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Caracterizacion e Identidad Profesional del Programa Ingenieria en iv
Multimedia de la UMNG

Resumen

Cada profesion tiene caracteristicas propias tanto en los aspectos tedricos como practicos.
Estas caracteristicas son signos de distincion y deben ser coherentes, con el fin de mostrar
contenidos correspondientes para la identidad profesional que busca un programa universitario.

Este proyecto, producto de una investigacion en la Maestria en Educacion de la
Universidad Militar Nueva Granada - UMNG, quiere caracterizar el programa de pregrado de
Ingenieria en Multimedia, identificando sus competencias especificas, para reducir la brecha
entre la oferta de conocimientos en el proceso de ensenanza /aprendizaje y la demanda de
saberes y competencias con las que debe contar un profesional frente a las exigencias laborales
actuales.

Se trata de integrar el aprendizaje con el sector productivo definiendo la pertinencia de la
educacion a partir de las competencias especificas que se desarrollan en los contenidos de las
asignaturas, especificamente en las Electivas de Enfasis. Ademas, identificar las necesidades
profesionales y de trabajo en ambientes especificos para un Ingeniero en Multimedia de la
UMNG, que progresivamente va comprendiendo su alcance, tomando auge en el ambiente
productivo y definiendo su perfil y pertinencia en la produccion de bienes o en la prestacion de
servicios.

Este proyecto pretende ser una guia, en este caso, utilizando como escenario un programa
de ingenieria relativamente nuevo en Colombia, en el que son aspectos comunes e
interrelacionados: el aprendizaje especifico con la utilizacion de recursos mediaticos, el modelo
pedagogico de la UMNG con las competencias especificas, las caracteristicas que identifican al
programa con su identidad y los contenidos curriculares en relacion con las exigencias laborales.

Palabras claves: Modelo pedagdgico, competencias especificas, electivas de énfasis,
pertinencia, caracterizacion, aprendizaje significativo, curriculo basado en competencias,
recursos tecnologicos.



Abstract

Every profession has its own characteristics in both theoretical and practical aspects.
These features are signs of distinction and must be consistent, in order to show relevant content
for the professional identity seeking by a university program.

This project, result of a research in the Master of Education of the Universidad Militar
Nueva Granada - UMNG, wants to characterize the Multimedia Engineering, identifying the
specific skills, to bridge the gap between what is taught and what a professional should know
about their working requirements.

It is integrating learning with the productive sector and defining the relevance of
education from specific skills developed in the subject content, particularly in emphasis
electives. Also, it’s important to identify professional and work in specific environments for
Multimedia Engineers of the UMNG, which progressively realizing its scope needs, will take
boom in the production environment and will define its profile and its relevance to the
production of goods or the provision of services.

This project aims to be a guide in this case, as setting a program using a relatively new
engineering in Colombia, which are common and interrelated aspects: the specific learning with
the use of media resources, the pedagogical model of UMNG, specific skills, characteristics that
identify the program with their identity and curriculum content with work demands.

Keywords: Pedagogical model, specific, electives emphasize skills, relevance,
characterization, meaningful learning, competency-based curriculum, technology resources.
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Introduccion

La pertinencia de la educacion superior se ha convertido hoy en dia en un asunto
de prioridad para todos los paises y en su solucion se invierten considerables recursos,
razon por la cual surge una pregunta: ;Los conocimientos obtenidos son acertados y
coherentes con las necesidades profesionales y laborales demandadas en ambientes
especificos para un Ingeniero en Multimedia?

Las Instituciones de Educacion Superior —IES, deben hacer un esfuerzo por
entender las sefiales de la sociedad y si ésta cambia continuamente, la academia tiene que
evolucionar al mismo ritmo, teniendo en cuenta siempre su funcion principal: formar
profesionales, ingenieros y cientificos que correspondan y aporten al entorno productivo
(Martinez, 1997).

Este proyecto, resultado de investigacion en la Maestria en Educacion, pretende
caracterizar la Ingenieria en Multimedia, identificando sus competencias especificas, para
reducir la brecha entre la oferta de conocimientos en el proceso de ensenanza/aprendizaje
y la demanda de saberes con las que debe contar un profesional, frente a las exigencias
laborales actuales. Por esta razon, se busca dar orientacion sobre la identidad y los signos
que caracterizan una rama de la Ingenieria, describiendo el perfil de su egresado
integrando los conocimientos, competencias, habilidades y destrezas especificas, en la
aplicacion de tecnologias para la produccion de conocimientos, de bienes y/o para la
prestacion de servicios. Lo anterior, con el fin de comprender su pertinencia y alcance en

el ejercicio profesional.
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Se desarrolla el presente proyecto en cuatro capitulos. Los tres primeros, parten de
una apreciacion sobre la situacion actual de la Ingenieria en Multimedia en la UMNG,
indicando en perspectiva, un diagndstico integrando el modelo pedagdgico de la
universidad con la practica profesional, para optimizar recursos con miras a ofrecer al
ambiente laboral un profesional més productivo y competitivo.

En resumen, esta primera parte, se enfoca en identificar un problema y plantear su
solucion, describiendo los objetivos y metodologia empleada, identificando la situacion
actual, las proyecciones y la propuesta de implementacion de los resultados adquiridos
para una rama de la ingenieria.

En el cuarto capitulo se establece un conjunto de opiniones sobre los
conocimientos con los que debe contar un profesional en Ingenieria en Multimedia y las
habilidades, actitudes y destrezas propias, que demanda el mercado actual, teniendo como
resultado la caracterizacion de un profesional mediante 50 competencias especificas
identificadas. Estas, seran utiles como herramienta de actualizacion de contenidos
programaticos aplicados en asignaturas propias del Programa en la UMNG.

Por tltimo, se plantea un instrumento de informacién sobre las tendencias, areas
de desempeio y competencias especificas del Ingeniero en Multimedia para ser

socializado.



1. Antecedentes, justificacion y pertinencia

El presente capitulo se compone de cuatro apartados que establecen un
diagnéstico del estado actual de la Ingenieria en Multimedia, algunos aportes y
proyecciones, las tendencias de la industria y el mercado actual para un Ingeniero en
Multimedia, finalizando con una descripcion y planteamiento del problema identificado,

objetivo base de esta investigacion.

1.1 ;En donde esté la Ingenieria en Multimedia?

Hace 5.000 afios en Mesopotamia, hoy en dia Irak, ocurri6 un hecho trascendental
para la Humanidad. Se inventaba una tableta que transportaba contenidos informativos
codificados, los cuales por primera vez se podian compartir y eran moviles.

