peliculas animadas. Uno de los desarrollos mas significativos es la Renderizacion en tiem-
po real, que ha revolucionado la forma en que se generan y producen peliculas animadas. Esta capaci-
dad permite a los animadores y directores visualizar y ajustar de manera rapida las escenas, agilizan-
do el proceso de toma de decisiones y fomentando una mayor interactividad durante la produccion.

La animacion basada en fisica es otro avance relevante. La tecnologia de simulacion fisica avanzada
ha permitido que los personajes animados se muevan y reaccionen de forma mas realista. Mediante
la simulacion del movimiento de objetos, telas, cabello y otros elementos, se logra un mayor nivel de
detalle y credibilidad en las animaciones.

La captura de movimiento, por su parte, ha experimentado una notable sofisticacién y accesibilidad.
Esta tecnologia permite a los animadores registrar los movimientos de actores reales y transferirlos
a personajes animados (Kitagawa et Al.,2020) alcanzando asi un nivel de realismo y naturalidad en
las animaciones que previamente resultaba dificil de lograr.

La inteligencia artificial y el aprendizaje automatico estan siendo aprovechados en la creacion de
peliculas animadas para automatizar ciertos procesos y mejorar la eficiencia. Estas tecnologias en-
cuentran aplicacién en areas como el retoque automatico de animaciones, la generacion de paisajes
y la creacion de personajes de fondo.

La realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR) se han convertido en herramientas poderosas
en la creacion de peliculas animadas. Estas tecnologias permiten a los animadores y directores vi-
sualizar y explorar sus escenas en entornos virtuales, facilitando asi la toma de decisiones creativas
y ofreciendo nuevas formas de narracién inmersiva.

Por ultimo, los programas de animacién y modelado 3D han evolucionado de manera considerable
proporcionando experiencias hiperrealistas (Xiao, 2013) o escenarios bizarros o fantasticos (Molina,
2021). Estas herramientas proporcionan a los artistas opciones mas potentes e intuitivas, permitien-
do la creacion de personajes y entornos detallados, una manipulacion precisa de los movimientos y
la simulacién de efectos visuales complejos.

Estos avances tecnoldgicos en el campo de la creacion de peliculas animadas han ampliado las posi-
bilidades creativas y han permitido a los animadores y directores explorar nuevas fronteras artisti-
cas, ofreciendo experiencias visuales mas impactantes y cautivadoras.

La creacion de una pelicula animada implica un enfoque multidisciplinario que va mas alla de la tec-
nologia y la IA. La narrativa, el disefio de personajes, la direccién de arte y otros aspectos requieren
la visién y la intervencion de artistas y creadores humanos. Aunque la IA puede ser una herramienta
poderosa para mejorar el proceso de produccidon y automatizar ciertas tareas, la creaciéon de pelicu-



las animadas sigue siendo un esfuerzo colaborativo y artistico. Sin embargo, es importante tener en
cuenta que la tecnologia y la industria estan en constante evolucion y por eso para la Facultad de Ar-
tes Visuales y Aplicadas la innovacion y las competencias digitales siempre han sido relevantes para
los procesos de investigacion.

5.1. Politica de investigacion, innovacion y/o creacion artistica y cultural para el de-
sarrollo del conocimiento, segun el nivel de formacion del programa.

La facultad de Artes Visuales y Aplicadas concibe la formacion en investigacion-creacién como un
elemento fundamental en la construccién de conocimiento que permita al estudiante desarrollar
capacidades en torno a la observacion, exploracién de fuentes y referentes, desarrollo de metodo-
logias propias y adecuadas a cada proceso, experimentacion, asignacion de sentido y concrecion del
proceso en un proyecto animado.

La investigacion en artes es de suma importancia por diversos motivos. En primer lugar, permite
ampliar el conocimiento en diferentes formas de expresion artistica. A través de esta investigacion,
se pueden descubrir perspectivas, teorias y practicas que enriquecen nuestra comprension del arte
y su relevancia en la sociedad, impulsando el desarrollo y la evolucion del campo artistico. Propor-
ciona a los artistas, académicos y profesionales del arte la oportunidad de explorar nuevas ideas,
enfoques, técnicas y materiales. Esto contribuye a expandir los limites del arte y a generar nuevas
formas de expresion creativa.

La investigacion en artes también promueve la innovacion y la experimentacion. Los artistas tienen
la posibilidad de explorar nuevas formas de creacion, fusionar disciplinas, utilizar tecnologia y bus-
car nuevas perspectivas conceptuales. Este impulso hacia lainnovacién avanza el arte y su capacidad
para sorprender, inspirar y desafiar a las audiencias. Otro aspecto relevante de la investigacion en
artes es su capacidad para contextualizar y analizar obras de arte en relacion con su tiempo, cultu-
ra, influencias y significado. Permite comprender el contexto histérico, social y cultural en el que se
crearon las obras, asi como analizar sus intenciones, mensajes y repercusiones.

Los procesos de investigacion en artes fomentan el didlogo y el intercambio de ideas entre artistas,
académicos, criticos y el publico en general. Genera discusiones sobre el arte, su importancia y su
impacto en la sociedad, contribuyendo asi a la apreciacion, valoraciéon y difusién del arte como parte
esencial de nuestra cultura. La investigacién también tiene un impacto en la educacién artistica al
generar nuevos enfoques y métodos pedagogicos. Los resultados de la investigacion se aplican en el
disefio de curriculos, la formacién de docentes y la creacidon de recursos educativos que mejoran la
ensefianzay el aprendizaje del arte.

Lainvestigacion en artes amplia el conocimiento, impulsa la innovacion, contextualiza y analiza el arte,
contribuye al dialogo cultural y mejora la educacion artistica. Su importancia radica en fortalecer y
enriquecer el campo artistico en beneficio de artistas, académicos, estudiantes y el ptiblico en general.

Dentro de los objetivos del programa se destaca el énfasis investigativo-creativo que, desde la orien-
tacion de la Facultad incorpora no solamente los diversos medios de expresion visual, sino también
las posibilidades de trabajo colaborativo con diferentes saberes tradicionales y disciplinas académi-
cas, lo cual da como resultado la creacion de proyectos que trascienden lo estrictamente disciplinar
del campo de las artes para situarse en diferentes ambitos de la experiencia.

El programa establece una directriz que determina los parametros de la Investigacién soportado por
las normas de la Institucion en el siguiente contexto:



1. Modalidades de la Investigacion de acuerdo con el programa.

2. Desarrollo de lineas, proyectos y grupos de investigacion definidos de acuerdo con la estructura
del programa.

3. Evaluacién de resultados parciales y finales, semestralmente para dar informes al Consejo de
Investigacion.

4. Implementacion de modalidades de investigacion como una opcion de grado.

5. Inscripcion de lo relacionado con la presentacion y sustentacion de los proyectos de la investiga-
cion en el reglamento del Programa.

De la misma manera el programa aclara en su reglamento que la Investigacion forma parte de la
estructura, lineas y desarrollos de los proyectos curriculares, el programa facilita la formacién en
meétodos y técnicas que lo habilita en las competencias investigativas del saber hacer, saber conocer
y saber ser. Que sirve como homologacion del anteproyecto de trabajo de grado acatando con res-
ponsabilidad cada particularidad que la Institucion estipule.

La investigacion, se encamina a la comprension, interpretacion y explicacion de una realidad actual
a la vez que la produccion, aplicacion, transformacion y avances estan encaminados a participar en
un mejoramiento social desde la perspectiva académica de la Institucion. Esta unida a los principios
pedagogicos, a la ensenanza y el aprendizaje en sus diferentes ramas del conocimiento. Siendo de
igual manera una herramienta para una proyeccion de actividades académicas y de extension.

5.2. Estrategias, medios y contenidos curriculares para la formacion en investiga-
cion, innovacion y/o creacion artistica y cultural.

MODALIDADES DE INVESTIGACION
La investigacion-creacion

Lainvestigacidon-creacion es parte fundamental del desarrollo de la facultad, por lo cual se proponen
métodos y dinamicas que fortalezcan la capacidad investigativa de los estudiantes desde la natura-
leza propia del diseno grafico. El método de trabajo al interior de las asignaturas parte de un acuerdo
con los estudiantes para el logro de los objetivos propuestos durante el ciclo correspondiente, asi
como al desarrollo de la autonomia y empoderamiento de los estudiantes sobre sus procesos.

Se propone construir conocimiento a través de una dinamica de investigacion-creacion en el aula,
enmarcada en una practica de creacion reflexiva que permita hacer uso de los conocimientos adqui-
ridos en las areas de Expresion y Humanidades en el area Proyectual.

Cada uno de los docentes lleva a cabo un proceso en el cual su experiencia como creador se implica,
de igual forma, en el apoyo que ofrece a la practica. De esta manera las destrezas de aprendizaje en
la conformacion de métodos propios se desarrollan en cada asignatura a partir del aprendizaje por
proyectos, el cual tiene en cuenta los propios saberes y el contexto de cada estudiante, de tal forma
que este pueda incrementar su capacidad de encontrar soluciones innovadoras y creativas a partir
de una constante reflexion y practica.

La Facultad de Artes Visuales y Aplicadas, cuenta con un grupo de Investigacion activo denominado
Aisthesis, avalado institucionalmente, y reconocido por Colciencias en la categoria C, cuyo interés
esta centrado en las practicas artisticas y las estéticas contemporaneas. Su objetivo general es el de
propiciar espacios de discusion y creacidén en torno al ambito de la investigacion-creaciéon. Por lo
tanto, se propone generar, desde las practicas artisticas, las estéticas contemporaneas y el disefio



social, puntos de encuentro y difusién en torno a los saberes compartidosy el conocimiento interdis-
ciplinar, promoviendo asi la reflexion y el anélisis de problematicas afines y la creacion.

El grupo se presenta como una oportunidad para dar cabida a iniciativas de diferentes intereses que
buscan un espacio de convergencia, desarrollo y difusion, para crear contenidos a partir de la for-
mulacion de nuevas teorias y ejercicios practicos entre la Facultad de Artes Visuales y Aplicadas, los
integrantes del grupo y otras instituciones.

El grupo cuenta con docentes investigadores tanto del programa de Disefio Grafico, como de Artes
Plasticas, que trabajan en lineas de investigacion en las que confluyen los proyectos y los semilleros
de investigacién en los cuales participan igualmente estudiantes. Se establecen dinamicas de inter-
cambio y colaboracidn interinstitucional entre grupos de investigacién para el desarrollo conjunto
de proyectos y productos.

5.3. Descripcion de la forma en que las actividades académicas, docentes y forma-
tivas se nutren de la Investigacion, Innovacion y/o Creacion Artistica y Cultural

Debido a la transdisciplinariedad de las investigaciones en disefio, Bellas Artes contempla tres mo-
dalidades de investigacion: investigacion basica, creacion en artes y disefio, e investigacion creacion.
Es importante aclarar que, aunque se haga un esfuerzo por definir el tipo de investigacién que pro-
mueve la Institucion, estas tres modalidades no agotan la investigacion en disefio y artes, pues justa-
mente estas tienen multiples formas de proponerse y romper limites con las fronteras establecidas
por la investigacion basada en el método cientifico.

Investigacion Basica Sobre las Artes, Disefio y Animacion

Se refiere a investigaciones que se proponen extraer conclusiones validas sobre la practica artistica y
creativa desde una distancia tedrica (Borgdorff, 2005, pag. 9). Esta modalidad es propia de las huma-
nidades y de la investigacion cientifica social sobre las artes, las cuales tienen dentro de sus procesos
metodologicos la “reflexién” y la “interpretacion”. Sus resultados conducen a un texto teorico y ana-
litico con unos referentes conceptuales claros y pertinentes que permitan una mayor comprensiony
entendimiento del objeto de estudio (Asprilla, 2013).

Investigacion Creacion

Se entiende como investigacion creacién a la investigacidon cuyas “propuestas tienen como modali-
dad la investigacion a lo largo del proceso de creacion de obras, eventos, objetos o productos de valor
estético y cuya naturaleza puede ser efimera, procesual o permanente” (Colciencias, 2017, pag. 136).
Se plantean a través de una pregunta de investigacion en relacion con las Artes, el Disefio y discipli-
nas afines. Esta modalidad conduce a la entrega de evidencias de los objetos, productos o estrategias
graficas comunicativas de valor estético, conjuntamente con textos reflexivos sobre el procesoy ex-
periencia creativa, a partir de su pregunta o problema de investigacion planteado. De este modo, el
centro de la investigacion recae tanto en el trabajo grafico y creativo como en el proceso de produc-
cion del mismo.

Creacion en Artes y Disefio

Se entiende bajo esta modalidad a las investigaciones cuyos proyectos “proponen el proceso de crea-
cion de las obras, productos o eventos en interaccion con personas o comunidades especificas, de
alli que su resultado no esta tanto en el artefacto, sino en la experiencia que este genera y propicia.”
(Colciencias, 2017, pag. 135). De alli que la apropiacion del nuevo conocimiento esta relacionada con



su divulgacion y publicacién de la experiencia. Esta modalidad conduce tanto a la entrega de las evi-
dencias de la obra, objetos o productos de valor estético, como a la sistematizacion del proceso.

5.4. Areas, lineas o tematicas de investigacion, innovacion y/o creacion artistica y
cultural para el programa.

Componentes de la Innovacion en Artes Visuales

Avances
Colaboracion T
Herramientas y
técnicas que
transforman la
creacion artistica

Esfuerzos
interdisciplinarios y
trabajo en equipo

Investigacion

Exploracion para
nuevos
conocimientos y
practicas

Enfoques
pedagégicos para el
aprendizaje artistico

Creacion
Artistica

Integracion de la
innovacién con la
vision creativa

La investigacién cumple una funcion basica y como tal, esta ligada al curriculo, entendida en general
como produccidn intelectual, como estudios que acompafian, interpretan, comprenden, analizan y
evaltuan los procesos de formacion, que son utiles en la toma de decisiones y transformaciones de los
mismos o para la creacion de nuevos programas o proyectos.

En este sentido, la Vicerrectoria Académicay de Investigaciones hace una convocatoria interna anual
tanto para semilleros de investigacion como para proyectos con duracidon de un afio, los cuales ini-
cialmente se inscriben en las lineas de la Facultad y son discutidos ante ella, para luego presentarse
ante el Comité de Investigaciones. La convocatoria consta de: alcance, objetivos, a quién va dirigi-
da, condiciones de participacion, temas de investigacion, resultados esperados, procedimiento de
inscripcion y elegibilidad, calendario, estructura del proyecto y criterios de evaluacion. El objetivo
general de la Convocatoria Institucional para proyectos de investigacion es visibilizar las propuestas



deinvestigacion desde las artes de los maestros de las diversas Facultades de la Institucion; evaluary
seleccionar las mas consistentes y pertinentes en su formulacion; conformar un banco de proyectos
y apoyar su desarrollo mediante asignacion de horas a los docentes investigadores.

Los estimulos a docentes investigadores son los siguientes:

a. Para investigaciones teodricas se reconocen 130 horas.

b. Parainvestigaciones de campo y/o técnicas 160 horas.

c. Alos asesores de investigacion se les reconocen 50 horas.

d. Alos evaluadores de la investigacion se les reconocera 20 horas.

La innovacion en el arte se refiere a la capacidad de los artistas para introducir nuevas ideas, enfo-
ques, técnicas, materiales o formas de expresion en su trabajo creativo. Implica romper con conven-
ciones establecidas, explorar nuevas posibilidades y desafiar los limites tradicionales del arte.

La innovacién en el arte puede manifestarse de diferentes formas. Algunos ejemplos incluyen:

1. Experimentacion con materiales y técnicas: Los artistas pueden buscar nuevos materiales, he-
rramientas o métodos para crear su arte. Pueden explorar combinaciones inusuales, técnicas
poco convencionales o incluso desarrollar sus propios procesos innovadores.