Nadie sabe quién fue el inventor de este dispositivo y es dificil creer que fuera
obra de un tnico autor. Tampoco fue una creacion de un instante y es probable que la
invencidn necesitara un largo proceso. Eso si, los hallazgos arqueoldgicos han
demostrado que esta tableta existi6 3.500 afios antes a la era actual.

Ahora mismo, en el siglo XXI, otra tableta inteligente esta siendo objeto de una
revolucion planetaria. Es el “iPad” llamada asi por Steve Jobs. La prensa de todo el
mundo lanza la noticia y en un diario de Espafia, se hace eco: “Primero fue el iPod y con
¢l cambio la industria musical; luego lleg6 el iPhone, y con ¢l la telefonia y el internet
movil. Ahora Apple pretende cambiar de nuevo al mundo, esta vez con el foco en el
mundo editorial, con su iPad. En una demostracion mas de Steve Jobs, de que la
tecnologia puede ser bella, facil y ligera, el iPad se ha presentado, en medio de una

histeria mediatica, para revolucionar la industria editorial”. (Costa, 2010).



Lo anterior, surge como producto de una disciplina que genera herramientas para
resolver problemas y necesidades que afectan al hombre y su entorno contribuyendo al
desarrollo y progreso de la humanidad: La Ingenieria (Universidad Militar Nueva
Granada, 2011).

En un mundo globalizado, donde el conocimiento cientifico y el desarrollo
tecnologico son primordiales como motores de desarrollo, es necesario impulsar las
Tecnologias de Informacion - TIC, definidas como: “el conjunto de herramientas,
equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios, que permiten la
compilacién, procesamiento, almacenamiento, transmision de informaciéon como: voz,
datos, texto, video e imagenes” (Ministerio de Tecnologias de Informacién y de las
Comunicaciones, 2008)

La importancia de la Ingenieria en Multimedia, solucionando problemas de hoy,
en forma autdbnoma, puede apreciarse, por ejemplo, en su aporte a la pedagogia mediante
el empleo de nuevas TIC. Hoy no se observa un estudiante con su maletin lleno de
pesados y voluminosos libros, a €l le basta con un pequeno dispositivo llamado Tablet
que contiene todos los escritos que usa cotidianamente. Ese estudiante no necesita libros
de papel porque el libro virtual los ha reemplazado.

Mediante otro aporte de la Ingenieria en Multimedia, como lo es la animacion, se
observa como para ese estudiante es mucho mas rapido, sencillo y facil entender el
funcionamiento de las leyes de la fisica mediante explicaciones virtuales y simulaciones
en movimiento, muchas veces en tiempo real, de esos comportamientos. El tiempo real,

es aplicado también en cartografia con herramientas multimedia. Hoy un mapa no es el
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producto de tediosas labores de aerofotografia y de dibujo. Estas se han reemplazado por
imagenes de satélite georreferenciadas en tiempo real.

Se pone por caso, la necesidad de revivir conceptos histéricos comparandolos con
la actualidad de las comunicaciones, que incluye muchas tecnologias como la radio,
television, teléfono y telefonia mévil, bases de datos, redes informaticas o Internet. Gran
parte de estas tecnologias, que nacieron para satisfacer necesidades cientificas, son
aplicadas actualmente por el programa de Ingenieria en Multimedia en el ambiente
profesional, razon por la cual constituye hoy en dia una disciplina de alto impacto para la
sociedad, permitiendo desarrollar herramientas para aplicaciones de entretenimiento,
educacion, medicina, culturales, entre otras.

La Universidad Militar Nueva Granada (2011) en el Proyecto Educativo del
Programa -PEP, define la identidad de la Ingenieria en Multimedia de la siguiente
manera: “Rama que busca comprender los principios tedricos y practicos asociados con la
construccion de sistemas computacionales que incorporen la creacion, el andlisis, el
procesamiento, la composicion, la presentacion, la distribucion, la administracion, el
disefio y la representacion de contenido multimedia.” (Universidad Militar Nueva
Granada, 2011)

Teniendo en cuenta lo anterior, multiples recursos tecnoldgicos convergen en el
desarrollo disciplinar de esta rama y evidencian la pertinencia del programa en las
competencias especificas de sus egresados.

La UMNG, en concordancia las politicas del Ministerio de Tecnologias de la

Informacion y las Comunicaciones, propone estrategias para “promover la investigacion,
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el fomento, la promocion y el desarrollo de las TIC como politica de Estado” (Ministerio
de Tecnologias de Informacion y de las Comunicaciones, 2010)

De esta manera, los recursos tecnologicos deben ser signos de distincion del
programa de Ingenieria en Multimedia, pero su uso y aplicacion no han logrado
caracterizar de manera coherente la identidad profesional propuesta en el PEP.

Esta definicion, que el programa institucionalizé en el afo 2011, se ha
transformado. Afortunadamente, ha evolucionado hasta definir en la practica las
caracteristicas fundamentales que lo han posicionado durante més de 10 afios en
Colombia, en los que su virtud de pionero ha sido importante su congruencia con las
necesidades de la sociedad y la empresa.

El ingeniero Ernesto Villarreal Silva, director del Programa Ingenieria Digital,
Diseflo y Arte 3D, como se llamaba anteriormente el programa de Ingenieria en
Multimedia, lo define como: “el Gnico programa en su género en el pais, orientado a
preparar ingenieros que desarrollen o, que sepan combinar o modificar las herramientas
existentes y que puedan hacer un empleo mas completo de las mismas en el mercado”
(Villarreal, Registro Calificado para el Programa de Ingenieria en Multimedia iniciando
en agosto de 2001, 2005).

El Ministerio de Educacién Nacional — MEN expidi6 la Resolucion No. 1090 del
1 de abril de 2005, mediante la cual se otorg6 el registro calificado al programa por un
lapso de 7 afios (Ministerio de Educacion Nacional, 2005). El Ministerio consider6 que
en todos los aspectos, el programa cumplia con los requisitos, pero acogio la

recomendacion de los pares académicos en el cambio de su denominacion a Ingenieria en



Multimedia, que se define asi mismo por las siguientes caracteristicas: interactividad,
contenido y medios digitales.

Posteriormente, el ingeniero Villarreal, director del programa de Ingenieria en
Multimedia, describe el programa como una combinacion de aspectos técnicos de la
tecnologia Multimedia con la creacion de contenidos cuyos graduados son personas
creadoras y dindmicas, que pueden cerrar la brecha entre los creadores de contenidos y la
tecnologia necesaria para hacerlo realidad (Villarreal, Creciente importancia de la
Ingenieria en Multimedia, 2005).