2. Exploracién de nuevas formas de expresion: Los artistas pueden buscar nuevas formas de co-
municar sus ideas o emociones a través de su obra. Esto puede involucrar la fusion de diferentes
disciplinas artisticas, la incorporacion de tecnologia o la creacion de instalaciones interactivas.

3. Reinterpretacion de temas y conceptos: Los artistas pueden abordar temas tradicionales o co-
nocidos desde perspectivas innovadoras. Pueden cuestionar y desafiar las normas establecidas,
ofreciendo nuevas visiones o criticas sociales a través de su arte.

4. Usodetecnologia: La tecnologia ha abierto nuevas posibilidades para la creatividad artistica. Los
artistas pueden utilizar herramientas digitales, realidad virtual, realidad aumentada o incluso
inteligencia artificial para crear obras de arte innovadoras y explorar nuevas formas de interac-
cion con el puablico.

5. Participacion del espectador: Algunos artistas buscan la innovacion a través de la participacion
activa del espectador. Crean obras interactivas que invitan a las personas a ser parte integral de
la experiencia artistica, rompiendo con el tradicional rol pasivo del espectador.

Lainnovacion en el arte es importante porque impulsa la evolucion y el progreso del campo artistico.
Permite a los artistas expandir los limites de lo que se considera posible, desafiar las normas estable-
cidas y generar nuevas formas de reflexion y dialogo. La innovacién también puede influir en otros
campos y disciplinas, fomentando la colaboracion y la interseccidn de ideas entre diferentes areas
creativas.

Lineas de Investigacion

a. Educacion artistica, pedagogia y transformacion social.

Explora las relaciones entre practicas artisticas contemporaneas y el disefio social como procesos
pedagdgicos, ademas de la incidencia de la educacion artistica desde las Artes Plasticas en procesos
de transformacion social.

Reconoce las necesidades y tendencias existentes en la educacion en artes en diferentes ambitos: la
ciudad, los procesos comunitarios, las metodologias de investigacion creaciéon en aula y los procesos



sociales que se benefician de estas practicas.

Explora las relaciones existentes entre la educacion artistica y diferentes campos. Aborda las rela-
ciones existentes entre la educacion artistica y sus aportes a una cultura de paz con una produccion
que vincule la busqueda de alternativas sociales y la democracia.

Investiga los procesos de circulacion de las artes y expresiones culturales en las relaciones existen-
tes entre el hecho artistico y la creacion como emprendimiento en la perspectiva del creador como
transformador de su entorno.

b. Memoria, Cuerpo e Historia
Explora las posibilidades del cuerpo, la historia y la memoria en el ambito de la creacion.

Establece relaciones entre la historia, el cuerpo, la identidad y el género en procesos de reflexion
académica y procesos de creacion.

Crea procesos de construccion de memoria e investigacion a través de los métodos y procedimientos
propios de artistas y curadores que trabajan con archivo y documentacion.

c. Narrativas mediales, creacion e innovacion

Explora las relaciones entre arte y tecnologia y las dinamicas propias de las narrativas transmediales
en la transformacion de la realidad y las dinamicas sociales, economicas, histéricas, politicas.

Explora las relaciones entre el uso de las tecnologias y la generacion de conocimiento en el ambito
de la creacion, proponer espacios de reflexion y creacion que abarquen el uso de la tecnologia en los
procesos de creacion.

d. Artes, Diseilo, Medio ambiente y sostenibilidad

Explora las relaciones entre naturaleza, creacién y sostenibilidad en proyectos que se traduzcan en
productos de caracter interdisciplinar.

Propone espacios de reflexion y creacion que abarquen el uso de la tecnologia y la sostenibilidad en
los procesos de creacién para la transformacién del entorno.

Propone espacios de trabajo interdisciplinario enfocados en el contexto para abordar los temas rela-
cionados con paisaje, territorio, contexto y geopolitica en las practicas artisticas.

Explora los imaginarios y sus transformaciones hacia la creacion de una cultura de sostenibilidad
mediada por las practicas artisticas.

e. Teoria del arte y estéticas contemporaneas

Propicia procesos de reflexion desde las teorias del arte y las estéticas sobre las relaciones que incor-
poran la practica artistica y sus implicaciones en los entornos sobre los cuales se desarrolla.

« Genera procesos de creacidn en escritura y propicia la critica sobre estas practicas.
« Realiza procesos de creacion desde la curaduria a partir de procesos de investigacion.

« Explora las posibilidades de repensar la practica artistica a la luz de diferentes teorias.



5.6. Grupos de investigacion existentes y proyectados, reconocidos o clasificados
en MIN. CIENCIAS, en el campo o campos de educacion y formacion, con su respec-
tiva clasificacion.

Aisthesis: teoriay creacién. Una percepcion sensible que se traduce en conocimiento. De esta mane-
ra se traducen en las posibilidades de la creacion desde diferentes disciplinas que dan como resulta-
do la posibilidad no solo de generar experiencia y con ello conocimiento, sino también de incidir en
procesos de transformacion social .En términos de Jacques Ranciére, Aisthesis se refiere a el tejido
de experiencia sensible dentro de la cual las obras se producen.

Por su parte en la linea de las estéticas contemporaneas, Mignolo y Vasquez sefialan la Aiesthesis
decolonial, como aquella que nombray articula practicas que desafian y subvierten la hegemonia de
la Aesthesis, moderno/colonial. En este sentido el grupo incluye proyectos y productos que se mue-
ven en la posibilidad de un ejercicio investigativo situado, que partiendo de una practica creadora
responda a las necesidades del contexto.

Objetivos

General

Propiciar espacios de discusion y creacion en torno al &mbito de la creacion abordando el disefio gra-
fico y las artes plasticas y visuales. Por lo tanto se propone desde las practicas artisticas, las estéticas
contemporaneas y el disefio social generar puntos de encuentro y difusion en torno a los saberes
compartidosy el conocimiento interdisciplinar, promoviendo asi la reflexion y el analisis de proble-
maticas afines y la creacion.

Especificos

« Generar proyectos de investigacion con aplicaciones tedricas y practicas en las artes plasticas o
el disefio grafico.

« Llevar a cabo publicaciones, exposiciones, seminarios, eventos académicos y artisticos semestra-
les, entre otros, como mecanismo de circulacion del conocimiento de los integrantes del grupo y
la comunidad académica en general.

« Desarrollar practicas y procesos eny entre las artes plasticas y del disefio grafico.
GrupLAC

https://scienti.minciencias.gov.co/gruplac/jsp/visualiza/visualizagr.jsp?nro=00000000018123

5.7. Proyectos de investigacion existentes y proyectados a 7 aios.

Proyecto largometraje animado | “Laboratorios, estu- “El  largometraje  Astrola-
astrolabio (En curso). dios y salas informaticas. bio tiene fecha de finali-
Software de animacién. zacion para el afio 2026.
Mesas de luz. Participacién del semillero de

Financiaciéon externa con re- investigacion.”
cursos del FDC.”



“Cortometraje en stop motion.
(A proyeccion).”

“Estudio de fotografia y video.

Software de Stop motion.
Camaras Canon 5D.
Impresoras 3D.

Financiacién interna por medio

“Corto animado.
Articulo académico que regis-
tre la experiencia de desarrollo.
Participacion del semillero de
investigacion.”

de convocatoria de investiga-

ciones.”
“Cortometraje en técni- | “Laboratorio de Mo- “Corto animado.
ca de Motion Capture 3D. tion Capture. Articulo académico que regis-
(A proyeccién).” Software de captu- tre la experiencia de desarrollo.
ra de movimiento. Participacion del semillero de

U t i |l e r i a
Financiacién interna por medio
de convocatoria de investiga-
ciones.”

investigacion.”

Proyectos de Investigacion del Programa de Especializacion en Animacion Digital

En el Instituto Departamental de Bellas Artes, nuestro Programa de Especializacién en Animacion
Digital desarrolla proyectos de investigacion que estan a la vanguardia de las técnicas de animacion
y el desarrollo de contenido digital. A continuacion, les presentamos nuestros proyectos actuales 'y
proyectados:

Largometraje animado “Astrolabio”: En marcha desde hace varios afios, este proyecto de largome-
traje animado aprovecha nuestros amplios recursos, que incluyen laboratorios de alta tecnologia,
salas informaticas, software avanzado de animacién y mesas de luz. Ademas, este proyecto se bene-
ficia de la financiacion externa a través del FDC, permitiendo a nuestros investigadores desarrollar
una obra cinematografica de gran envergadura y significado.

Cortometraje en Stop Motion: Este proyecto nos permite explorar el arte detallado del stop motion,
que combina fisica, escultura, fotografia y narracion de manera tinica. Con el apoyo de nuestro in situ
estudio de fotografia y video, software especializado, camaras Canon 5D, y tecnologia de impresion
3D, nuestros equipos de investigacion estan produciendo una obra conmovedora y técnica que sera
reflejo de nuestras capacidades académicas.

Cortometraje con técnica de Motion Capture 3D: Este proyecto, actualmente en fase de proyeccion,
nos permitira incursionar en las innovadoras frontiers del Motion Capture 3D. Utilizando nuestro
laboratorio de captura de movimiento y software dedicado, anticipamos creaciones revolucionarias
en la animacién 3D.

Ademas de estos tres principales proyectos, estamos entusiasmados por presentar dos proyectos fu-
turos centrados en la educacién: una serie animada de educacién ambiental y la creacion y desarro-
llo de un videojuego educativo. Ambos proyectos demuestran nuestro compromiso con la educacién
y la animacion como herramientas para el aprendizaje.

Finalmente, es importante destacar que nuestros proyectos no sélo desarrollan innovacién en el
campo académico, sino que también buscan el reconocimiento a través de la participacion en festi-
vales nacionales e internacionales.

Nuestro Programa de Especializacion en Animacidn Digital esta a la vanguardia de la investigacion y
lainnovacidn en este emocionante campo, y estamos ansiosos por ver qué traeran los proximos aios
para estos y futuros proyectos.



Es importante sefialar que nuestros proyectos buscan ampliar su alcance y reconocimiento a través
de la participacion en festivales nacionales e internacionales. Estamos orgullosos de estos proyectos
pues demuestran nuestro compromiso con la investigacion, la innovacion y la educacion de alta ca-
lidad en el campo de la animacion digital.

Resumen de Proyectos de Animacion Digital

Un proyecto proyectado que \

se centra en la educacion

ambiental a través de la VIdEOjL-IegO
animacion. Educativo
Cortometraje en / S gn DroyEcto fut;ro que
. esarrolla un videojuego
Stop Motion / interactivo con fines
educativos.

Un proyecto que explora
técnicas de stop motion
con apoyo institucional y
documentacion académica,

/f Captura de
Movimiento 3D

Un proyecto en fase de
proyeccion que se centra en
innovaciones en captura de
movimiento 3D.

Largometraje
Astrolabio

Un proyecto en curso que
utiliza recursos avanzados
de animacion y financiacion
externa.

Proyecto: Serie animada de educaciéon ambiental (Proyectada para iniciar en 2026) Recursos:

Estudios y salas informaticas.

Software de animacion 2D y 3D.

Equipos de grabacion de sonido.

Financiacién externa a través de alianzas con instituciones ambientales y gubernamentales.
Resultados esperados:

Serie animada distribuida en medios educativos y plataformas digitales.

Participacion activa de estudiantes y docentes en todas las etapas de produccién.

Articulos académicos que documenten el proceso creativo y los retos de desarrollo de conte-
nido educativo animado.

Participacion del semillero de investigacion.



Proyeccion de participar en festivales nacionales e internacionales especializados en anima-
cion y contenido educativo.

Proyecto: Creaciény desarrollo de videojuego educativo (Proyectado para iniciar en 2028). Recursos:
Laboratorios y salas de informatica.
Software de programacién y disefio de videojuegos 2D y 3D.
Equipos de captura de movimiento y modelado 3D.
Financiacién interna a través de convocatoria de investigaciones.
Resultados esperados:
Videojuego educativo interactivo.

Articulos académicos que hablen del desarrollo del videojuego, los retos del disefio interacti-
voy laimplementacion de estrategias educativas en la narrativa del juego.

Participacion del semillero de investigacion.

Postulacion a premios y festivales nacionales e internacionales dentro del sector de los video-
juegos educativos.

5.8. Semilleros de investigacion con la descripcion de las estrategias de vincula-
cion de los estudiantes del programa académico a los procesos de investigacion,
innovacion y/o creacion artistica y cultural, realizadas en los grupos de investiga-
cion.

5.8.1. Semillero de creacion audiovisual e interactiva.

Semillero con mas de 2 afios de permanencia, ha desarrollado proyectos en animacion. Este semille-
ro es un espacio para la reflexion y experimentacion en torno a diversas formas de expresion como
la narracion grafica, la animacion, el cine, los videojuegos, la multimedia, la realidad virtual, aumen-
tada y el disefio web. Su creacién es fruto del interés de los docentes coordinadores, asi como de
estudiantes de asignaturas como Storyboard, Disefio de Personajes, Animacion y Grafica Digital 3d,
que avidos de conocimiento sobre las diversas técnicas y procesos de produccion de contenidos au-
diovisuales e interactivos, se organizan para reflexionar y realizar experimentos de creacion entre
otros ensayos, en el marco de proyectos propios o de trabajo de grado.

5.8.2. Semillero de innovacion, sostenibilidad y tecnologia.

El Semillero de Innovacion y Tecnologia es un grupo de investigacion conformado por estudiantes
de la institucion que comparten un interés comun en explorar el potencial de la tecnologia para im-
pulsar la innovacidn de los programas académicos. Este semillero se enfoca en investigar, experi-
mentar y colaborar en el uso de herramientas tecnologicas como software especializado, dispositi-
vos moviles, realidad virtual e inteligencia artificial, buscando mejorar y enriquecer los programas
existentes. A través de proyectos y actividades practicas, los estudiantes exploran las posibilidades
de la tecnologia en areas como educacion, disefo, comunicacion y creacion artistica, generando pro-
puestas innovadoras para implementar en los programas académicos, preparando a los estudiantes
para los desafios del mundo digital y contribuyendo al avance de la calidad educativa con ideas dis-
ruptivasy creativas.



5.8.3. Semillero Cinexpansion.

Este semillero esta interesado en adelantar investigaciones a través de los medios audiovisuales tra-
tando de articular la construccion de conceptos con la generacidon de productos audiovisuales que
den cuenta de ellos. Es una forma de ligar lo conceptual con los procesos creativos sin que ninguno
de los dos sea subsidiario del otro y al mismo tiempo logrando cumplir con los objetivos investigati-
VvOos y comunicativos propuestos.

5.9. Profesores investigadores existentes y proyectados, reconocidos en MIN. CIEN-
CIAS, en el campo o campos de educacion y formacion del programa académico y
su respectiva clasificacion.

Carlos Eduardo Santa “Pregrado/Universitario PONTI-
FICIA UNIVERSIDAD JAVERIANA
ARTES VISUALES
Febrero 2010 - Abril De 2018

El Cine Como Arquitectura del Tiempo

Proyecto ganador de la Convocatoria Interna
de Investigaciones 2023 de Bellas Artes - Ins-
titucién Universitaria del Valle,Instituto De-
partamental De Bellas Artes - Mayo De 2023
Proyecto ganador de la Convocatoria Interna
de Investigaciones 2022 de Bellas Artes - Ins-
titucién Universitaria del Valle,Instituto De-
partamental De Bellas Artes - Mayo De 2022
Estimulo al desarrollo de largometraje de anima-
cion FDC,Fondo Mixto de Promocion Cinemato-
grafica - Proimagenes Colombia - Octubrede 2018

https://scienti.minciencias.gov.co/cvlac/vi-
sualizador/generarCurriculoCv.do?cod_
rh=0001688102"



Edier Becerra

“Doctorado UNIVERSIDAD DE LOS ANDES

DOCTORADO EN GESTION DE
LA INNOVACION TECNOLOGICA
Enero de 2023

Maestria/Magister UNIVERSIDAD ICESI
MAESTRIA EN GESTION DE LA INNOVACION
Enero de 2020 - Agosto de 2021
Lightskills, plataforma de validacién de habi-
lidades blandas para aprendices permanentes.

Pregrado/Universitario UNIVERSIDAD DEL VALLE

Disefio grafico
Junio de 2000 - Octubre de 2006
Imagen institucional de wun canal de te-
levision local Canal Universitario
Produccion bibliografica - Articu-
lo - Publicado en revista especializada
EDIER BECERRA ALVAREZ, “’ESCENA-
RIOS Y PERSONAJES EN LA MULTIMEDIA
¢(CALI CULTURA SALSERA”””” . En: Colombia
Nexus ISSN: 1900-9909 ed: Cen-
tro Editorial Universidad Del Valle
vio fase.N/A pag9o - 203 ,2011, DOL

Produccionbibliografica - Libro - Otrolibro publicado
EDIER BECERRA ALVAREZ, “’El Diario de

Emmanuel” En: Colombia =2017. ed:Pataso-
la editores ISBN: 978-958-48-2279-6 V. pags.
P a | a b r a S c
Comic, Novelagrafica, Caricatura, Dibujo, Ilustracion,
A r e a s :
Humanidades -- Arte -- Disefio, Humani-
dades -- Arte -- Artes plasticas y visuales.

https://scienti.minciencias.gov.co/cvlac/visualiza-
dor/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0001358812"



Juan Carlos Morales Pefia

“Maestria/Magister UNIVERSIDAD DE CALDAS
MAESTRIAENDISENOY CREACION INTERACTIVA
Julio 2019 - de

Pregrado/Universitario UNIVERSIDAD DEL VALLE
DISENO INDUSTRIAL
Febrero 2000 - Mayo De 2006
ies: Disefio de Ayudas Técnicas para Per-
sonas en Situacion de Discapacidad Re-
lacionada con sus  Miembros Inferiores

Técnico - nivel medio Académia de dibujo profesional

Disefiador Grafico
Agosto De 1995 - de 1999
Produccion bibliografica - Otra pro-
duccién bibliografica - Otra

JUAN CARLOS MORALES PENA, ““Reflexién pe-
dagodgica sobre el proyecto de investigacion crea-
cion: Ejercicio de Animacién No. 1. Creacion de
una ““Open Movie”” o ““Produccion Audiovisual
Libre””, como recurso para la ensefianza-apren-
dizaje de Stop motion y animacion digital en 2d y
3d, de personajes antropomorfos.”” En: . 2018. p.
P a | a b r a s :
recursos para la ensefanza-aprendizaje, Pro-
duccion Audiovisual Libre, Open Movie, Anima-
cion digital 2d, Stop motion, Animacion digital 3d,

A r e a S 3
Humanidades -- Arte -- Diserio,
Mencion meritoria,Instituto Departa-
mental De Bellas Artes - Octubre De 2018

Proyecto ganador de la Convocatoria Inter-
na de Investigaciones 2022 de Bellas Artes - Ins-
titucion Universitaria del ValleInstituto De-
partamental De Bellas Artes - Mayo De 2022
Proyecto ganador de la Convocatoria Inter-
na de Investigaciones 2023 de Bellas Artes - Ins-
titucion Universitaria del ValleInstituto De-
partamental De Bellas Artes - Mayo De 2023

https://scienti.minciencias.gov.co/cvlac/visualiza-
dor/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0000926558"



Jairo Hernan Caicedo “Pregrado/Universita -
rio UNIVERSIDAD DEL VALLE
Comunicacién Social / Periodismo
Enero 1999 - Noviembre De 2005
Diseiio de Produccion para la rea-
lizacién de una animacién 3d
Premio Nacional Audiovisual “’Sin Forma-
to 2003””, Modalidad Cine y Video, otorga-
do por el Ministerio de Cultura. ,Ministe-
rio De Cultura De Colombia - Juliode 2004
Proyecto ganador de la Convocatoria Interna
de Investigaciones 2022 de Bellas Artes - Ins-
titucién Universitaria del Valle,Instituto De-
partamental De Bellas Artes - Mayo De 2022
Proyecto ganador de la Convocatoria Interna
de Investigaciones 2023 de Bellas Artes - Ins-
titucién Universitaria del Valle,Instituto De-
partamental De Bellas Artes - Mayo De 2023

https://scienti.minciencias.gov.co/cvlac/vi-
sualizador/generarCurriculoCv.do?cod_
rh=0001634691”

5.10. Descripcion de los productos esperados, los procesos para su logro y el po-
tencial o real uso de los mismos.

Largometraje Astrolabio: Paralos estudiantes que participen en este proceso, la experiencia adqui-
rida les puede resultar muy favorable, pues podran incluir en sus portafolios el trabajo en la produc-
cion de un largometraje animado.

Existen en el mundo una gran cantidad de festivales de cine, animacion y efectos visuales en los que
podriamos presentar este proceso. En primera instancia apostaremos a la participacién en convo-
catorias del Estado para conseguir los recursos necesarios para terminar la pelicula pero también
podemos tener una presencia activa en el festival internacional Siggraph en Bogota, el FICCI y Ca-
libelula en Cali, ademas claro esta de presentar el proceso a todos los estudiantes de Bellas Artes
vinculados a los semilleros y grupos de creacién audiovisual.

Desde el campo de las artes y el diserio, este proyecto puede generar una rama de trabajo que en Co-
lombia atin no se ha explotado mucho pero que tiene una proyeccion internacional indudable en la
industria del cine y los videojuegos.

Para Bellas Artes tener entre su catalogo de producciones un largometraje animado de ciencia fic-
cion dirigido por Carlos Santa es una ventana que nos puede dar mucha visibilidad como institucion
a nivel nacional, atrayendo futuros proyectos que busquen contar con el talento de nuestros estu-
diantes y la experiencia del cuerpo docente.

Acerca del profesor Carlos Santa en el articulo Historia del cine de animacién en Colombia (1926-
2008) se expresa:

Carlos Santa es uno de los mas reconocidos autores de animacion de obra de arte. Su enfoque



surrealista esta basado en la experimentacion y mezcla de técnicas como collage, grabado, ro-
toscopia y fotocopias retocadas. En la mayoria de sus obras predomina el blanco y negro (tinta
china sobre papel) como en El pasajero de la noche, realizada en 1989 junto con Mauricio Garcia
Matamoros y una de sus obras mas reconocidas. Situaciones extrafias, lugares poco comunes,
temas oniricos y estética oscura, asi como juegos con efectos de sonido no correspondiente a la
imagen. Entre sus obras estan Concreto junto con Roberto Pizano, Resonancia y La selva oscura
junto con Ana Maria Rueda, y su mas reciente obra junto con un colectivo de autores El hombre
que alquilé su cabeza, 2007, méas conocida como El circo (Pedraza et al., 2008).

La historia de la animacion colombiana con metodologias tecnoldgicas contemporaneas convergen
en el programa de la Especializacion en Animacion Digital presentando una amalgama entre la tra-
dicién y la innovacién.

Ciclo de Investigacion Creativa en Disefio Grafico

Promover la
Innovacion Creativa

Los estudiantes generan
soluciones creativas e
innovadoras.

Facilitar la

Colaboracion

Interdisciplinaria
Se promueve la

colaboracién con otras
disciplinas e instituciones.

Integrar Practicas
Reflexivas

Se incorporan practicas de
creacion reflexiva.

5.11. Convocatorias internas y externas.

Q00

Iniciar Acuerdos
Estudiantiles

Los estudiantes y
profesores colaboran para
establecer objetivos.

Fomentar la
Autonomia
Estudiantil

Los estudiantes desarrollan

independencia en sus
procesos de investigacion.

Las convocatorias internas en las que participan nuestros estudiantes y profesores son:

+ Convocatoria Interna de investigaciones: Cada semestre se lleva a cabo la convocatoria que apoya
proyectos de Investigacion. Investigacion-creacion en los programas, por medio de financiacion



al desarrollo de proyectos que los profesores llevan a cabo desde sus semilleros de investigacion.
- Convocatoria interna de Movilidad estudiantil y docente.

« Convocatoria interna de Emprendimiento: Bellas Artes ofrece capital semilla a estudiantes y
profesores que presenten un plan de negocios.

Algunas de las convocatorias externas en las que participan nuestros estudiantes y profesores son:
« Convocatoria de MinCiencias.
« Convocatoria Crea Digital de MinTic y MinCiencias. Participacion en series animadas.

« Convocatoria de Estimulos de Cali. Participacién en categorias de Cémicy novela grafica, anima-
cion.

5.12. Agenda para el despliegue de la investigacion en el programa.

Los docentes investigadores lideraran la vinculacion de los estudiantes a los semilleros de investiga-
cion, el desarrollo de proyectos se presentara a las convocatorias y buscaran como objetivo principal
la creacién de obra animada que circulara por los diferentes festivales de animacion nacionales e
internacionales. Estas acciones estaran acompanadas del respectivo registro y sistematizacion de
experiencias y documentacion de las mismas con el proposito de tener produccion académica y di-
fusion en congresos y ponencias.

5.13. Mecanismos de difusion divulgacion vy visibilidad nacional internacional de
la investigacion, innovacion y/o creacion artistica y cultural con los que cuenta el
programa académico.

Parte de los recursos de comunicacion que apoyan la estrategia de comunicacion son:

Renovacién de la pagina web institucional: La pagina web institucional ha organizado sus conte-
nidos para brindar un servicio mas efectivo a funcionarios, docentes, estudiantes y a la comunidad
en general que se informa acerca de actividades realizadas en y por la Institucién. La pagina web
prioriza los enlaces de mayor consulta de la comunidad universitaria como, Biblioteca, Accesos a los
perfiles de estudiantes y docentes, Revision de documentos institucionales e incluye secciones para
cada facultad y plan de estudios de la institucion. Debe destacarse el trabajo del comité de comu-
nicaciones de la Facultad que por medio de un estudio riguroso que incluy6 encuestas a docentes,
estudiantes y funcionarios, arquitectura de la informacion y rediseno que contempla adaptabilidad
en multiples formatos de navegacion y principios de usabilidad. La pagina web presenta un espacio
de exhibicion de trabajos realizados en aula a manera de galeria virtual donde se pueden apreciar
avances de los diferentes semestres y el resultado de las asignaturas de los programas de la FAVA.

Perfiles institucionales en redes sociales: La presencia en las redes sociales adquiere gran importancia
al ser un canal directo de comunicacion con la comunidad universitaria a cualquier hora, por lo que pa-
ginas de Facebook para la Facultad de Artes Visuales y Aplicadas, El Departamento de Disefio de Bellas
Artesy Egresados de Diseno grafico, presencia en la red social Twitter y Canal de Youtube, con todas las
redes sociales enlazadas para exteriorizar informacién con la mayor efectividad posible.

Emisora de Bellas Artes: Bellas Artes al ser generadora de contenidos con los trabajos en aula y crea-
cion de gran cantidad de material audible gesta una emisora de emisién en la web con altos estanda-
res de calidad en la grabacion y difusion. Al programa de Disefio Grafico le resulta conveniente este



medio para difundir informacion institucional, de eventos y también para la grabacién de audios
para animaciones y videos de alta calidad.

Bellas Artes se proyecta como una de las universidades del suroccidente colombiano a la vanguardia
de las herramientas tecnoldgicas, con su centro de produccién en disefio como una opcion para el
desarrollo de la investigacion y gestion de proyectos del sector.

Las acciones de comunicaciones de la Facultad de Artes visuales y Aplicadas, siempre ha estado liga-
da a los lineamientos de la oficina de comunicacién de la Entidad y desarroll6 una serie de estrate-
gias para informar al publico interno y al publico externo.

Comunicacion externd

La oficina de comunicaciones de la Institucion gestiona con los medios de comunicacion nacionales, los
eventos que son de caracter publicoy que son priorizados por el comité de comunicaciones de la Facultad.



6. RELACION CON EL SECTOR EXTERNO

Imagen: Juan Sebastidn Martinez

Larelacion entre la academia y la industria cinematografica, especialmente en el ambito de las peli-
culas animadas, es de gran importancia y beneficio mutuo. Ambas partes desempeiian roles comple-
mentarios que contribuyen al desarrollo y avance del cine animado.

En primer lugar, la academia desempeia un papel fundamental al proporcionar una base so6lida de
conocimientos tedricos y técnicos a los estudiantes de cine y animacién. A través de programas de
estudios especializados, los estudiantes adquieren habilidades en narrativa, disefio de personajes,
animacién por computadora, efectos visuales y otros aspectos relevantes para la creacion de peli-
culas animadas de alta calidad. La academia fomenta la exploracion creativa, la experimentacion
y la adquisicion de conocimientos que sentaran las bases para una carrera exitosa en la industria
cinematografica.



Por otro lado, la industria cinematografica, incluyendo los estudios de animacion, se beneficia de la
relacion con la academia de varias maneras. En primer lugar, los profesionales de la industria pueden
identificar y reclutar talento prometedor directamente de las instituciones académicas. Al estable-
cer relaciones y colaboraciones con las universidades y escuelas de cine, los estudios de animacion
pueden tener acceso a estudiantes y graduados con habilidades y conocimientos actualizados, listos
para aplicarlos en proyectos cinematograficos. Esto fortalece el flujo de talento hacia la industria 'y
garantiza un suministro constante de nuevos creadores.

Ademas, la industria cinematografica puede colaborar con la academia en proyectos conjuntos de
investigacion y desarrollo. Esto permite el intercambio de conocimientos, la experimentacion y la
innovacion en la creacion de peliculas animadas. La industria puede proporcionar recursos y ex-
periencia practica, mientras que la academia aporta una perspectiva fresca, teorias y métodos de
investigacion. Esta colaboracion promueve el avance del cine animado al fomentar nuevas técnicas,
tecnologias y enfoques creativos.

Larelacion entre la academia y la industria cinematografica, especialmente en el ambito de las peli-
culas animadas, es esencial para el crecimiento y desarrollo de la industria. La academia proporcio-
na una educacion especializada y forma a los futuros profesionales del cine animado, mientras que la
industria se beneficia de la colaboracion, el talento y la innovacion provenientes de la academia. Esta
interaccion mutuamente beneficiosa impulsa la calidad y creatividad en el cine animado, aseguran-
do un futuro prospero para esta forma de expresion artistica.

Por medio de los Semilleros y proyectos de investigacion de la facultad, los estudiantes y los do-
centes han podido participar en la produccion de contenidos para la industria audiovisual, algunos
ejemplos serian:

Semillero de Animacion Experimental Astrolabio

Este semillero encabezado por los profesores Carlos Santa y Andrés Uzuga est4 actualmente enca-
bezando la produccion del largometraje Astrolabio, financiado por el Fondo de Desarrollo Cinema-
tografico.

- Largometraje animado ASTROLABIO. Director: Carlos Santa.

Semillero de Creacion Audiovisual e Interactiva

Este semillero coordinado por los docentes Jairo Hernan Caicedo A. y Juan Carlos Morales ha tenido
la oportunidad de trabajar junto a los estudiantes en diferentes proyectos audiovisuales, entre ellos:

« Produccion de animaciones para la serie infantil de Telepacifico “Zona Fantasmal”,
« Creacidén del capitulo Piloto de la serie animada “Guillo el Armadillo”.

« Diseilo de escenarios, naves y personajes para la pelicula Astrolabio.