Actualmente la ampliacioén de cobertura del programa al Campus Cajica, a partir
del primer semestre de 2014, segun la Resolucién No. 6358 del Ministerio de Educacion
Nacional, por medio de la cual se resuelve la solicitud de ampliacion del lugar de
desarrollo del programa de Ingenieria en Multimedia, con registro calificado segiin
Resolucion numero 11183 de 11 de septiembre de 2012 de la Universidad Militar Nueva
Granada (Ministerio de Educacion Nacional, 2014) ; hace evidente que el plan de
estudios y la identidad que propone del Ingeniero en Multimedia, evoluciona y se
constituye como una opcion valida en el campo de la ingenieria.

El recorrido en la Ingenieria en Multimedia, da como resultado un estudiante que
aprende teéricamente los conceptos actuales sobre Ingenieria, conoce procedimientos que
intervienen en diferentes procesos para el planteamiento de proyectos, la resolucion de
problemas, la aplicacion de ideas practicas e innovadoras dentro del campo laboral y la
implementacion de propuestas para mejorar continuamente la practica de la ingenieria.

En teoria, el estudiante es resultado de la armonia del proceso de ensenanza/aprendizaje y



la sincronia de habilidades para aplicar el conocimiento que una vez recibido se convierte

en aprendizaje significativo'.

Por otra parte, es importante aclarar que desde hace algunos afios, la formacion
por competencias ha sido adoptada por el sistema de educacion, inscribiéndose en una
renovacion paradigmatica importante que tiene un alto impacto en el mundo de la
educacion, esto es, el paso de la ensefianza al aprendizaje. El estudiante es un actor activo
del proceso de aprendizaje que se forma, guiado por el profesor. La finalidad de esta
asociacion, es el desarrollo de competencias relacionadas con las exigencias del medio
profesional; un desarrollo que requiere de la adquisicion de habilidades cognitivas y
metacognitivas para asegurar la integracion y la transferencia de aprendizajes (Legault,
2014).

Dadas las multiples interpretaciones que pudieran darse a los aspectos que
contribuyen a la ensefianza, como son las competencias especificas, es conveniente partir,
en este proyecto, de lo establecido en las politicas publicas del MEN y concretamente en
la Ley 749 de 2002 y el Decreto 2216 de 2003. El vigor de estas normas puede
concretarse como lo indico el Plan Sectorial 2006 - 2010 del Ministerio de Educacion

Nacional asi: “Las competencias especificas son aquellas necesarias para el desempefio

! Aprendizaje Significativo: Definido como el proceso por el cual un individuo elabora e internaliza
conocimientos (haciendo referencia no solo a conocimientos, sino también a habilidades,
destrezas, etc.) en base a experiencias anteriores relacionadas con sus propios intereses y
necesidades.

Fuente: Centro de Profesores y Recursos (2011). Definiciones y tipos de aprendizaje. Ceuta,
Espana.



de las funciones propias de una ocupacion o actividad productiva en particular”
(Ministerio de Educacion Nacional, 2006).

En este enfoque de desarrollo de competencias, aplicadas a la UMNG, las
asignaturas denominadas Electivas de Enfasis, disefiadas por el programa, conducen a la
identificacion de unas competencias especificas que permiten detectar necesidades de
capacitacion y reducir la brecha que existe entre, lo que se conoce y lo que se requieren el
mundo laboral. Precisamente, el Modelo Pedagogico de la UMNG “se caracteriza porque
prevé la transformacion de cada sujeto, como individuo y como persona que participa en
una comunidad que le permite tener una proyeccion y un sentido de vida para el bien
comun” (Universidad Militar Nueva Granada, 2010).

En este orden de ideas, cuando se habla de competencias especificas se refiere a
lo indicado en el Modelo Pedagégico dado que “las competencias especificas estan
determinadas por el perfil profesional u ocupacional del egresado de un programa. A su
vez el perfil profesional se entiende como el conjunto de rasgos finales que debe poseer
quien haya cursado un programa de formacién a nivel superior para poder desempenarse
en forma idonea y competente en su vida profesional y personal” (Universidad Militar
Nueva Granada, 2010).

El programa de Ingenieria en Multimedia de la UMNG considera que se esta
frente a una oportunidad de mejora y en concordancia con la misién y la vision

Institucional y rigiéndose a la Ley 30 de 1992, norma que rige la educacion superior en
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Colombia a través del Consejo Nacional de Acreditacion -CNA™ aspira ofrecer un
programa de alta calidad que satisfaga las necesidades de hoy a nivel nacional e
internacional. Es por esta razén que la UMNG ha implementado un Sistema de Gestion
de Calidad — SGC, obteniendo la certificacién® del ICONTEC el 22 de diciembre del
2006 en la norma NTC/ISO 9001 y en la norma NTCGP 1000, en proceso de renovacion.

Resumiendo lo anterior, se aprecia la evolucion de la Ingenieria en Multimedia y
la proyeccion de sus egresados con miras a que sean mas productivos y por consiguiente
mas competitivos en un mundo globalizado y exigente, por medio de procesos educativos
en constante mejora. Por lo tanto, la teoria refleja que el modelo pedagogico se
interrelaciona con las competencias especificas, pero para comprobar si existe
interrelacion e integridad entre las caracteristicas del profesional con la identidad del
programa y de los contenidos con las exigencias laborales, se debe dar respuesta a las
siguientes preguntas: ;En qué tipo de industria encuentra su espacio un Ingeniero en
Multimedia? ;En donde esta el valor agregado de la Ingenieria en Multimedia para las
empresas? ;Qué es pertinente ensefar a los Ingenieros en Multimedia para que se

identifiquen y sean aceptados en el mundo empresarial?

2 Consejo Nacional de Acreditacion - CNA: Organismo de naturaleza académica que depende
del Consejo Nacional de Educaciéon Superior - CESU, integrado por personas de las mas altas
calidades cientificas y profesionales, cuya funcién esencial es la de promover y ejecutar la
politica de acreditacién adoptada por el CESU y coordinar los respectivos procesos; por
consiguiente, orienta a las instituciones de educacidon superior para que adelanten su
autoevaluacion; adopta los criterios de calidad, instrumentos e indicadores técnicos que se
aplican en la evaluacion externa, designa los pares externos que la practican y hace la
evaluacioén final.

? Certificacion: Evaluacion de la conformidad, es la actividad que respalda que una organizacion,
producto, proceso o servicio cumple con los requisitos definidos en normas o especificaciones
técnicas.

Fuente: ICONTEC (2013). http://www.icontec.org.co/index.php?section=49 (2013-06-27).
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1.2 ;A donde se quiere aportar?

El presente apartado pretende identificar aspectos que determinan y justifican la
pertinencia de la investigacion para los egresados del programa de Ingenieria en
Multimedia. Para ello, se ha referido a la ley colombiana, la Organizacién para la
Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos - OCDE, el Consejo Nacional de
Competitividad — CNC y la UMNG.

La identidad tedrica y disciplinaria de una profesion, su comprension y su fin
deben estar en correspondencia con el talante intelectual, la estructura cognoscitiva y los
intereses del sujeto que la estudia y su pensamiento. Estos aspectos, pueden garantizar
una Optima insercion del profesional en una dindmica interactiva con otras disciplinas.

Enfocando lo anterior a la presente investigacion, uno de los signos de distincion
para la Ingenieria en Multimedia, es la optimizacion en el uso de recursos tecnologicos,
los cuales han pasado a constituir vectores estratégicos en su Plan de Estudios y facilitan
su caracterizacion en aporte a la educacion, la industria, la prestacion de servicios y la
mejora de sus practicas.

Desafortunadamente en algunas ocasiones, su uso y aplicacion han generado
concepciones erradas del programa que imposibilitan la caracterizacion de su identidad
teodrica y profesional, como por ejemplo, la nocion de Ingenieria en Multimedia como
dos términos separados: Ingenieria y Multimedia, sin reflejar relacion clara entre si,

generando una carencia de identidad y utilidad practica. Una “Ingenieria” que
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complementa a otras en su disciplina y “Multimedia” sin suficiencia propia, pero con
gran capacidad de generar y llevar soluciones a otras ingenierias.

Esta situacion pudiera asemejarse a la de un médico anestesidlogo, quien no esta
en capacidad de responder por una cirugia sencilla, pero sin su aporte, no se concibe el
trabajo de un cirujano, evitando los riesgos que implican sus practicas por elementales y
sencillas que sean.

En efecto, esta ambigiliedad no ha permitido evidenciar la identidad de esta
disciplina por si misma. Se piensa que su aporte es solamente la habilidad en el uso de los
recursos tecnoldgicos como herramientas de innovacion para la practica mediatica en
otras disciplinas, pero no reconoce su capacidad propia en la solucion de problemas de
ingenieria.

Entonces, se puede decir que la concepcion del Ingeniero en Multimedia, se ha
debatido entre dos marcos, como se observa en la Figura I: En primer lugar, el marco de
la ingenieria, con sus conocimientos y técnicas cientificas aplicadas en procesos
productivos como cualquier otra, y el segundo, apoyando modelos particulares que
incorporan y aprovechan los recursos tecnologicos como herramientas innovadoras y

representadas en productos multimedia.
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Tiene suficiencia
para generar
productos o servicios

INGENIERIA MARCO 1
en
MULTIMEDIA MARCO 2

Apoya a
otras
ingenierias

MULTIMEDIA

Figura 1. La concepcion del Ingeniero en Multimedia

Con la situacion descrita, se aprecia la necesidad de caracterizar al profesional en
Ingenieria en Multimedia de manera que sea identificado en el medio profesional por sus
competencias especificas en el uso y aplicacion de recursos tecnoldgicos para la
produccion de conocimiento, de bienes y/o la prestacion de servicios que optimicen el
esfuerzo de otras ingenierias sin perder su autonomia y afectar su suficiencia.

Por lo tanto, el conocimiento y la practica en conjunto deben desarrollar
habilidades y destrezas especificas, en primera medida reflejadas en las asignaturas
Electivas de Enfasis, propias del Programa de Ingenieria en Multimedia, disefiadas a
partir de necesidades vigentes en el medio profesional.

Coloquialmente, se percibe que las competencias son las habilidades y destrezas
que el alumno conserva después de olvidar lo que le han ensefiado. Esto significa que si
el aprendizaje construye esas competencias con bases solidas, las asignaturas Electivas de

Enfasis son un escenario adecuado y pertinente para aplicarlo.
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Actualmente, el desarrollo de las competencias se ha relacionado y descrito
l6gicamente hasta el punto de estandarizarse en términos de educacion y disefios
curriculares basados en competencias, que se clasifican en: competencias cognitivas
como la manera de adquirir conocimiento; competencias investigativas, como la forma de
renovarlos o de mantenerlos actualizados; competencias comunicativas, justificadas en el
liderazgo que cumple en su labor profesional y la necesidad de comunicarse con los
demas, trabajando en equipo, y por ultimo, las competencias especificas, en las que se
centra este proyecto, ya que su analisis estructura una guia para caracterizar al Ingeniero
en Multimedia, aportando a la reduccion de la brecha entre sus conocimientos y las
exigencias de la sociedad.

Entonces, es necesario partir de un curriculo basado en competencias para
afrontar los requerimientos del sector empresarial. Este modelo ha sido fundamental para
el disefio del Proyecto Educativo Institucional - PEI y el Proyecto Educativo del
Programa - PEP de Ingenieria en Multimedia, por ser una metodologia de mejoramiento
continuo, evaluacioén formativa, practicidad y sobre todo, pertinencia en los contenidos
curriculares del programa y su calidad frente a las exigencias del mundo laboral. Asi, se
define el perfil del egresado y se identifican las competencias especificas que debe poseer
el profesional para desempefiarse en el mundo laboral.

La Universidad Militar Nueva Granada (2011) en el PEP, define el perfil
profesional del Ingeniero en Multimedia de la siguiente manera: el Ingeniero en
Multimedia de la UMNG estara en capacidad de utilizar las ciencias bésicas, las ciencias

de la computacion y los sistemas multimedia para desarrollar productos innovadores en
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términos de disefo, interactividad, uso, realismo y capacidad de desempefio como
cualidades de calidad de experiencia para el usuario final. Ademas, con capacidad para
analizar, evaluar e investigar de manera critica y reflexiva con compromiso social y ético,
situaciones reales de su campo profesional, con el fin de establecer oportunidades de
avance tecnoldgico y cientifico en la Ingenieria en Multimedia. También, cuenta con
habilidades administrativas y gerenciales que le posibilitan su integracion en el entorno
laboral y la creacion de empresa (Universidad Militar Nueva Granada, 2011).

Ese perfil profesional, expresa en un sentido general lo que sera el egresado, pero
sigue siendo enigmatico en el sentido mencionado previamente: la diferenciacion entre
los marcos “Ingenieria”, con sus conocimientos y técnicas cientificas aplicadas en
procesos productivos y “Multimedia”, que aprovecha los recursos tecnoldgicos como
herramientas innovadoras. En este orden de ideas y como primera medida, es
fundamental especificar el perfil profesional del Ingeniero en Multimedia y aplicarlo en
su medio laboral, para de esta manera, identificar cudles son sus caracteristicas y cual es
el factor diferenciador respecto a otros Ingenieros, reflejado en las competencias
especificas.