Diplomado en animacion

El Diplomado de animacion ha permitido generar dindmicas de experimentacion plastica y audio-
visual para los estudiantes, sin hacer a un lado las dinamicas propias de la produccion, como los
cronogramas, presupuestosy el trabajo en equipo. Por medio del Diplomado también hemos podido
gestionar oportunidades de trabajo para los estudiantes, pues conservamos una base de datos que



tenemos a la mano cada vez que alguna agencia o estudio aliado nos lo solicita.

Industrias de animacioén en el sector

En Colombia la industria de la animacion esta en sus afios de desarrollo y especialmente en Cali,
donde existe produccion local representadas por productoras como FOSFENOS, 1428 que acaba de
estrenar la serie animada X2 y productoras independientes como Lucia Cedefio de Osshun Cine o
Ana Sofia Franco, productora de las series animadas Guillo el Armadillo y Chiquifantasticas y des-
pués de varias charlas con las representantes de el estudio FOSFENOS, Maritza y Marcela Rincon,
productora y directora del largometraje “El Libro de Lila”, hemos podido identificar que uno de los
mayores problemas al emprender un proyecto cinematografico es la falta de un talento humano ca-
pacitado. La produccién de un largometraje animado de ciencia ficcién es un proceso complejo, que
requiere personal creativo, altamente calificado en el manejo de programas de disefio, ilustracion,
modelado tridimensional, composicién y animacion y este tipo de talentos por lo general se ven obli-
gados a abandonar el pais para poder hacerse un campo en la industria del cine o de los videojuegos,
predominantes en ciudades Los Angeles, Barcelona, Paris o Toronto, donde estas industrias creati-
vas juegan roles muy importantes para la economia de los paises donde se ubican.

Por eso es importante resaltar que en este proyecto se busca incentivar a estudiantes y egresados
que ya tengan esos conocimientos adquiridos en las diferentes asignaturas que han visto durante
sus carreras (Artes plasticas o Disefio Grafico) y que puedan usar estos conocimientos en una pro-
duccion que tiene el potencial de llegar a publicos internacionales y a constituirse en uno de los pro-
ductos mas importantes que hayan surgido del Instituto Departamental de Bellas Artes.

Programas de extension

Talleres, Cursos y Diplomados que se ofrecen a la Comunidad en General.

La oferta que la Facultad de Artes Visuales y Aplicadas, hace a través del area de Extensién de la Vi-
cerrectoria Académicay de Investigaciones de Bellas Artes Institucidon Universitaria del Valle, aporta
y complementa los conocimientos de los interesados en el area de Artes Plasticas y Disefio Grafico
ofreciendo herramientas especificas para dinamizar los proyectos de los participantes. Los progra-
mas ofrecidos cuentan con un alto nivel académico y practico, a partir de la experiencia de la facul-
tad, que cuenta con docentes con una amplia trayectoria en el campo de las artes visuales. Los cursos
y seminarios se realizan con enfoque particular desde la experiencia en lo visual como orientacién
fundamental en el ambito de la creacion. El participante adquiere conocimientos, habilidadesy des-
trezas particulares a partir de una seleccion cuidadosa de los contenidos para la realizacion de deter-
minados proyectos segun el curso elegido.

Proyecto Editorial

Se sustenta en el interés en Bellas Artes Institucion Universitaria del Valle de realizar reflexiones cri-
ticas sobre diversos temas que relacionan directamente el ejercicio profesional con la realidad que
nos circunda. En éste se socializa el ejercicio académico de investigacion en artes y Disefio Grafico
vinculando docentes de diferentes universidades y estudiantes de nuestra institucion.

La revista Imago establece puentes con la comunidad académica desde diferentes aspectos, moti-
vando a los estudiantes a incursionar en un campo como el investigativo que a la postre brinda frutos
estructurales en la formacion de los mismos.



Se pretende generar oportunidades de visibilizacion del pensamiento independiente de nuestros
estudiantes para compartir sus avances académicos.

Con esta estrategia se espera que a futuro, los estudiantes sigan cultivando las habilidades de es-
critura investigativa y académica para sus proyectos y en especial, para obtener cada vez, mejores
resultados en las pruebas SABER TIT y SABER PRO y en los proyectos de trabajo de grado que pre-
sentan una vez finalizan su recorrido en el pregrado.

(13 . ”» . . . .

Cuadernos de escritura en Bellas Artes” que funciona como un paso previo a la escritura de inves-
tigacion, promoviendo desde la prosa, diferentes tipos de narraciones y relatos que de manera libre
van formando una cultura de la escritura.

Revista de creacién historietista NEOCOMICS. Publicacién en la que estudiantes exploran la narra-
cion grafica como elemento previo a la animacion. Exploracion del formato editorial y comprobacion
de los resultados de las clases de dibujo.

6.1. Politica de Extension y/o proyeccion Social

La Proyeccion Social en la Institucion es considerada como un elemento integral de los procesos pe-
dagogicos, orientados a fomentar el desarrollo de la educacion y la produccion, promocion y la divul-
gacion en los campos del arte, la pedagogia y la cultura. Como funcién basica institucional la Proyec-
cion Social genera estrategias de proyeccion universitaria para contribuir a la solucion de problemas
sociales mediante la interaccién con la comunidad; como una politica institucional para fortalecer
la docencia y la investigacién y como una forma de garantizar la presencia y la incidencia de la Insti-
tucidn en el ambito regional. Es pues, entendida como proyecto académico y parte consustancial de
la misién institucional, articulando la docencia e investigacion y las actividades que se desarrollan 'y
tienen como fundamento los criterios de calidad y excelencia académica.

Las unidades académicas y los Grupos Artisticos Profesionales son responsables de los programas y
proyectos tendientes a ofrecer respuesta a los problemas del entorno en lo concerniente a los sabe-
res especializados que cultivan. Con fundamento en el principio constitucional de responsabilidad
social que tenemos las instituciones universitarias, los programas, proyectos y actividades que se
ofrecen, se realizan con las mismas exigencias de responsabilidad y calidad que se asumen en las
funciones de docencia e investigacion, en atencion a las necesidades planteadas por las comunida-
des. Entre ellos se encuentran:

Programa de practica social: Asociada a los procesos de formacion, es un proyecto que posibilita la
permanente sistematizacion y cualificacion de las experiencias y aporta a los estudiantes “multiples
herramientas para su formacion integral y su ejercicio artistico en una perspectiva interdisci-
plinar, cultural y social, en el marco del respeto por la comunidad y la comprensién de las pro-
blematicas sociales del contexto micro y macro”. El programa de la Especializacion de animacion
Digital brinda a partir de su centro de produccién audiovisual trabajo de apoyo con sus estudiantes
a las labores llevadas a cabo.

Socializacién de procesos de formacion: Resultados del proceso creativo de los estudiantes como
parte de la investigacién en el aula.

En la Proyeccion Social se complementan lo pedagdgico y lo productivo como elementos necesarios,
en especial por el encuentro con el ptblico (audiencia, usuario). Porla relacidon con la obra producida
por nuestros disefiadores y artistas y con la culminacién del proceso pedagdgico en su presentaciéon
al pablico, es entonces cuando la Proyeccién Social se entiende como una fase del proceso pedagogi-
co de creacion y produccion.



« Programa de practica social: Asociada a los procesos de formacidn, es un proyecto que posibili-
ta la permanente sistematizacion y cualificacion de las experiencias y aporta a los estudiantes
“multiples herramientas para su formacion integral y su ejercicio artistico en una perspec-
tiva interdisciplinar, cultural y social, en el marco del respeto por la comunidad y la compren-
sion de las problematicas sociales del contexto micro y macro”.

« Socializacion de procesos de formacién: Resultados del proceso creativo de los estudiantes como
parte de la investigacion en el aula.

« Practicas en campo: Procesos de mediacion en exposiciones y espacios de trabajo en el campo del
arte, que suponen una dindmica de intercambio y formacién alrededor de los contextos de ciu-
dad, y formas no escritas de aproximarse al conocimiento de la historia, que a través de la orali-
dad construyen un cuerpo de conocimientos que se constituyen como dispositivo pedagogico en
una funcidn social con la comunidad. De igual manera confrontan al estudiante con el quehacer
disciplinary laboral en espacios no académicos y lo proyectan hacia el ejercicio laboral en proce-
sos de circulaciéon y practicas pedagdgicas.

6.2. Servicios de la Extension y Proyeccion Social: Asesorias, Pasantias, Prdcticas,
Voluntariado, Consultorias y Educacion Continuada en el programa.

Programa de Practica social institucional

El Consejo Académico de la Institucidén reglament6 mediante Resolucion No. 051 de junio 24 de 2008
el Sistema de Practica Social dando cumplimiento al decreto 2566 de septiembre 10 de 2006, en la
cual se establece las condiciones minimas de calidad y demas requisitos para el ofrecimiento y de-
sarrollo de programas académicos de educacion superior. Asimismo, determina que “debera con-
templar estrategias que contribuyan a la formacion y desarrollo en el estudiante de un compromiso
social” y por tal motivo debe “hacer explicitos los proyectos y mecanismos que favorezcan la interac-
cion con su entorno”. Posteriormente, la Practica Social se actualiza mediante las Resoluciones No.
o51de julio 30 de 2013y No. 102 de octubre 11 de 2016 del Consejo Académico, por medio de las cuales
se reglamenta el Proyecto de Practica Social en el Instituto Departamental de Bellas Artes.

Se entendera por Proyecto de Practica Social en el Instituto Departamental de Bellas Artes, la pla-
neacion, fundamentacion, desarrollo y permanente evaluacion de procesos y acciones sistematicasy
articuladas, que tengan como objetivo fundamental aportar al desarrollo sensorial, sensible, ludico,
cognitivo y creativo de las comunidades menos favorecidas del pais.

El proyecto se dinamizara a través de la realizacidn y recuperacion reflexiva de experiencias media-
das por los lenguajes simbolicos, las técnicas artisticas y de disefio, la apreciacion estética, la crea-
cion de espacios socio-afectivos y la construccidon de sentido en el nivel intra e interpersonal en un
contexto social.

La Especializacion en Animacion Digital se nutre del Proyecto de Practica Social mediante la reali-
zacion y reflexion de experiencias mediadas por los lenguajes simbdlicos, las técnicas artisticas y de
diserfio, la apreciacion estética, la creacién de espacios socio-afectivos y la construccion de sentido
en el ambito intra e interpersonal en un contexto social donde puede intervenir en la creacién grafi-
ca. Este enfoque permite proporcionar nuevas perspectivas a las vivencias cotidianas, revalorizar la
historia personal, construir conocimientos y fomentar un pensamiento critico, constructivo y pro-
positivo.

El Proyecto de Practica Social, enmarcado en una fundamentacién académica y pedagdgica, contri-
buye a la sistematizacion y cualificacion constante de las experiencias. Ademas, proporciona a los



estudiantes multiples herramientas para su formacion integral y su ejercicio profesional desde una
perspectiva interdisciplinaria, cultural y social. Todo esto se realiza con un profundo respeto por la
comunidad y una comprension de las problematicas sociales tanto a nivel micro como macro.

6.3. Mecanismos para gestionar la informacion de los resultados de la articulacion
de los profesores y estudiantes con la dindmica de su contexto.

El programa de la Especializacion en Animacion Digital pondra a disposicion herramientas de ana-
lisis de datos para tener registro constante de su poblacion estudiantil donde se lleven a cabo ca-
racterizaciones que permitiran hacer modelos predictivos para presentarles opciones de mejora en
su devenir académico. Los profesores como tutores y guias en el proceso estaran pendientes de los
registros y reportes y ayudaran a alimentar los datos con lo acontecido en aula.

6.4. Acuerdos de voluntades o convenios que respaldan las prdcticas o pasantias
con el sector externo.

Se establecié un convenio marco de colaboracion con Corfecali para el desarrollo de proyectos de in-
dole académicos, artisticos o culturales. Lo que permite un trabajo directo con una de las institucio-
nes que promueve el evento cultural mas importante de la ciudad de Cali que es la Feria de Cali. A su
vez, se establecio un compromiso con el Ministerio de Educacion Nacional para la participacién en
la creacion de la presente oferta académica en el Marco Nacional de Cualificaciones con asesoria de
la Universidad Minuto de Dios (Bogota), de dicho acompafiamiento, la creacion del modelo y disefio
curricular, distribucién de competencias y resultados de aprendizaje y la puesta a punto institucio-
nal para poner en marcha la oferta.

6.5. Plan de vinculacion de la comunidad del programa con el sector externo.

La relacion entre la academia y la industria TIC, audiovisual y cinematografica es una colaboracion
mutuamente beneficiosa que se fortalece a través de diversos programas y actividades. Una de estas
formas de colaboracion es a través de programas de proyectos profesionales, donde los estudian-
tes y graduados tienen la oportunidad de sumergirse en la industria y adquirir experiencia practica
trabajando en proyectos reales. Estas experiencias les permiten aplicar los conocimientos teoricos
adquiridos en la academia y desarrollar habilidades relevantes para su futura carrera profesional.
Ademas, los proyectos profesionales brindan a los estudiantes la oportunidad de establecer contac-
tos profesionales y construir una red de contactos en la industria, lo que puede abrir puertas para
futuras oportunidades laborales.

Por otro lado, la industria se beneficia de esta relacion al tener acceso a jovenes talentos con ideas
frescas y motivacion para contribuir a la creacion de peliculas animadas de calidad. Los estudiantes
y graduados aportan nuevas perspectivas, habilidades técnicas y creativas, y una pasion por la ani-
macion que puede revitalizar y enriquecer los proyectos en los que participan. Ademas, la colabo-
racion con la academia fomenta la transferencia de conocimientos y la actualizaciéon de practicas y
tecnologias en la industria, lo que contribuye a su desarrollo y crecimiento. La relacion entre la aca-
demiay la industria TIC, audiovisual y cinematografica es una sinergia que impulsa la formacién de
profesionales capacitados y el avance de la industria hacia nuevas fronteras creativas y tecnolégicas.



7. PROFESORES (PERSONAL DOCENTE)

Imagen: Kamila Virgen

7.1. Caracterizacion de los profesores del programa.

El grupo de profesores del programa de especializaciéon en Animacion Digital esta compuesto por
profesionales altamente capacitados y con una sélida formacién en diferentes areas relacionadas
con la animacidn digital. En cuanto a la formacion académica, cada profesor cuenta con titulos uni-
versitarios, especialidades y maestrias en disciplinas como la animacion, el disefio grafico, bellas ar-
tes, comunicacion social y demas areas afines. Esto garantiza que poseen un conocimiento profundo
y actualizado en los fundamentos tedricos y practicos de la animacion digital.



Ademas de su formacion académica, los profesores también han recibido una formacién pedagégica,
lo que les permite aplicar estrategias educativas efectivas y promover un ambiente de aprendizaje
enriquecedor. Han participado en cursos, talleres o programas de formacién especificos en pedago-
gia, didactica o metodologias de ensefianza, lo que fortalece su capacidad para transmitir los conoci-
mientos y habilidades necesarios a los estudiantes de manera clara y efectiva.

En términos de formacion didactica, los profesores han adquirido conocimientos y habilidades en
el diseno curricular, la planificacion de clases, la evaluacion de los aprendizajes y el uso de recursos
tecnolodgicos en el ambito de la animacién digital. Esto les permite desarrollar programas de estudio
pertinentes, disefar actividades de aprendizaje estimulantes y evaluar el progreso de los estudian-
tes de manera integral.

Los docentes del programa de especialidad en Animacion Digital cuentan con una valiosa experien-
cia profesional en el campo, han trabajado en empresas de animacion, estudios de disefio, agencias
creativas o en proyectos relacionados con la industria de la animacion. Esta experiencia les propor-
ciona un conocimiento profundo de los desafios y requisitos del mundo laboral, lo cual enriquece su
ensefianza al brindar ejemplos y casos reales a los estudiantes, asi como compartir su perspectiva y
consejos basados en situaciones reales.