En experiencia propia del autor trabajando en conjunto con Ingenieros en
Multimedia, se puede especificar que son profesionales con conocimientos y habilidades
suficientes en el manejo de técnicas para disefiar y desarrollar proyectos de innovacion en
la aplicacion de la Tecnologia Digital Multimedia en variados campos del entorno
econdémico, se expone por caso especifico, la venta de proyectos arquitectonicos usando

imagenes virtuales. El Ingeniero en Multimedia desarrolla propuestas de solucion
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cientifica a un problema cualquiera, como lo puede ser la venta de inmuebles, generando
una experiencia distinta para el usuario final, soportada en procesos de analisis,
evaluacion e investigacion, fundamentados en las ciencias basicas y las ciencias de la
Ingenieria.

Otra habilidad caracteristica del Ingeniero en Multimedia es la aplicacion de
técnicas de comunicacion y combinacion efectiva de medios como el texto, la imagen, el
audio, la animacion y el video, para el disefio multimedia, desarrollo web, procesos
visuales, expresion grafica. Estas competencias desarrolladas en el egresado, combinadas
con destrezas administrativas y gerenciales, le favorecen su integracion en un entorno
laboral competitivo y con capacidades de creacion de empresa.

Lo anterior, refleja que el significado de Ingenieria en Multimedia como concepto
unificado es impreciso, por ese motivo, es pertinente estudiar como se expresan
conceptos, se construyen significados y se plantean y actualizan contenidos curriculares
al interior del Plan de Estudios del programa de Ingenieria en Multimedia de la UMNG.

La preocupacion sobre la identidad del programa de Ingenieria en Multimedia
pudiera reconocerse con lo expresado por Malaver (2014), Director del Programa de
Ingenieria de Sistemas y de la Especializacion en Negocios y Servicios de
Telecomunicaciones de la Universidad San Buenaventura: "Colombia por su posicion
geografica puede contribuir a liderar los desarrollos en medios y entretenimiento a nivel
continental, promoviendo el desarrollo de aplicaciones para negocios, entretenimiento,
video, musica, cine, arte grafico, videojuegos, publicidad en varios niveles, entre otros."

(Malaver G, 2014).



17

Una opcion para que los estudiantes optimicen sus conocimientos, es
enfocandolos en las areas de demanda actual, como las mencionadas por el Ingeniero
Malaver. Por esta razon, se han seleccionado las asignaturas Electivas de Enfasis que
componen la malla curricular del Programa en la UMNG, puesto que a través de la
practica especifica de un tema es mas sencillo asimilar, actualizar y aplicar los
conocimientos adquiridos. Utilizando estas practicas el estudiante desarrolla habilidades,
aprende técnicas elementales y se familiariza con el manejo de diferentes herramientas,
software o equipos que aplicara en su vida profesional.

Por lo anterior, es importante notificar que a partir de noveno semestre el Plan de
Estudio del programa (Apéndice A) incluye 6 electivas de énfasis, descritas en la Tabla 1,
con una intensidad horaria de 3 horas semanales cada una, ofreciendo al estudiante la
posibilidad de elegir entre 13 electivas en total para completar sus créditos académicos y
definir su perfil ocupacional.

Tabla 1. Descripcion de las electivas de énfasis del Programa de Ingenieria en
Multimedia de la UMNG.

Electiva Descripcion

Cuyo objetivo es analizar, disefar e implementar una solucion tecnoldgica a
un determinado problema de aprendizaje con apoyo en tecnologia

1. Multimedia multimedia y soportado en modelos de ensefianza/aprendizaje, logrando asi
Educativa facilitar en el campo educativo, elementos que permitan articular
tecnologias multimediales y herramientas web bajo un modelo de disefio
instruccional.
o En esta electiva se tratan los conceptos aplicados al disefio de una interfaz
2. Disefios . . .
Interf multimedia. Para ello se muestra el proceso de disefio, los pasos que lo
nterfaces , o . , .
. ) componen, guias y principios que se aplican, asi como los métodos de
Multimedia

evaluacion utilizados.
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3. Ergonomia

Este es un curso de principios de ergonomia. Permite aprender los
fundamentos de la ergonomia fisica, comportamental y cognitiva. Es un
curso de fundamentacion teorico practica para ser aplicada por
profesionales en diferentes proyectos de disefio de espacios, artefactos,
interfaz, maquinas herramientas, puestos de trabajo y procesos, entre otras
modalidades de estudio y aplicacién de los factores humanos. Comprende la
historia de la ergonomia, descripcion de factores humanos fisiologicos,
sicologicos y socioldgicos, percepcidn, entorno y métodos de investigacion.

4. Movimiento e

Profundiza al estudiante en los conceptos de composicion de imagen real
con elementos digitales (2D y 3D), aplicando principios de animacion,

Interaccion . ., . L
interaccion y visualizacion 3D.
El disefio de personajes reune una serie de conceptos y principios que son
aplicables a los campos en los cuales se desenvuelve un Ingeniero en
5. Disefio de Multimedia, es por esto que se genera la capacidad de manejar las
Personajes diferentes herramientas y técnicas de disefio de personajes para crear

mascotas publicitarias, videojuegos o animaciones creibles ante los ojos de
cualquier persona que las observe.

6. Desarrollo de

Esta electiva comparte conceptos fundamentales para desarrollar un
producto y/o servicio desde la competencia de la ingenieria en multimedia
se basa en la capacidad del profesional en detectar, delimitar y plantear un

Producto . . . .
Multimedia I proyecto viable en el contexto nacional o internacional desde la base
ultimedia ] o . e
realista y critica que le dan sus competencias y recursos, permitiéndole ser
productivo desde el contexto en que se encuentra
Electiva Descripcion
La electiva propone el desarrollo de sistemas multimedia basados en el
7 Sist enfoque sistémico, permitiendo una comunicacion con su entorno en forma
. Sistemas .. . . e o
. . técnica y profesional, relacionando el analisis y la sintesis como enfoque
Multimedia

tedrico conceptual.

8. Animacion de

La electiva busca dar a conocer y preparar al estudiante para que esté en
capacidad de crear animaciones de alta calidad, desde como contar una

Objetos y historia y aprender a manejar el tiempo en una narracion, aplicado a la
Personajes elaboracion de una multimedia, corto animado, o animacion de Motion
Graphics.
9. La electiva permitird comprender cudles son las caracteristicas de la
V" nt(irnos realidad virtual y como se puede aplicar en diversas areas del conocimiento.
1rtu.a € ?n Los estudiantes aprenderan a generar entornos reales en ambientes
Multimedia

computacionales virtuales que tengan aplicacion practica.
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En esta electiva se desarrollaran competencias, como la de analizar, disefiar
. , . royectar sistemas de aplicacion en la robotica y la automatizacion

10. Animatronica ?Ip Y . p L. y . .
integradas en sistemas animatronicos, tanto para uso industrial como para

salud, museos, parques o efectos especiales para el cine y television.

Se ensefia un acercamiento tedrico practico al analisis de una narracion de
una imagen en movimiento. Se acerca de manera practica a los

11. Cortometrajes | procedimientos del analisis, la descomposicion, la recomposicion. Estudia
los componentes basicos cinematograficos para establecer un juicio critico
sobre la produccion audiovisual.

Esta electiva busca acercar al estudiante al mundo laboral, conocer su
12. Préctica Social | proyeccion social como Ingeniero en Multimedia y el desarrollo con su
entorno laboral.

El curso inicia definiendo lo que es energia y las diversas formas en que se
13. Enereias presenta. Se repasa el significado de las leyes de la termodindmica. Luego
] g se explica el origen de la energia y la importancia del Sol en la produccion

Renovables . .
y de las diversas fuentes naturales de energia, no renovables y renovables. Se

Medio Ambiente . , .
avanza, considerando las energias renovables y alternativas, como son la

hidraulica, solar, edlica, biomasa, geotermia, océanos y olas.

Fuente: Autores con referencia teorica de los docentes del Programa de Ingenieria en Multimedia
UMNG.

Es fundamental para el programa creer en la tecnologia como apoyo de la
creatividad y busca continuamente formas de extender los alcances de las propuestas, con
Electivas que en sus contenidos destaquen productos como: aplicaciones de
procesamiento de sefiales e imagenes, interaccion hombre computador, procesamiento y
analisis de informacion, simulacién, aplicaciones de computacion grafica, inteligencia
artificial, realidad virtual, ilustracion digital, dibujo andlogo y digital, concept art, disefio
de personajes, disefio de objetos, disefio de espacios arquitectonicos, rotoscopias,
trackings, motion graphics, plugins, paginas web, videojuegos, cortometrajes, filminutos,
viX, tutoriales, videoclips, videos en stopmotion, prototipos, imagenes publicitarias,

imagen corporativa, impresos, etc; como se refleja en su descripcion.
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Estas Electivas de Enfasis descritas, se desarrollan desde su propuesta académica
y se conciben con el fin de combinar factores comerciales, experimentales y artisticos,
para poder responder a las demandas empresariales y culturales de distintos sectores. La
combinacion de éstas, multiplica los alcances del egresado y permite que el programa
instruya en las competencias especificas identificadas posteriormente y alineadas al
contexto del trabajo.

Asi mismo, determinaran si el uso y aplicacion de los recursos tecnoldgicos es
efectivo y eficiente en sus procedimientos, si en los estudiantes produce la posibilidad de
anticipar e identificar ventajas desde la profesion, y si es pertinente en relacion con los

problemas reales de la sociedad a la que sirve.

1.3 Industria y tendencias del mercado actual

"La definicién cultural del valor determina que los productos puedan obtener
significados totalmente nuevos, y que se descubran facetas del valor de uso que ni en
suefios han pasado por la mente del productor" (Wiinderich, 2002).

A partir de la mitad de la década de los ochenta, el factor tecnoldgico ha pasado a
constituir un vector estratégico que permite que la empresa mejore su posicion
competitiva, pues su ausencia produce una grave insuficiencia para generar innovaciones
en productos y procesos. Es necesario gestionar estos recursos tecnoldgicos con la misma
eficiencia que los demas para que la empresa adquiera una mayor capacidad de
adaptacion y la posibilidad de anticipar, e incluso provocar rupturas que le permitan

renovar sus ventajas competitivas en el momento oportuno (Hidalgo, 1999).
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Actualmente, el hombre vive en un mundo cambiante, donde las tecnologias y el
comercio se encuentran en plena evolucion, cada dia surgen y se crean nuevos nichos de
mercado y se modifican los habitos de consumo pasando de suplir necesidades basicas a
satisfacer conductas ligadas al ocio y el entretenimiento, en muchas ocasiones.

Al estar inmersos en un mundo comercial que se transforma constantemente,
como ingenieros es vital reconocer y analizar la experiencia actual del consumidor o
destinatario, con el objetivo de reaccionar a estos cambios para reforzar mercados
existentes y captar otros presentando nuevos formatos, usos y formulas.

Este proceso de exploracion del medio comercial, permite identificar aspectos
importantes, que lleven a observar situaciones relevantes que afectan la conducta, en ese
momento de observacion, es claro destacar que son innumerables los puntos de atencion
en los cuales se puede trabajar para el desarrollo de productos o servicios en base a las
competencias especificas, en este caso enfocando el estudio en la Ingenieria en
Multimedia.

Por ejemplo, muchos modelos de negocio ya no son tan interesantes debido a las
facilidades que ofrece la web de adquirir productos desde casa sin necesidad de ir
directamente al punto de venta. El hecho estd en que muchas empresas dedicadas a la
comercializacion de productos, s6lo se han limitado a la exhibicion normal de sus
productos y no han despertado frente a los cambios innovadores del mundo; se han
dejado llevar ventaja frente a los cambios y no han fortalecido el sentido de recordacion y

compra de sus productos de una forma diferente.
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Es claro destacar puntos importantes, al realizar un paralelo de lo que era el
sentido de comprar, hace unos afios, donde el consumidor tenia una relacion muy
proxima con el producto, lo observaba, lo manipulaba directamente y lo hacia participe
de su necesidad. Ahora, la conducta de consumo sélo se limita a visualizar la pantalla de
un computador y adquirir alli todo lo que sea necesario, dejando atras la posibilidad de
exponer al consumidor a la vivencia de experiencias en otros ambientes implicados
directamente con el producto; donde no solamente lo adquiera sino que ademas, permita
asimilar y recordar en ¢l, el gusto por disfrutar ese ambiente.

Las tendencias del mercado se relacionan directamente con los estilos de vida,
particulares o generales, refiriéndose a la forma como y donde se adquieren y consumen
los productos y servicios. En la Tabla 2, se describen las principales tendencias de
mercado relacionadas al 4rea académica de estudio, evidenciadas por algunos autores en
Colombia.

Tabla 2. Tendencias de mercado y estadisticas relacionadas

Tendencia de mercado Nacional/Extranjera . .
i . L Estadisticas % de tendencia
desde su drea Industrias/Instituciones

Estados Unidos, Canada,
El concepto audiovisual integra |Espafia, Japon, Francia,
imagen y sonido para producir |Brasil, Argentina.