Los docentes del Programa de la Especializacion de animacién Digital responden a las necesidades
del Programa en cuanto a formacién y experiencia. Son artistas, animadores y diseniadores activos
en el mercado laboral y llevan a cabo un proceso en el cual su experiencia como profesionales en la
industria de la animacién también se implica en el apoyo que ofrece a la practica, al trasladar sus
experiencias profesionales al aula de clases. Por estas razones, los alumnos del master tienen asegu-
rado el aprendizaje tedrico y suimplementacion en la practica profesional que demanda la industria
de la animacion.

En la constante busqueda de excelencia académica el profesorado de la especialidad en animacion
digital busca mejorar y desarrollarse constantemente en competencias profesionales como docen-
tes, buscando mantenerse al dia con las ultimas innovaciones en sus areas particulares de experticia
dentro del campo de la animacion digital.

Actualmente el Programa de la Especializacién en Animacion Digital cuenta con 1 docente nombra-
dos de Tiempo Completo, 3 docentes hora catedra, y convocatoria para 3 para un total de 8. Los docen-
tes Hora Catedra, se encuentran vinculados mediante contrato laboral, el cual les ofrece las garantias
prestacionales que por ley les corresponde, siendo en la practica vinculados por diez meses. Con esta
planta de profesores se respalda la formacion académica de alta calidad que se le oferta a los futuros
estudiantes de la especialidad en animacién digital del instituto departamental de Bellas Artes.

7.2. Relacion del grupo de profesores expertos que acrediten certificaciones de
cualificacion en actividades asociadas a labores formativas, académicas, docen-
tes, cientificas, culturales y de extension a desarrollar y experiencia laboral certi-
ficada.

Los profesores que imparten docencia en esta especialidad tienen una destacada presencia en la
investigacion desarrollada en el &mbito de la animacion, apareciendo sus nombres en numerosos es-
tudios sobre tematicas relacionadas con series de animacion, stop motion, captura de movimiento,
entre otros. Para futuras contrataciones desde la Vicerrectoria académicay de Investigaciones se es-
tablece por medio de la resolucién que permite realizar la seleccion docente basada en la formacién
previa del postulante, el conocimiento de herramientas y manejo de software digitales, experiencia
profesional dentro de la industria de la animacion, competencias artisticas como el dominio de prin-



cipios de disefio, composicion, color, iluminacion y narrativa visual, conocimientos tedricos propios
del area, habilidades pedagdgicas para transmitir eficazmente sus conocimientos a los estudiantes y
estar en constante capacitacion.

7.3. Perfiles articulados al plan de estudios.

Docente Perfil

Edier Becerra Disefiador grafico, Magister en Gestion de la In-
novacion, estudiante Doctoral de Gestion de la
Innovacion Tecnoldgica en Uniandes. Creador
audiovisual y animador 2D.

Juan Carlos Morales Pefia Disefiador Industrial. Maestria en disefo de la
Universidad de Caldas.
Jairo Hernan Caicedo Comunicador social. Maestria oficial en Tecno-

logias educativas y competencias digitales. Uni-
versidad de la Rioja.

Carlos Santa Artista Plastico, Maestro de animacion experi-
mental con gran reconocimiento a nivel nacional
e Internacional.

Andrés Uzuga Artes escénicas. Gestor cultural.

Alvaro Afanador Disefiador grafico. Maestria en concept art 3D y
desarrollo visual. Trazos, Escuela de Arte de Ma-
drid.

7.3.1. Descripcion del proceso a sequir para formular perfiles de profesores

La designacion de perfiles se realiza con el esquema del Marco Nacimiento de Cualificaciones que en
la guia de disefio presenta esquemas que relacionan las competencias (Especificas, transversales y
Basicas) y sus respectivos resultados de aprendizaje para la construccion de Criterios de evaluacion,
tipos de contenido, estrategias metodolégicas, actividades e-a-a (Ensefianza- Aprendizaje- Evalua-
cion), escenarios de formacion. Al trazar todo lo anterior se puede considerar el perfil preciso del
profesional para cada area. Se debe tener en cuenta los agrupamientos de las competencias para el
disefio del perfil. Ver Tabla de Disefo curricular.

7.4. Asignacion y gestion de las actividades de cada uno de los profesores en for-
macion, investigacion, extension y administrativas en coherencia con el tipo de
contratacion, modalidad del programay el nivel de formacion programa.

La asignacion y gestion de actividades de los profesores en una especializacion se realiza de manera
integral y considerando diferentes aspectos como el tipo de contratacion, la modalidad del programa
y el nivel de formacion del programa.

En primer lugar, se asignan actividades de formacion a los profesores, que incluyen la planificacion
y desarrollo de clases, tutorias, evaluaciones y seguimiento del progreso de los estudiantes. Estas
actividades estan en linea con el nivel de formacion del programa (especializacion) y requieren que
los profesores estén actualizados en los avances mas recientes en el campo de la animacion digital.



También se espera que los profesores promuevan la participacion activa de los estudiantes y fomen-
ten un ambiente de aprendizaje colaborativo.

En cuanto a las actividades de investigacion, se asignan proyectos de investigacion que permitan a
los profesores profundizar en areas especificas de la animacion digital y contribuir al conocimien-
to en el campo. Esto puede incluir la realizacion de investigaciones académicas, la publicacion de
articulos y la participacién en conferencias y eventos relacionados. Es importante resaltar que en
Bellas Artes Institucion Universitaria del Valle en su plan de Transformacién Digital contempla los
proyectos de investigacion como centro para la propuesta de renovaciéon y adquisicion tecnologica
permitiendo optimizar las consecuciones. Asi, la gestion de estas actividades implica la asignacién
de recursosy el apoyo necesario para que los profesores puedan llevar a cabo sus investigaciones de
manera efectiva para tales fines.

En relacion a las actividades de extension, se espera que los profesores participen en actividades
que promuevan la interaccidon con la comunidad y la difusion del conocimiento. Esto puede incluir
la organizacion de talleres, conferencias, seminarios, diplomados o la colaboracion con empresas
y otras instituciones para proyectos conjuntos. La gestion de estas actividades implica establecer
alianzas estratégicas, coordinar logistica y promover la participacion de la comunidad en general.
Las actividades administrativas también forman parte de la asignacion y gestién de los profesores.
Esto puede incluir labores de coordinacion académica, seguimiento del cumplimiento de requisitos
y normativas, y la participacion en comités y reuniones institucionales. La gestion eficiente de estas
actividades es esencial para asegurar el buen funcionamiento del programa y garantizar una expe-
riencia académica de calidad para los estudiantes.

7.5. Plan de vinculacion y contratacion de profesores del programa

La contratacion de docentes en el programa de especializacion se realiza mediante convocatoria pu-
blica. A través de este proceso transparente y abierto, se invita a profesionales con experiencia y
competencias en animacion digital a postularse para las plazas disponibles. Se evaltan los perfiles
de los candidatos, se realizan entrevistas y pruebas practicas para determinar su idoneidad, y final-
mente se selecciona a los docentes mas capacitados y comprometidos con la calidad educativa del
programa. Este enfoque garantiza la transparencia, la igualdad de oportunidades y la eleccion de
profesionales capacitados para guiar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Los procesos de seleccion docente se han visto reforzados, especialmente, a partir del periodo 2014-
1, a través de las convocatorias publicas que han aumentado su exigencia en cuanto a la formacién
académica de sus nuevos docentes con perfiles pertinentes: altos niveles de cualificacion, asi como
participacion activa en el campo del disefio, nacional e internacional.

Las politicas, las normas y los criterios académicos establecidos por el Instituto Departamental de
Bellas Artes para la seleccion y la vinculacion de los profesores se encuentran en el Reglamento para
el personal Docente, Acuerdo N2 006 Del 28 de febrero de 1994.

La Decanatura de la FAVA y la Jefatura del Departamento de Disefio estudian las caracteristicas de
profesionalizacion requeridas por los docentes para su posterior aporte en las asignaturas segun la
necesidad en el plan de estudios. El perfil requerido para ser docente en el programa de Disefo gra-
fico es publicado en las convocatorias publicas hechas por la Institucién a través de la web e implica
de manera importante los siguientes aspectos:

Tener titulo profesional relacionado directamente con la asignatura o area a la que aplica y estudios
de postgrado.

Preferiblemente ser activo en el campo del arte a través de la docencia, investigacion, produccion de



obra, curaduria, critica, museografia, gestor cultural, entre otras.
Contar con experiencia docente en educacion superior de por lo menos 2 afios.

De igual forma se resalta como caracteristica poseer de forma complementaria formacién en docen-
ciay experiencia probada en la docencia universitaria en disefio.

Contar con una produccion investigativa académica demostrable desde la perspectiva tedrica o
practica.

7.6. Estrategias de permanencia de los profesores del programa.

Las condiciones de contratacién para docentes nombrados y hora catedra se encuentran consigna-
das en el estatuto docente.

Para la vinculacion de docentes se establece una entrevista con la Decanatura de la Facultad de Ar-
tes Visuales y Aplicadas y la direccidon del Programa para la seleccion para la revision de portafolios
profesional y experiencia académica, y se revisan los pormenores de las asignaturas a ser ofertadas
en términos de antecedentes, prerrequisitos, contenidos, bibliografia y apuesta pedagdgica y meto-
dolégica.

Una vez el docente se encuentra vinculado a la Institucion ésta busca garantizar su participacion en
eventos que enriquezcan su quehacer académico a la par de su desarrollo académico, llegando a es-
tablecer apoyos economicos segun requerimientos cuando sea necesario.

De igual manera, se entregan apoyos econdémicos para realizar estudios a nivel de posgrado o a ni-
vel de educacion no formal que enriquezcan la cotidianidad de la academia. A solicitud del docente,
también se otorgan comisiones de servicios y/o de estudios, remuneradas y no remuneradas, segin
las condiciones en que éstas se desarrollen, lo cual mejora su permanencia en la Institucion.

7.7. Plan de desarrollo y capacitacion de los profesores

El plan de desarrollo y capacitacion destinado a los profesores del programa de Especializacion en
Animacion Digital en Bellas Artes tiene como objetivo fortalecer las habilidades y competencias do-
centes, garantizando asi una formacion de calidad y excelencia en el ambito de la animacion digital.
A través de este plan, se busca fomentar la actualizacion constante de los docentes, su capacitacion
en metodologias pedagdgicas innovadoras y su conocimiento de las ultimas tendencias y avances en
el campo de la animacion digital.

El plan se fundamenta en diversas estrategias y acciones dirigidas a fortalecer el desarrollo profe-
sional de los profesores. En primer lugar, se llevaran a cabo talleres y cursos de capacitacion espe-
cializados que abarcaran temas relevantes para la animacidn. Estos talleres seran impartidos por
expertos en el campo y permitiran a los profesores actualizar sus conocimientos y desarrollar nuevas
habilidades técnicas. De igual manera, se implementara un programa de acompafiamiento peda-
gbgico individualizado para cada profesor, que incluira observaciones de clase, retroalimentacién
constructiva y recomendaciones para mejorar la practica docente. Este programa permitira forta-
lecer las habilidades pedagogicas de cada profesor y promovera la implementacion de estrategias
didacticas novedosas. Se fomentara la participacion de los profesores en conferencias, seminarios
y eventos especializados en animacion digital, con el objetivo de mantenerse actualizados sobre las
ultimas tendencias y establecer contactos en el sector. Se promovera la creacién de comunidades de
aprendizaje entre los profesores, con el fin de fomentar el intercambio de experiencias y la genera-
cién de conocimiento colectivo.



7.8. Seguimiento y evaluacion al plan de desarrollo y capacitacion de los docentes

El programa de especializacion en animacion digital establece un seguimiento y evaluacion riguroso
al plan de desarrollo y capacitacion de los docentes. Esto se lleva a cabo a través de diferentes me-
canismos que incluyen evaluaciones de desempefio, revision de evaluaciones por parte de los estu-
diantes y autoevaluacion de los profesores.

Las evaluaciones de desempefio permiten evaluar de manera objetiva y sistematica el rendimien-
to de los docentes en relacidn con los objetivos y competencias establecidos. Estas evaluaciones se
basan en criterios predefinidos y se llevan a cabo de manera periodica para identificar fortalezas y
areas de mejora. Se realiza una revision de las evaluaciones de los profesores realizadas por los estu-
diantes. Esto proporciona una perspectiva adicional sobre la calidad de la ensefianza y permite re-
copilar retroalimentacién directa de los beneficiarios del proceso educativo. Los docentes también
participan en la autoevaluacion, en la cual reflexionan sobre su propio desemperfio y analizan sus
fortalezas y areas de mejora. Esta autoevaluacion contribuye a un desarrollo continuo y a la imple-
mentacion de acciones de mejora.

El seguimiento y evaluacidon integral del plan de desarrollo y capacitacidon de los docentes garantiza
la calidad y la mejora continua del proceso educativo en el programa de Especializacién en Anima-
cion Digital.

7.8.1. Evaluacion de la asignacion y gestion de actividades de los profesores.

Se establece la revision de los perfiles docentes y cada semestre se revisa el avance en las metas pro-
puestas y en los proyectos de investigacion propuestos, todo alineado al plan de mejoramiento del
programa. En caso de evaluaciones insuficientes o negativas se abre una nueva convocatoria docente.

Imagen: Luis Fernando Sdnchez



7.9. Seguimiento y evaluacion de los profesores.

El seguimiento y evaluacion de los profesores es un proceso crucial que se lleva a cabo de manera
continua para garantizar la calidad y el desarrollo constante del cuerpo docente. Se establece un sis-
tema integral de seguimiento y evaluacidén que se basa en varios componentes.

En primer lugar, se realizan evaluaciones periddicas del desempeiio de los profesores. Estas evalua-
ciones se llevan a cabo mediante observaciones de clase, revisiones de materiales didacticos, analisis
de planes de clase y evaluacion de la interaccion con los estudiantes. Se utilizan rubricas y criterios
de evaluacién claros y transparentes para medir el rendimiento de los profesores en relacion con los
objetivos y estandares establecidos. Se fomenta la participacion de los estudiantes en la evaluacion
de los profesores. Se les brinda la oportunidad de expresar su opinion sobre la calidad de la ensefian-
za, la claridad de las explicaciones, la disponibilidad y la capacidad de los profesores para fomentar
un ambiente de aprendizaje colaborativo. Estas opiniones se recopilan y se toman en cuenta como
parte del proceso de evaluacion. Asimismo, se promueve la autoevaluacion de los profesores, donde
cada docente reflexiona sobre su propia practica pedagdgica y busca areas de mejora. Se les brinda
apoyo y recursos para desarrollar sus habilidades y conocimientos a través de programas de desarro-
llo profesional y capacitacion.

7.10. Retroalimentacion a la evaluacion de los profesores.

La retroalimentacion a la evaluacion de los profesores es fundamental para su desarrollo. Se brinda
retroalimentacién individualizada, destacando fortalezas y areas de mejora, y se promueve la retro-
alimentacion colectiva para identificar tendencias comunes. Se utilizan herramientas como riabricas
de evaluacion y se fomenta un ambiente de retroalimentacion abierta y colaborativa. La retroali-
mentacion se basa en la individualizacion, la claridad y la colaboracién. Permite a los profesores re-
flexionar sobre su practica, mejorar continuamente y ofrecer una educacion de calidad. Es un proce-
so constructivo que impulsa el desarrollo profesional del cuerpo docente.



8. MEDIOS EDUCATIVOS

Imagen: Maria Fernanda Tello

8.1. Presentacion de la dotacion requerida en tipo y cantidad por ambiente de
aprendizaje, para el desarrollo de las actividades que soportan el proceso forma-
tivo de los estudiantes.