En 2011, la industria de
videojuegos en el mundo crecid

. 1,7%.
una nueva realidad o lenguaje. u °

La animacion digital y los A nivel nacional, los . ,
. En la actualidad, geograficamente
productos audiovisuales son departamentos . . .
. . o . el sector de animacion es mas
utilizados en diferentes competitivos en contenidos | .. , . L.
. . dindmico en Norteamérica con
plataformas como cine, digitales, son:

32%, Europa occidental con
32,1% y Asia con 19.5% del total
de empresas proveedoras.

television, web, videojuegosy  |Cundinamarca, Antioquia,
aplicaciones moviles. Santander, Caldas, Valle,
Atlantico, Quindio, Cauca
y Risaralda.
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Tendencia de mercado
desde su drea

Nacional/Extranjera
Industrias/Instituciones

Estadisticas % de tendencia

La animacion digital se
encuentra a disposicion de las
masas, debido al rapido avance
de la tecnologia, generando que
la industria de las TIC sea una de
las de mayor crecimiento en
Colombia.

La demanda de
animaciones digitales no
solo proviene de sitios web,
en plataformas como
YouTube y redes sociales,
sino también de la
television y el cine.

Igualmente, China e India se
establecen como los principales
paises emergentes en animacion,
lo que constituye un mercado
altamente competitivo con fuertes
barreras de entrada.

Hoy en dia, la administracion de
la informacion se refiere a la
captura, digitalizacion,
representacion, organizacion,
transformacion y representacion
de la informacion; trabaja con
algoritmos eficientes para el
acceso, la actualizacion y
almacenamiento; realiza
abstraccion y modelado de
datos; combinados con técnicas
fisicas de almacenamiento. El
video es el producto que mas
crece en el sector de contenidos
digitales.

Empresas especializadas en
medios digitales, disefio de
software en front-end y en
back-end.

En Colombia, entre Bogota y
Antioquia se encuentra el 86.27%
de las empresas especializadas en
medios digitales. Mas del 90% de
los usuarios de Internet consumira
video regularmente en 2017.

El desarrollo exponencial de las
TIC esta revolucionando el
ambito de los museos y las
instituciones culturales. En lo
que tiene que ver con la
exposicion y el disefio de
actividades interactivas para sus
usuarios.

MinTIC, MinEducacion,
MinCultura (Red de
Museos, Bibliotecas)

Los estudios sobre los visitantes
en los museos habituales desde los
anos 70, coinciden en senalar la
necesidad de conectar y
comunicarse con todo tipo de
publico, de diferentes edades,
condicién cultural e intereses.

Fortalecimiento de politicas
hacia el de creacion de
contenidos digitales e Industrias
creativas.

Mercado Nacional e
Internacional

Seglin el Banco Mundial estas
industrias tienen un porcentaje
cercano al 7% del Producto Interno
Bruto mundial, esto es mas
representativo en paises
desarrollados. En Colombia se tiene
una participacion del 1.76%, pero
dentro de ese porcentaje se habla de
un crecimiento anual que oscila
entre el 5-10%.
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Tendencia de mercado Nacional/Extranjera . .
i . L. Estadisticas % de tendencia
desde su drea Industrias/Instituciones

Las principales industrias
atendidas por el sector de

. .. . De las 1 1 sector,
contenidos digitales son Mercado Nacional ¢ las 189 empresas del sector, 96

.. ) atienden clientes de estos sectores.
entretenimiento, gobierno y

educacion.

Fuente: Autores, basados en Gobierno de Colombia (2015).

Consecuentemente, se plantean interrogantes que inducen aun mas a investigar
como el disefio hace parte de la era de la informacion y el desarrollo, logrando traducir su
contexto a través de los conceptos asimilados en cada area de la multimedia. No
solamente como un analisis interesante de lo que es hoy en dia, sino coémo a futuro desde
algunas profesiones, se pueden plantear hipotesis que mejoren las condiciones de
cualquiera que sea el cliente. Por ejemplo: El disefio multimedia se convertira en uno de
los campos de desarrollo mas atractivos y prometedores dentro de las organizaciones y un
creciente numero de profesionales quienes orientardn su actividad hacia el estudio de
aspectos relacionados con si mismo y su relacion con el aprendizaje tecnoldgico.

Las diversas reacciones de los usuarios frente a las aplicaciones tan rigidas
existentes hasta entonces y la competencia del mercado del software, fomentaron el
disefio de aplicaciones cada vez mas amigables a las personas. Comenz6 a difundirse la
palabra “navegar”, la cual daba la idea de que el usuario se movia por la aplicacién y no
que ésta lo obligaba a seguir un conjunto de pasos logicos (Bou, 1997).

El reto para el ingeniero en multimedia actual es involucrar directamente al
destinatario como parte fundamental de todo proceso, despertando en €l constantemente

estimulos que le permitan crear recuerdos y memorias positivas de su experiencia como
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consumidor, para lograr posteriormente una retroalimentacion que beneficia a ambas
partes. Y es aqui donde el disefio, puede plantear una solucidn factible, que permita desde
todo un proceso de investigacion, determinar como se puede lograr una comercializacion
vivencial de un producto; que permitira finalmente establecer experiencias agradables y
significativas al consumidor generando un valor agregado al producto o servicio.

1.4 Planteamiento de la pregunta de investigacion

Hoy en dia se habla del aprendizaje significativo como una forma de optimizar el
trabajo pedagogico. El aprendizaje significativo tiene cuatro momentos: primero, el
profesor comunica sus ideas y conceptos; segundo, los estudiantes hacen el analisis y la
reflexion; en el tercero, las actividades aplicadas contribuyen al aprendizaje y en el
ultimo se realiza una evaluacion formativa. En otras palabras, este es un proceso en
donde la practicidad es relevante y por supuesto los contenidos programaticos en
ingenieria aplicada deben utilizarse con atencion.

Distintos sectores de la sociedad coinciden en que el futuro tiene una relacion
estrecha con la calidad de la educacion impartida a los estudiantes particularmente a nivel
de educacion superior. Colombia no es ajena a esta realidad y por lo tanto el Estado se ha
visto en la necesidad de establecer estrategias que permitan buscar y asegurar la calidad
de la educacion, tanto a nivel de la institucion como a nivel de cada uno de sus programas
académicos, cada vez que el asunto realmente no esta en lo que se requiere sino en cémo
lograr lo requerido.

Por esta razon, las instituciones educativas, han generado mecanismos de

aseguramiento de la calidad, con el fin de dar mayores garantias a los estudiantes y al
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publico en general para el cumplimiento de los estandares minimos de calidad y para que
los egresados cuenten con las competencias especificas adecuadas segun las necesidades
de las empresas y el pais (Gonzalez L. , 2006).

La Facultad de Ingenieria de la UMNG en concordancia con la misioén y vision
Institucional pretende ofertar programas de alta calidad y pertinencia, por lo que es
necesario emprender proyectos de investigacion que permitan materializar ese proposito
en cada programa y uno de ellos se concreta en la presente caracterizacion del
profesional de Ingenieria en Multimedia, especificando sus competencias.