8.1.1. Recursos bibliogrdficos fisicos v digitales

8.1.1.1. Bibliografia especializada para el desarrollo del programa

La Biblioteca “Alvaro Ramirez Sierra” como proceso de apoyo a las actividades académicas e inves-
tigativas de la institucién, promueve mediante su gestion, acompafiamiento, acceso y apoyo en la
busqueda de recursos y servicios de informacién, cuenta con una coleccion especializada en arte y
disefio de mas de 37.219 ejemplares en Areas del Conocimiento.

Ofrece un servicio con calidad, facilitando la consulta y el préstamo del acervo bibliografico a todos
los usuarios de la Biblioteca, permitiendo la mejora continua en la gestidn y la satisfaccion de las
necesidades de informacidn.

También contribuye con un espacio de exposicion al arte y disefio, donde los artistas de la Institu-
cion pueden dar a conocer sus obras.

La Biblioteca “Alvaro Ramirez Sierra” depende de la Vicerrectoria Académica y de Investigaciones.
Su sala de consulta y lectura esta debidamente adecuada:



Mesas de trabajo: 8

Puestos de lectura: 34

Sillas para exteriores: 4 con capacidad para 6 usuarios.
Colchonetas para la lectura informal: 4

Sofa lounge: 1

1 Puff Pixel con capacidad para 9 usuarios.

Banca de lectura: 1

Poltrona: 1

Y cuenta con las siguientes colecciones:

General: Conformada por todas las areas del conocimiento.

Reserva (RES): Libros de texto, donde una asignatura exige consultar un libro especifico; sélo se
prestara de un dia para otro.

Referencia (R): Brinda informacién puntual y rapida en el conocimiento de un tema: Diccionarios,
Enciclopedias, Atlas, Biografias, Tesis y Monografias, Coleccion Especial, Produccion Institucional,
Métodos y Partituras, solo circulan en la sala de lectura.

Hemeroteca: Publicaciones Periddicas. Los materiales de ésta coleccidn se prestan solo por 1 dia.
Audiovisual: Materiales en formato: CD, VHS, DVD, LP “long play”, casetes, Blu-ray.

Fonoteca: Material documental sonoro, Discos, Casetes, Musica, Partituras, Grabaciones, Recitales
de Grado y Audiciones.

Coleccién Especial: Conforma por el Archivo de “Antonio Maria Valencia” y “Alvaro Ramirez Sierra”.
Trabajos de Grado: Investigaciones realizadas por los estudiantes que optan al titulo profesional.

Produccién Institucional: Publicaciones del Instituto Departamental de Bellas Artes, Investigacio-
nes, Trabajos de grado y Monografias.

Monografia: Investigacion de un tema concreto, realizada en el transcurso de la pasantia.

La Biblioteca Alvaro Ramirez Sierra utiliza como actividades para garantizar el conocimiento por
parte de la comunidad universitaria de sus colecciones, entre otras:

Orientacion y Referencia: Se presta asesoria y orientacion a los usuarios para la busqueda y recupe-
racion de informacion, tanto en las colecciones, recursos virtuales y en convenios Interbibliotecarios.

Induccion, capacitacidn y visita a la Biblioteca: participacion una vez por semestre en el Programa
Institucional de Induccién a estudiantes nuevos, en la que se da a conocer los recursos y servicios
existentes.

Jornada Cultural: Una vez por afio. Celebracion del dia del Libro. Exaltacion y Premiacion a los mejo-
res lectores. Un docente y un estudiante por facultad.

Difusion de servicios: Informacion en carteleras, vitrinas exhibidoras, circulares (via e-mail) sobre
materiales de interés, nuevas adquisiciones y novedades bibliograficas por programa académico en
la web institucional y redes sociales.



Préstamos
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Imagen: Biblioteca Bellas Artes

Este servicio esta establecido en el “Reglamento de Servicios de Biblioteca”, se debe presentar el car-
né vigente y estar matriculado, para hacer uso de este servicio.

Préstamo en Sala: Permite consultar todo el material bibliografico para ser usado en la Biblioteca.

Préstamo Externo: Permite a los usuarios retirar el material bibliografico para hacer uso fuera de la
universidad.

Préstamo Interbibliotecario: Con este servicio, los usuarios pueden tener acceso a la informacién y
documentacion que se encuentra en otras bibliotecas.

La Biblioteca cuenta con una asignacion anual para la adquisicion y actualizacion de material biblio-
grafico, que se extrae de las peticiones propias que cada una de las Facultades hace a través de las
necesidades identificadas por sus docentes, se envian a la Coordinacién de la Biblioteca, y desde alli
se realizan las cotizaciones correspondientes y las compras finales.

Para el segundo semestre académico 2016, la Biblioteca “Alvaro Ramirez Sierra” fue remodelada en
su totalidad, en infraestructura fisica, tecnoldgica y de mobiliario. Su inversidn esta por encima de
los $345.000.000 millones de pesos (Area construida: 325.93 M2).

De esta forma se prestan nuevos servicios que cuentan como recursos tecnologicos:

Sala Polivalente: Con capacidad de 24 computadores, conexion a internet y acceso a los diferentes
servicios que ofrece la Biblioteca, con el software Finale para estudiantes de musica y paquete Office.

Sala Audiovisual: 5 televisores Smart Tv, para reproducir material audiovisual en Blu —Ray, VHS,
DVD, Betamax y Casetes.

Servicio de Tocadiscos, contiene equipo de sonido y amplificador para el disfrute de los LP de la co-
leccion de la Fonoteca.
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Catalogo en Linea: Sirve para realizar busquedas del material bibliografico que componen las colec-
ciones de la Biblioteca. Se debe verificar la disponibilidad y reserva para posterior préstamo. El ma-
terial en calidad de préstamo se puede renovar desde el Catalogo en Linea, con su respectivo Usuario
y Contrasefa o también solicitar renovacion en el punto de circulacién y préstamo. http://catalogo.
bellasartes.edu.co/

Servicio de Locker.

24 Diademas para la Sala Audiovisual, computadores y tocadiscos.
4 Grabadoras para Casetes, CD, USB.

2 Computadores para consulta del Catalogo en Linea.

1impresora para cddigos de barras y rotulos de clasificacion.

8.1.1.2 Recursos electronicos del programa
Durante el 2016-11 y 2017-1, se realiz6 la demostracion de dos Bases de Datos:

Academic OneFile y EBSCO-HOST, bases de datos de investigacion en linea que cubren todas las
areas del conocimiento, ayudan en la busqueda y recuperacién de informacion de manera rapiday
confiable. Se proyecta adquirir alguno de estos recursos.

La Biblioteca también apoya con 10 tablet al servicio de los usuarios.

Las consultas de material bibliografico de estudiantes y profesores del programa en los tltimos cin-
co anos.

8.1.1.3. Alianzas interbibliotecarias
RUAV (Asociacion Red Universitaria de Alta Velocidad)

Hoy Bellas Artes hace parte de la red académica mas amplia del Valle del Cauca, RUAV, (Asociacion
Red Universitaria de Alta Velocidad). La RUAV esta integrada por 21 instituciones universitarias con
fines académicos, de investigacion y prestacion de servicios gracias a su fortaleza asociativa en la
region.

Ademas la Biblioteca cuenta con alianzas estratégicas con las universidades de:
« Universidad del Valle.
« Banco de la Republica.

« Centro cultural Comfandi.

8.2. Sistemas Informaticos (software y hardware)

8.2.]. Plataformas tecnologicas.

El programa de la Especializacion en Animacion Digital hace uso de diversas herramientas y sof-
tware para potenciar el aprendizaje de los estudiantes. Una de estas herramientas es la plataforma



Moodle, la cual proporciona un espacio virtual de aprendizaje donde los estudiantes pueden acceder
a contenidos, participar en actividades interactivas y colaborar con sus compafieros.

La plataforma de Google, que incluye herramientas como Gmail y Google Meet para facilitar la co-
municacién entre estudiantes y profesores. Asimismo, se aprovechan los recursos de Google Docs 'y
Google Drive para la creacién y el intercambio de documentos.

En cuanto a la creacion de contenidos, se emplean herramientas como Miro for Education, una pla-
taforma que permite la colaboracion en tiempo real y la creaciéon de mapas conceptuales y diagra-
mas. También se utilizan herramientas de disefio grafico como Canva y Figma, que permiten a los
estudiantes desarrollar habilidades en el disefio y la creacion de materiales visuales de alta calidad.

Estos software y plataformas desempefian un papel fundamental en el proceso de ensenanza-apren-
dizaje de la especializacion, brindando a los estudiantes las herramientas necesarias para explorar,
crear y colaborar de manera efectiva en el ambito de la animacion digital.

8.2.2. Software especializados

En el campo de la animacidn digital, el uso de herramientas tecnoldgicas adecuadas es fundamental
para el desarrollo de habilidades y la produccion de contenido de calidad. En la Especializacion en
Animacion Digital, se reconoce la importancia de dos elementos tecnoldgicos clave: la suite Adobe y
el software de cddigo abierto Blender.

La suite Adobe ofrece una amplia gama de herramientas especializadas para la creacion y edicion de
contenido multimedia. Software como Adobe Photoshop, Adobe Illustrator y Adobe After Effects son
ampliamente utilizados en la especializacion para el disefno de personajes, la creacién de fondos, la
postproduccion y la composicion de efectos visuales. Estas herramientas permiten a los estudiantes
explorar su creatividad y llevar a cabo proyectos de animacion digital de alta calidad.

Por otro lado, el software de codigo abierto Blender se ha convertido en una opcidon popular en la
industria de la animacién. Blender es una suite completa que abarca desde modelado 3D hasta ani-
macién y renderizado. Su naturaleza de cédigo abierto permite a los estudiantes acceder a todas
las herramientas y funciones de forma gratuita, lo que fomenta la experimentacion y el aprendizaje
autodidacta. Ademas, Blender cuenta con una comunidad activa que comparte recursos, tutoriales y
plugins, lo que enriquece auin mas la experiencia de los estudiantes.

Lainclusion de la suite Adobe y el software Blender en la Especializaciéon en Animacion Digital brin-
da alos estudiantes la oportunidad de familiarizarse con herramientas ampliamente utilizadas en la
industria y adquirir habilidades relevantes para el mercado laboral. Estas herramientas les permi-
ten expresar su creatividad, explorar diferentes técnicas de animacion y llevar a cabo proyectos que
reflejen su vision artistica. Asimismo, el dominio de estas herramientas tecnolégicas mejora la em-
pleabilidad de los estudiantes, ya que las empresas y estudios de animacion valoran el conocimiento
y la experiencia en software ampliamente utilizado.

A su vez, KOHA es un moderno y robusto software de gestién de bibliotecas, basado en software
libre. Presenta una interfaz de usuario intuitiva, mas de 8 modulos que permiten la administracion
de colecciones fisicas y una plataforma web para acceso tanto del 4rea administrativa como de los
usuarios. Ventajas incluyen integracion web 2.0, renovaciones en linea, catalogo en linea, mensajeria
SMS, notificaciones, alertas, multas, reservaciones, flexibilidad de disefio y una comunidad interna-
cional que asegura su actualizacion. Esta herramienta es ideal para cumplir con los requerimientos
de una biblioteca moderna y disminuir el costo del software.



8.3. Laboratorios, talleres y escenarios de formacion prdctica

A continuacion se presenta una tabla que detalla el inventario del equipo de captura de movimiento
Optitrack Flex 13 utilizado en la especializacién:

Equipo
Camaras Flex 13

Optihub 2

Piezas de calibracion

- CS-200

- CW-500

Marcadores esféricos
Cables

- USB-mini

- USB tipo A-B

- RCA de video

- De poder 12V

Guantes para marcadores
Balaca con marcadores
Marcadores en X de velcro
Marcadores en linea de velcro
Marcadores circulares de velcro
Marcadores de 3smm
Marcadores de 4mm
Soportes de camara negros
Soportes de camara blancos
Piezas de impresion 3D
Hardware key

Licencia motive 2.2

Cantidad
8

Numeros de serie

410436, 410433, 413435, 410431,
410430, 410437, 410434, 4104322

329720, 375006

Velcro

(En proceso de compra)

Esta tabla muestra de manera organizada los elementos que componen el equipo de captura de mo-
vimiento Optitrack Flex 13, junto con la cantidad y los nimeros de serie correspondientes. También
se detallan otros elementos como piezas de calibracidn, cables, guantes, balaca y diferentes tipos de
marcadores utilizados en el proceso de captura. Ademads, se mencionan los soportes de camara, pie-
zas de impresién 3Dy la presencia de un hardware key en proceso de adquisicién, asi como la licencia
del software Motive 2.2 utilizado en el sistema.

8.4. Recursos de aprendizaje

4 Salas informaticas con computadores (84 en total): Software de animacién de disefio, suite de ado-

be, animacion 2d y 3d.

Tabletas Digitalizadoras: 42 tabletas digitalizadoras Wacom Intuos Pro le permiten a los estudiantes



la facilidad de interactuar con software de disefio con la facilidad de operar un lapiz en lugar de mou-
se, esto favorece la ilustracion, optimiza los tiempos al trabajar mas rapido y evita futuros problemas
de salud como el sindrome de ttnel carpiano que se da por uso excesivo del mouse.

Tablets para investigacidn: 50 tablets Samsung para ilustracion digital, animacién e investigacion.

Impresién 3D: Siendo consecuentes con el perfil del aspirante a disefio grafico que comprende el
conocimiento de relaciones espaciales tanto bidimensionales como tridimensionales, la Impresora
3D Makerbot se presenta como un factor de gran importancia en el apoyo de asignaturas que com-
prenden la elaboracion de piezas en 3D. A partir de filamentos la impresora recrea los elementos en
volumen de un tamario de 30 cms al cubo.

Multirrotor (Drone): La produccién audiovisual adquiere un nuevo horizonte en Bellas Artes con el
multirrotor Phantom 3 que cuenta con opciones de fotografia y video aéreo con multiples opciones
de configuracion de vuelo que van desde realizar recorridos manuales, programados, regreso a casa,
posicionamiento global con un alcance de 2 kildmetros en su radio control.

Pantallas Informativas: La facultad tiene en la entrada de la Institucion, el patio interno denomi-
nado “El cruce” y en la oficina de secretaria, pantallas informativas que brindan al transetnte in-
formacién de primera mano acerca de los pormenores de la Institucion, la Facultad y el Programa
Académico de Disefio Grafico. Con videos e imagenes estaticas se informa acerca de los pormenores
de los programas, asignaturas electivas, informacidn institucional y eventos.

Por otra parte, considerando que los recursos de comunicacion permiten el manejo de informacion
efectiva, el Instituto Departamental de Bellas Artes ha fortalecido sus vias de comunicacién con la
comunidad Universitariay el publico en general con acciones de mejora y planeacion en su estrategia
de comunicacién interna y externa.

8.5. Descripcion de los procesos de capacitacion y apropiacion en el uso de los me-
dios educativos

Estudiantes, profesores y funcionarios reciben capacitacion acerca de actualizaciones y nuevas ad-
quisiciones asi como guias de uso, protocolos de solicitudes. Las solicitudes establecen registro de
préstamo, actividad y profesional a cargo de la actividad. El area de tecnologia de la institucion se
encarga de la creacion del material de difusion correspondiente.

8.6. Plan de mantenimiento, actualizacion y reposicion de los medios educativos.

El plan de mantenimiento, actualizacion y reposicion de equipos de la especializacion se lleva a cabo
mediante un proceso integral que involucra a estudiantes, profesores y funcionarios. Se brinda capa-
citacion regular sobre las actualizaciones y nuevas adquisiciones de equipos, asi como guias de usoy
protocolos de solicitudes. Estas solicitudes se realizan a través de un sistema de registro que incluye
informacion sobre el préstamo, la actividad a realizar y el profesional responsable de la misma. El
registro de fallas y periodos de limpieza y/o reemplazo permiten tener en cuenta tiempos interse-
mestrales para las compras y cambios para no afectar el ejercicio académico.

Por otra parte, se establece una estrecha comunicacion con el area de tecnologia de la institucion, la
cual tiene la responsabilidad de crear el material de difusion correspondiente con las guias y manua-
les requeridos. Esto permite mantener a todos los involucrados informados sobre las mejoras tecno-
l6gicas, los procedimientos adecuadosy las pautas para solicitar el uso de los equipos. Es importante
destacar que el proceso de adquisicién de nuevos equipos se realiza considerando las necesidades



especificas de los proyectos de investigacion en curso. De esta manera, se garantiza que los recursos
tecnologicos estén alineados con los objetivos y requerimientos de los proyectos, optimizando asi su
desarrollo y resultados. En las nuevas adquisiciones se busca capacitacion del personal de la marca
para la comunidad universitaria y son revisados por especialistas en el uso, asi como el area del labo-
ratorio de innovacion que también ayuda en este paso.

8.7. Disponibilidad y acceso a los medios educativos del programa

El programa de especializaciéon en animacién digital se enfoca en garantizar la disponibilidad y acce-
so a los medios educativos necesarios para el aprendizaje de los estudiantes. Se establecen diversas
medidas y recursos para facilitar el acceso a los medios educativos de manera eficiente y equitativa.

En primer lugar, se cuenta con instalaciones y laboratorios especializados que estan equipados con
los medios y herramientas tecnoldgicas necesarias para el desarrollo de las actividades académi-
cas. Estos espacios estan disponibles para los estudiantes, brindandoles un entorno adecuado don-
de puedan aplicar y practicar los conocimientos adquiridos. Se promueve el uso de plataformas y
software educativos, como Moodle y Adobe Creative Cloud, que permiten a los estudiantes acceder
arecursos digitales, materiales de estudio, tutoriales y actividades interactivas. Estas herramientas
estan disponibles en linea, lo que facilita el acceso remoto a los contenidos educativos en cualquier
momento y desde cualquier lugar. Es de resaltar que en el programa como en la institucién se pro-
mulga el trabajo con software open source para favorecer el acceso de todos los estudiantes.

Asimismo, se fomenta la disponibilidad de bibliotecas digitales y bases de datos especializadas en el
campo de la animacion digital. Estas plataformas proporcionan acceso a libros, articulos cientificos,
investigaciones y material multimedia que enriquecen el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Para garantizar la equidad en el acceso a los medios educativos, se implementan politicas de inclu-
sion digital y se brinda apoyo técnico a los estudiantes que puedan enfrentar dificultades en el acce-
so a la tecnologia. Se busca reducir las brechas digitales y asegurar que todos los estudiantes tengan
igualdad de oportunidades para utilizar los medios educativos necesarios.

8.8. Estrategias para garantizar que los medios educativos atenderan las barreras
de accesov las particularidades de las personas que requieran de ajustes razona-
bles, de acuerdo con la normatividad vigente v la modalidad del programa.

Atender a las personas con necesidades especiales es de vital importancia para promover una so-
ciedad inclusiva y equitativa. Cada individuo merece recibir el respeto, la comprensién y el apoyo
necesarios para desarrollarse plenamente, sin importar sus capacidades o limitaciones . Al brindar
atencion adecuada a estas personas, se les permite participar activamente en todos los ambitos de
lavida, ya sea educativo, laboral, social o cultural. Ademas, fomentar la inclusion de las personas con
necesidades especiales contribuye a derribar barreras, eliminar estigmas y construir una comuni-
dad mas diversa, donde se valore la diversidad como un factor enriquecedor para todos. Reconocer la
importancia de atender a las personas con necesidades especiales implica promover la igualdad de
oportunidades y garantizar que todos los individuos sean tratados con dignidad y respeto, creando
asi un entorno inclusivo y justo para todos.

En prevencion a las posibles necesidades que los futuros estudiantes del programa de especializa-
cion en animacion digital pudieran presentar, el Instituto Departamental de Bellas Artes se compro-
mete a velar por el cumplimiento de la Ley 361 de 1997 (Ley de Discapacidad) “por la cual se estable-
cen mecanismos de integracion social de las personas con limitaciény se dictan otras disposiciones”.



Al trabajar juntos para promover la inclusién, estamos construyendo un entorno donde todos los
individuos puedan florecer y contribuir plenamente a la sociedad.

8.9. Acuerdos de voluntades, convenios o contratos que deberdn incluir los alcan-
ces de la disponibilidad de los medios educativos, en términos de horarios y capa-
cidad, durante la vigencia del registro calificado.

Es fundamental establecer acuerdos de voluntades, convenios o contratos que definan los alcances
de la disponibilidad de los medios educativos en términos de horarios y capacidad. Estos acuerdos
permiten asegurar que los recursos y servicios necesarios estén disponibles para los estudiantes de
la especializacion en animacidn digital de manera oportunay eficiente.

Se estableceran acuerdos con los proveedores de los medios educativos, como laboratorios especia-
lizados, software, plataformas digitales y equipos tecnologicos. Actualmente tenemos una alianza
estratégica con el SENA para soporte en capacitacion tecnologica en ambas vias.

Estos acuerdos deben especificar los horarios de disponibilidad de los espacios fisicos y virtuales,
asi como la capacidad de los recursos para atender la demanda de los estudiantes. También se deben
establecer clausulas relacionadas con el mantenimiento y actualizacion de los medios educativos,
asegurando que estén en éptimas condiciones.

Ademas, se deben establecer convenios con las instituciones o entidades encargadas de las biblio-
tecas digitales y bases de datos especializadas. Estos convenios deben contemplar el acceso a los
recursos digitales, las condiciones de uso y la disponibilidad de los contenidos durante el periodo de
vigencia del registro calificado. También es importante incluir cldusulas que garanticen la renova-
cion o actualizacion de los convenios, para asegurar la continuidad de los servicios bibliograficos y
de investigacion. A su vez, se debe considerar la capacidad de las instalaciones fisicas, como aulas de
clase, laboratorios y espacios de trabajo. Es necesario establecer acuerdos con la institucién univer-
sitaria o centro educativo para garantizar la disponibilidad de estos espacios en los horarios reque-
ridos para las actividades académicas de la especializacion en animacién digital.



Everyday Life

La inspiracion y las referencias son dos pilares fundamentales de la creacidn artistica. No se
trata de inventar algo nuevo, sino de reinterpretar y transformar lo aprendido, dandole nuestro
sello personal. Las referencias nos sirven como brijula y fuente de inspiracion, mientras que la

creatividad nos permite plasmar nuestra propia vision del mundo...

Imagen: Sebastidn Ordoriez



9. INFRAESTRUCTURA FiSICA Y TECNOLOGICA

Imagen: Sofia Pulido

9.1. Infraestructura fisica de la institucion.

Las instalaciones de Bellas Artes Institucion Universitaria del Valle tienen una ubicacion central en
la ciudad de Cali en el centro productivo y econémico, a una cuadra de la camara de Comercio de Cali,
cercano a los principales centros turisticos y culturales a diferencia de la mayoria de instituciones
Universitarias que se encuentran en la periferia sury a las afueras de la urbe.

Bellas Artes dispone de Internet Wi-Fi de alta velocidad en toda la institucion disponible para la
comunidad universitaria e invitados, ademas de conexion cableada en los salones informaticos para
favorecer la estabilidad y velocidad en la transmision de datos.

ESPACIOS INSTITUCIONALES - AUDITORIOS

SALA BEETHOVEN

Auditorio - Sala Beethoven (equipada con 681 sillas fijas, equipo de aire acondicionado tipo chiller
de 35 toneladas, camerino, 2 pianos de cola, equipo de sonido, escenario y 50 spots de 120w). Area
1.270,12 M? (Piso 2), capacidad para 681 personas.

SALA DE MUSICA DE CAMARA

Auditorio — Sala de Musica de Camara (dotada con 152 sillas fijas, equipo de aire acondicionado tipo
chiller, camerino, 1 piano de cola, escenario, 132 spots de 120w). Area 80,88 M? (Piso 2), con capacidad
para 152 personas. Ubicado en el segundo piso del edificio.



SALA JULIO VALENCIA

Auditorio - Sala Julio Valencia (dotada con 132 sillas fijas, equipo de aire acondicionado tipo chiller,
consola de luces, 12 spots de 150w, un patch panel de 48 circuitos, 2 dimers, 8 canales cada uno, con 6
barras de luces, 5 barras de tramoya para telones, cabina con sonido, camerinos con dos espejos, es-
cenario y bafo). Esta sala es un auditorio con capacidad para 132 espectadores en un area de 282,65
(Piso1).

SALA DE EXPOSICIONES PRINCIPAL

Con un area de 178,06 mts? es donde se realizan proyectos expositivos de artistas externos a la Insti-
tucion, proyectos de grado y conversatorios, ademas de laboratorios de montaje con mayor grado de
profesionalizacién.

SALA DE EXPOSICIONES ALTERNA

La Sala Alterna de Exposiciones es un espacio que cuenta con un area de 56,4 mts’ y estd ubicada en
un espacio de transito, en ella se realizan presentaciones de asignaturas, laboratorios de montaje y
actividades de bienestar institucional que le dan un caracter interdisciplinario a su uso.

ESTUDIO DE FOTOGRAFIA Y VIDEO

Espacio con sinfin y parrilla de luces insonorizada para grabaciones de video y fotografia.
EMISORA

Espacio insonorizado para grabaciones y transmisiones de audio.

El programa cuenta con nuevas adquisiciones para el desarrollo de sus actividades académicas tales
como una UPS ONLINE bifasica, doble conversion, para garantizar la proteccidon de los equipos y
mejorar la prestacion del servicio a los estudiantes.

Con respecto a la capacidad instalada de la Institucion y el programa, contamos con espacios id6-
neos acordes con el Programa que ofrecemos, entre los cuales se encuentran los Auditorios, las Salas
de Exposicion, el Taller Multiple, el Laboratorio de Fotografia, los Salones de Sistemas, Dentro de
adquisiciones y ampliaciones de espacios se cuenta con 4 Salones informaticos con software de edi-
cion de video y animacion especializada con conexion a redes internas e internet de alta velocidad y
42 tabletas digitalizadoras para trazado directo en pantalla. Salones dispuestos con equipos audio-
visuales in situ favoreciendo la actividad docente.

los Salones de Clases Teoricas, los Cubiculos, la Sala de Profesores, las oficinas y el almacén:

TALLERES

Espacios de practicas de expresion artistica.
TALLERES DE PINTURA

Espacios configurados para asignaturas de Taller del area proyectual que consideran practicas de
pintura, grabado, serigrafia, escultura, entre otras exploraciones plasticas.

Los espacios comprenden areas en comun con bafo, pocetas para mezcla de pinturas y limpieza de
implementos.

SALON 208y 209



Ubicados en el segundo piso del edificio del conservatorio, cuenta con mesas y caballetes, aqui se
desarrollan las asignaturas del Area Proyectual, dotado con Video Beam para exposiciones y Barra
de sonido Bluetooth.

TALLER DE PINTURA 1

Ubicado en el cuarto piso del edificio Antonio Maria Valencia. El Taller 1 cuenta con 21 caballetes
y 10 mesas de dibujo, paneles moviles que permiten conectar los talleres contiguos y favorecer la
exhibicion de trabajos de los estudiantes en estos. Video Beam para exposiciones y Barra de sonido
Bluetooth.

TALLER DE PINTURA 2

Ubicado al lado del taller 1. El Taller 2 cuenta con 20 caballetes, Videobeam para exposiciones y Barra
de sonido Bluetooth.

TALLER DE PINTURA 3
El Taller 3 cuenta con 20 caballetes. Video Beam para exposiciones y Barra de sonido Bluetooth.
TALLER MULTIPLE

El Taller Multiple, es un espacio que retine condiciones para la realizacion de obra escultorica e
instalativa, sus dimensiones (193,46 M?). Con capacidad para 50 estudiantes, posee 19 mesas de tra-
bajo, que sirven para el desarrollo de planchas, cortes y pinturas; también las siguientes maquinas 'y
herramientas:

' |

Imagen: Taller multiple

LABORATORIO DE FOTOGRAFiIA

Con un area de 33,8 M? puede albergar hasta 20 estudiantes. Aqui se realizan las clases y practicas de
las asignaturas Fotografia I y Fotografia II, aparte de experimentos propios de la investigacion aca-



démica que cada estudiante hace, cuenta con los siguientes equipos:

Cantidad Descripcion

Ampliadora fotografica tipo Kaiser VP 350
Ampliadoras fotograficas tipo Kaiser VP 6005
Ampliadora 45 MXT, marca Beseler
Ampliadora CADET II, marca Beseler
Ampliadora PRINTMAKER 35, marca Beseler
Ampliadora C7CP, marca Beseler

Ampliadoras fotograficas 23 CII, marca Beseler
Ampliadora de modelo no descrito, marca Beseler
Ampliadora IC, marca Enlarger Timer
Enlarger 522, marca LPL

Equipo de revelado, marca Fujimoto

I O N S e e e T

Guillotina, marca Kaiser

11 Reflectores, 4 de ellos 25W marca Kaiser
10 Butacos

2 Extractores de aire

1 Aire acondicionado Gold, marca LG
1 Guillotina

5 Cubetas 20 X 25 cms.

Tabla: Equipos y enseres del Laboratorio de Fotografia

SALAS INFORMATICAS

Las salas de aprendizaje informatico son espacios especializados a partir de la disposicién tecnold-
gica en diversas areas que comprenden animacidn, edicion de video, edicion de imagen, imagen tri-
dimensional -entre otros- para los programas de Artes Plasticas y Disefo grafico en sus asignaturas
informaticas, de expresion digital y electivas.

En el espacio denominado -y recientemente constituido- como Casa del Rio se ubican 4 salas con
21 equipos Imac de 21 pulgadas, cada una con conexion a internet y red local establecida, equipadas
convenientemente con aire acondicionado, 1 videobeam de corto alcance con barra de sonido Blue-
tooth; se configura ademas el espacio para consultas, apoyo a la investigacion y creacién de trabajos
universitarios.

SALA ANIMALAB1

La sala Animalab 1 recibe la denominacion por su disposicion a los programas de animacion e ilus-
tracion.

Esta sala esta ubicada en el primer piso de la Casa del Rio, con 21 tabletas Wacom Intuos Pro Medium
para trabajos de ilustracion digital, animacién y 3D.

Los equipos estan configurados con programas especificos, de la siguiente manera:



- Toon Boom Storyboard pro (Software de Storyboard), Toon Boom Harmony Advanced (Animacion
2d), Blender (Modelado y animacion 3D), Suite Adobe Design Premium con Photoshop, Illustrator,
Indesign, Dreamweaver y Flash (Animacién).

SALA VIDEOLAB 2

Salas VideoLab con determinantes de edicion y montaje audiovisual. Esta sala ubicada en el primer
piso de la Casa del Rio, cuenta con software de edicion de video y suite basica de Adobe.

Las tematicas que actualmente se desarrollan en la Sala Videolab 1 son las siguientes: “Informatica
(electiva)”, “Multimedia”, “Animacion 3D”; “Analisis y disefio en la Web”, “Manejo vectorial” y “Ma-
nejo de mapa de bits”.

Imagen: Salon Animalab 2

SALA ANIMALAB 2

Ubicado en el segundo piso de la Casa del Rio, la sala Animalab 2 presenta una configuracion similar
a Animalab 1, con 21 tabletas Wacom Intuos Pro Medium para trabajos de ilustracion digital, anima-
ciony 3D.

Los equipos estdn configurados con programas especificos, de la siguiente manera:
- Suite Adobe Design Premium con Photoshop, Illustrator, Indesign, Dreamweaver y Flash, Blender.
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SALA VIDEOLAB 2

Ubicado en el segundo piso de la Casa de Rio, la sala Videolab 2 presenta una configuracion similar
a Videolab 1.

ESTUDIO DE GRABACION DE VIDEO Y FOTOGRAFiA

Espacio insonorizado, con aire acondicionado, parrilla metalica con luces led ecualizables para gra-
baciones de video y estudios fotograficos.

ESTUDIO DE CAPTURA DE MOVIMIENTO

Espacio insonorizado, con aire acondicionado, parrilla metalica y sistema de Motion Capture para
producciones animadas en 3D.

Imagen: Estudio de Captura de Movimiento
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Imagen: Software de captura de movimiento

SALONES DE CLASES TEORICAS
SALON 101 - EDIFICIO DEL CONSERVATORIO “ANTONIO MARIA VALENCIA”

Laboratorio de Captura de Movimiento.
SALON 211

Salon de taller de artes y diseno.
SALON 324

Saldn de clases tedricas.
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Imagen: Salén 324

CUBICULOS

Los cubiculos se encuentran ubicados en el segundo piso de la Institucion y al utilizarse como labo-
ratorios de montaje, la mayoria de las sustentaciones de ejercicios parciales, pruebas de montaje,
entre otros realizados en el Aula, son presentados en este espacio.

SALA DE PROFESORES

Con un area de 38,30 m? es un espacio ajustado en el que los docentes interactian con sus pares, re-
visan y/o preparan actividades académicas y evaltian los trabajos de los estudiantes.

OFICINAS

El programa de Artes Plasticas cuenta dentro de la Facultad con cuatro oficinas indispensables para
su funcionamiento, son ellas: la Jefatura de Departamento, la Coordinacion Académica, la Secretaria
y la Decanatura.

ALMACEN

En el almacén los docentes y estudiantes pueden solicitar segin horarios de clase y disponibilidad,
equipos y herramientas de trabajo como: tripodes, camaras fotograficas, cAmaras de video, D.V.D.,
televisores, video beam, video proyectores, pantallas para proyeccion, grabadoras, guillotina, lam-
paras de estudio, amplificadores y computadores.

Infraestructura Fisica:

Estableceremos laboratorios de animacion equipados con las mas recientes tecnologias de la indus-
tria. Con herramientas y equipamiento como camaras de alta definicion, lapices de ultima genera-
cion para disefio 3D, y software avanzado para creacion y experimentacion artistica en animacion.

118



La proyeccion de estos espacios esta disefiada para estimular la creatividad de nuestros estudiantes,
permitiéndoles experimentar y perfeccionar sus habilidades técnicas al maximo.

Consideraciones:

Presentamos una proyeccion de los costos que tendria la inversion en espacios y software para los
préximos 7 afios, tomando en cuenta que ya se cuenta con el equipo de computacion necesario.

Costo aproximado de mantenimiento y equipamiento de 1 nuevo laboratorio con 31 computadores:
$105.000.000 COP COP.

Costo de una suscripcién anual a Adobe Creative Cloud: $1.000.000 COP por licencia.
2 videoproyectores: $8'200.000.

Mantenimiento a salones de clase: $4' 000.000.

Ao 2024:

- Computadores: $150,000,000

- Tableta Digitalizadora: $45,000,000

- Software de Creacion grafica: $40,000,000

- Librerias de Texturas: $10,000,000

- Camaras Digitales: $60,000,000

- Software 3D: Licencia Open source (Blender)

- Modelos: $5,000,000

- Software de pintado 3D: $35,000,000

- Sistemas de Captura de Movimiento: $70,000,000

- Camarasy Escdneres: $25,000,000

- Sistemas de Capturay Volcado: $20,000,000

- Hardware y Sistemas Digitales: $100,000,000
Espacio fisico: Mantenimiento de laboratorio: $6° 000.0000 COP
Licencias de Adobe: 30 suscripciones anuales: $30.000.000 COP

Cajas de luz para animacion tradicional: $8" 000.000

Afio 2025:
- Computadores: $156,240,000
- Tableta Digitalizadora: $46,800,000
- Software de Creacion grafica: $41,600,000

- Librerias de Texturas: $10,400,000
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- Camaras Digitales: $62,400,000
- Software 3D: Licencia Open source (Blender)
- Modelos: $5,200,000
- Software de pintado 3D: $36,400,000
- Sistemas de Captura de Movimiento: $72,800,000
- Camarasy Escaneres: $26,000,000
- Sistemas de Capturay Volcado: $20,800,000
- Hardware y Sistemas Digitales: $104,000,000
Espacio fisico: Mantenimiento de laboratorio: $6° 000.0000 COP

Licencias de Adobe: 30 suscripciones anuales: $30.000.000 COP

Ao 2026:

- Computadores: $162,729,600

- Tableta Digitalizadora: $48,672,000

- Software de Creacion grafica: $43,264,000

- Librerias de Texturas: $10,816,000

- Camaras Digitales: $64,960,000

- Software 3D: Licencia Open source (Blender)

- Modelos: $5,408,000

- Software de pintado 3D: $37,872,000

- Sistemas de Captura de Movimiento: $75,744,000

- Camarasy Escaneres: $27,040,000

- Sistemas de Capturay Volcado: $21,632,000

- Hardware y Sistemas Digitales: $108,160,000
Espacio fisico: Mantenimiento de laboratorio: $6' 000.0000 COP

Licencias de Adobe: 35 suscripciones anuales: $35.000.000 COP

Ano 2027:
- Computadores: $169,398,542.4
- Tableta Digitalizadora: $50,619,033.6
- Software de Creacion grafica: $44,994,559.36

- Librerias de Texturas: $11,248,639.744
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- Software 3D: Licencia Open source (Blender)

- Modelos: $5,624,319.744

- Sistemas de Captura de Movimiento: $78,874,879.232

- Camarasy Escaneres: $28,121,599.232

- Sistemas de Capturay Volcado: $22,502,399.232

- Hardware y Sistemas Digitales: $112,486,399.232
Espacio fisico: 1 nuevo laboratorio con 31 computadores: $105.000.000 COP
Licencias de Adobe: 40 suscripciones anuales: $40.000.000 COP

Mantenimiento cajas de luz para animacion tradicional: $3° 000.000

Afio 2028:

- Computadores: $176,262,546.8

- Tableta Digitalizadora: $52,643,606.32

- Software de Creacion grafica: $46,794,337.7232

- Librerias de Texturas: $11,698,985.5171

- Software 3D: Licencia Open source (Blender)

- Modelos: $5,849,327.9871

- Sistemas de Captura de Movimiento: $82,199,275.7076

- Camarasy Escaneres: $29,246,463.7076

- Sistemas de Capturay Volcado: $23,422,487.7076

- Hardware y Sistemas Digitales: $116,985,455.7076
Espacio fisico: Mantenimiento de laboratorio: $6° 000.0000 COP

Licencias de Adobe: 45 suscripciones anuales: $45.000.000 COP

Ao 2029:
- Computadores: $183,338,556.3
- Tableta Digitalizadora: $54,750,348.41
- Software de Creacion grafica: $48,666,110.7887
- Librerias de Texturas: $12,167,543.2126
- Software 3D: Licencia Open source (Blender)
- Modelos: $6,083,616.0005

- Sistemas de Captura de Movimiento: $85,727,046.1348
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- Camarasy Escaneres: $30,416,641.1348
- Sistemas de Capturay Volcado: $24,398,986.1348
- Hardware y Sistemas Digitales: $121,664,872.1348
Espacio fisico: Actualizacion de 1laboratorio: $60.000.000 COP

Licencias de Adobe: 50 suscripciones anuales: $50.000.000 COP

Afio 2030:

- Computadores: $190,650,791.8

- Tableta Digitalizadora: $57,240,363.7381

- Software de Creacion grafica: $50,612,354.9449

- Librerias de Texturas: $12,653,645.4926

- Software 3D: Licencia Open source (Blender)

- Modelos: $6,328,166.8442

- Sistemas de Captura de Movimiento: $89,475,907.6663

- Camarasy Escaneres: $31,633,446.6663

- Sistemas de Capturay Volcado: $25,434,666.6663

- Hardware y Sistemas Digitales: $126,531,267.6663
Espacio fisico: 1 nuevo laboratorio con 31 computadores: $105.000.000 COP

Licencias de Adobe: 55 suscripciones anuales: $55.000.000 COP

Es importante destacar que estas cifras son aproximadas y pueden variar dependiendo del aumento
de precios, cambios en la normativa, entre otros factores. Se considera el aumento anual del 4% para
reflejar el costo de la inflacion.

Ademas, planeamos en el mediano y largo plazo expandir estos espacios y mantenerlos actualizados
conforme a las tendencias mundiales en la industria de la animacién.

Infraestructura Tecnologica:

Invertiremos en tecnologia de punta para proveer a nuestros estudiantes con las herramientas ne-
cesarias para competir en el mercado global de animacién. Nuestra inversion en infraestructura tec-
nolodgica incluira software de animacion avanzado y hardware de alto rendimiento, con estaciones

de trabajo equipadas para soportar la carga de trabajo necesaria en el disefio de animaciones de alta
calidad.

En cuanto a la accesibilidad, garantizaremos que todos nuestros estudiantes tengan un acceso equi-
tativo a estas herramientas e instalaciones. Consideraremos necesidades especiales y haremos ajus-
tes razonables en nuestra infraestructura para ofrecer las mejores opciones a nuestros estudiantes.
Acorde a la normatividad vigente, se contemplara la implementacién de tecnologias de asistencia
para estudiantes con requerimientos particulares.
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Para mantener nuestra infraestructura, instituiremos un plan de mantenimiento que garantice su
funcionalidad a largo plazo. Este plan incluira actualizaciones regulares de software y hardware y el
reemplazo o reparacion de equipos segtin sea necesario.

Ademas de lo anterior, propiciamos la creacion de un ambiente virtual dedicado, donde el estudian-
tado pueda compartiry colaborar en proyectos de animacidn tanto fuera como dentro del aula, inde-
pendientemente de su ubicacidn geografica.

A medida que avanzamos en nuestra proyeccion de siete afios, buscaremos constantemente mane-
ras de mejorar y expandir nuestra infraestructura fisica y tecnolégica en respuesta a los avances de
la industria y las necesidades cambiantes de nuestros estudiantes.

Imagen: Kamila Virgen



IV. REFERENCIAS

Abd Manan, M. S., Wang, X., & Tang, X. (2022). Innovating animation teaching system: an experi-
mental survey on the integration of design thinking and creative methods for animation education in
China. Open Journal of Social Sciences, 10(3), 379-388.

Arce, R., Sanchez, C., & Velasquez, O. (2013). La animacién en Colombia hasta finales de los 8o. Edi-
torial Tadeo Lozano.

Armas-Alba, L., & Alonso-Rodriguez, I. (2022). Las TIC y competencia digital en la respuesta a las
necesidades educativas especiales durante la pandemia: Una revision sistemdtica. Revista Interna-
cional De Pedagogia E Innovacion Educativa, 2(1), 11-48.

Birn, J. (2013). Digital Lighting and Rendering. New Riders. ISBN: 978-0321928986

Cao, E. R., & Rodriguez, J. I. H. (2009). El proceso de direccion del trabajo independiente: una via para
la autonomia de los estudiantes. Cuadernos de educacion y desarrollo, (5).

Cortés Valencia, J. (2020). Animacion independiente en Colombia: disertaciones desde los estudios vi-
sualesy la cultura visual.

Cuesta Martinez, J. M. (2015). La reinterpretacion de los principios cldsicos de animacion en los me-
dios digitales.

Deleuze, G. (1984). La imagen-movimiento: estudios sobre cine 1. Madrid: Paidos Ibérica.
Furniss, M. (1998). Art in motion: animation aesthetics. Indiana university press.

Gutiérrez Porlan, I., Roman Garcia, M., & Sanchez Vera, M. D. M. (2018). Estrategias para la comu-
nicaciony el trabajo colaborativo enred de los estudiantes universitarios= Strategies for the commu-
nication and collaborative online work by university students. Estrategias para la comunicaciony el
trabajo colaborativo en red de los estudiantes universitarios= Strategies for the communication
and collaborative online work by university students, 91-100.

Hernandez, B., & Solis, C. (2015). Marco Nacional de Cualificaciones, consideraciones para su imple-
mentacion.

Hess, R. (2019). Blender Foundations: The Essential Guide to Learning Blender 2.8. Focal Press. ISBN:
978-1138332384

Kerlow, L. (2009). The Art of 3D Computer Animation and Effects. Wiley. ISBN: 978-0470084908

Kitagawa, M., & Windsor, B. (2020). MoCap for artists: workflow and techniques for motion capture.
Routledge.

Lopez, J. P., & Valdivieso, C. A. (2022). Procesos hibridos en animacion experimental. VISUAL RE-
VIEW. International Visual Culture Review/Revista Internacional de Cultura Visual, 9(Monogra-
fico), 1-9.

Lopez Nuiiez, J. A., Lopez Belmonte, J., Moreno Guerrero, A. J., & Pozo Sanchez, S. (2020). Effecti-
veness of innovate educational practices with flipped learning and remote sensing in earth and envi-
ronmental sciences—An exploratory case study. Remote Sensing, 12(5), 897.

Molina, F. V. (2021). Mundos imaginados y videoclip: una aproximacién a la integracién de grdficos 3D
animados para su implementacion escénica. Con A de animacidn, (13), 94-111.

Mullen, T. (2011). Introducing Character Animation with Blender. Sybex. ISBN: 978-0470427378



Pedraza, J. M., & Andrade, O. (2008). Historia del cine de animacién en Colombia. Ciémas d’améri-
que latine, 16, 149, 159.

Ramirez, J. A. G., & Gomez, J. D. A. (2022). La animacién documental, estado del arte de una apuesta
audiovisual colombiana. Kepes, 19(26), 409-436.

Restrepo, 1. C., Tabares Garcia, A. M., Sinchez Giraldo, C.M, y Roldan Montoya, S. (2020). Mds
alld de la pantalla: tres casos sobre la animacion en los procesos académicos y de expresion artistica
de la Facultad de Artes de la Universidad de Antioquia (2000-2010). Kepes, 17(22), 367-396. https://
doi.org/10.17151/kepes.2020.17.22.14

Reyes-Ruiz, G. (2022). La realidad aumentada como una tecnologia innovadora y eficiente para el
aprendizaje de idiomas en un modelo pedagdgico Flipped Learning. Pixel-Bit, Revista de Medios y
Educacion, (65).

Rodriguez-Cano, S., Delgado-Benito, V., & Ausin-Villaverde, V. (2020). The investigation of the
didactic development of expression and art (IDDEA) project: Art pedagogy in higher education. [El
proyecto de investigacion del desarrollo didactico de la expresion y el arte (IDDEA): pedagogia
del arte en educacion superior] Formacién Universitaria, 13(6), 229-238.

(S/f). Animationcareerreview.com. Recuperado el 9 de junio de 2023, de https://www.animationca-
reerreview.com/articles/top-25-international-animation-training-programs-2022-school-ran-
kings

(S/f-b). Edu.co. Recuperado el 9 de junio de 2023, de https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/de-
fault/files/files_public/2021-08/cartilla-sector-tic.pdf

Study Computer Animation in the US. (s/f). International Student. Recuperado el 9 de junio de
2023, de https://www.internationalstudent.com/study-computer-animation/

Williams, R. (2009). The Animator’s Survival Kit. Faber & Faber. ISBN: 978-0571238347

Wilson, E. (2018). ‘Diagrams of Motion’: Stop-Motion Animation as a Form of Kinetic Sculpture in the
Short Films of Jan Svankmajer and the Brothers Quay. Animation, 13(2), 148-161.

Winder, C., & Dowlatabadi, Z. (2013). Producing animation. Routledge.

Xiao, L. (2013). Animation trends in education. International Journal of Information and Education
Technology, 3(3), 286.