La prestacion de servicios a la educacion cada vez es mas exigente, adquiriendo
necesidades como los espacios de alta tecnologia, material e insumos para la docencia,
disefiados para adelantar practicas experimentales, para el desarrollo y aplicacion de
técnicas y equipos que ayuden en el mejoramiento de la investigacion, de la tecnologia y
la innovacion. Un modelo que garantice a sus estudiantes y egresados el nivel de calidad
educativo requerido para atender las exigencias que en ese sentido hace la sociedad a
través del MEN, el CNA y del Observatorio Laboral se evidencia con el seguimiento de
informacion e indicadores expresados en el Sistema Nacional de Informacion para la
Educacion Superior -SNIES y el indice de progreso de la Educacién Superior -IPES.

Este proyecto se orienta hacia la socializacion de sus hallazgos en la nueva sede
de la Universidad Campus Cajica, en donde el programa comenz6 en la modalidad de
ampliacion de cobertura su funcionamiento, desde el primer semestre de 2014. Se han
realizado entrevistas a Ingenieros en Multimedia, egresados de la UMNG apreciando sus

opiniones y sus experiencias y a otros profesionales que actian en este medio, quienes
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poseen concepciones veridicas en relacion a las actividades que pueden desempefiar en
las empresas.

Razonablemente, el presente proyecto de investigacion puede enfocarse en
resolver esta pregunta:

,Un programa como el de Ingenieria en Multimedia de la UMNG, con una
trayectoria de 14 afios, pionero y referente en Colombia, el cual cumple con los aspectos
y requisitos curriculares y ha evolucionado y ampliado su cobertura, es rotunday
claramente caracterizado e identificado en el medio profesional y laboral, por medio de

sus competencias especificas?
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3. Objetivos
3.1 Objetivo General

Disefar una propuesta educativa sobre la caracterizacion de la Ingenieria en

Multimedia de la UMNG exaltando su importancia, de manera que sus egresados puedan

ser identificados, reconocidos y apreciados por sus competencias especificas, en

congruencia con la demanda laboral.

3.2 Objetivos Especificos
Recopilar informacion acerca del estado de la Ingenieria en Multimedia, generando
una vision integral sobre su definicion, el papel que ha desempefiado a lo largo del
tiempo y la proyeccion de aportes e impactos que se conciben en el mundo actual por
la evolucion de las tecnologias.
Establecer mediante una situacion de opiniones profesionales y observacion
participativa, la congruencia entre los conocimientos obtenidos en el proceso de
ensenanza/aprendizaje y las demandas del entorno laboral actual, identificando las
competencias especificas de un Ingeniero en Multimedia que serdn aplicadas en las
asignaturas de Electivas de Enfasis.
Disefiar un instrumento para socializar los resultados y hallazgos encontrados, con el
fin de mejorar la pertinencia del programa, proponiendo su uso para la actualizacion
de contenidos programaticos de las Electivas de Enfasis de Ingenieria en Multimedia

de la UMNG.
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3.3 Metodologia Aplicada

La metodologia aplicada al presente proyecto se enfoca en un analisis cualitativo
de observacion participativa, donde el autor comparte con los objetos de estudio, su
contexto y experiencias cotidianas, para conocer directamente toda la informacion que
poseen los investigados sobre su propia realidad, es decir, pretende conocer la vida
cotidiana de un grupo desde el interior del mismo. El escenario particularista elegido
donde se situa el investigador como observador, es la Universidad Militar Nueva Granada
y los profesionales y egresados que interactiian con la Ingenieria en Multimedia.

Para recolectar la informacion, el investigador selecciona el conjunto de
informantes, a los cuales ademas de observar e interactuar con ellos, aplica técnicas como
la entrevista.

En primer lugar se realiza una revision bibliografica sobre los conceptos de
Ingenieria en Multimedia, su caracterizacion e identidad actual. Esta revision continta,
centrandose en tematicas como los aspectos y especificidades curriculares del Programa
de Ingenieria en Multimedia de la UMNG, los estandares de competitividad.
Posteriormente, se realizard una revision de los contenidos programaticos de las Electivas
de Enfasis planteadas en el Plan de Estudios vigente del Programa.

La investigacion se centra en un ciclo constituido por las siguientes fases:
planificar, actuar, observar y reflexionar. El primer momento, constituye el analisis de la
realidad social, identificando once (11) indicadores que permiten estandarizarse como
una herramienta de seguimiento, coherente con el ciclo de calidad para la identificacion

de competencias especificas.
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Luego, el actuar se ve reflejado en el trabajo de campo, donde el investigador
observa, interactia y analiza, en una trayectoria de mas de 5 afios (ver hoja de vida del
autor al final del trabajo), pero con mayor persistencia entre junio del 2014 y octubre de
2015, veinte profesionales, algunos destacados en empresas que desarrollan productos
para las industrias que aplican la ingenieria en multimedia y otros egresados de la
UMNG.

Con un analisis posterior al diagnostico obtenido se realizan las entrevistas a un
grupo inicial de diez (10) profesionales de distintas disciplinas que se desempenan en
areas y perfiles relacionados a la Ingenieria en Multimedia. Se podran identificar las
necesidades y exigencias actuales que tienen las empresas y el pais en relacion a los
futuros profesionales de Ingenieria en Multimedia.

Manejando la misma modalidad de instrumento de andlisis, se hara la
identificacion de las expectativas que tiene un segundo grupo de diez (10) personas,
compuesto por egresados del programa, con relacion a la vision del futuro profesional de
un Ingeniero en Multimedia.

Cabe aclarar que debido a la modalidad de investigacion cualitativa, el muestreo
probabilistico no es al azar, ya que propone estrategias de seleccion intencional. Se elige
persona a persona de acuerdo al grado de ajuste a los criterios establecidos por el autor.
(Miguélez, 2005).

Luego, mediante la aplicacion del modelo para definir competencias especificas
de la UMNG (2010), se trata de combinar tres ejes “el qué hacer, los dominios de

actuacion y en quién recae la accion, para formular las competencias.
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Posteriormente, se procede al disefio de un instrumento (matriz) para analizar los
contenidos programaticos de las Electivas de Enfasis, las tendencias del mercado y los
resultados obtenidos en la investigacion previa, integrandolas, para finalmente identificar
unas actividades comunes que se reflejan en la tipificacion de las competencias
especificas para mejorar el perfil de los egresados de la UMNG, mediante su posterior
estandarizacion, en la actualizacion de contenidos programaticos de las Electivas de
énfasis del programa de la UMNG.

Finalmente, se realizard una descripcion de los hallazgos y resultados en funcion
de caracterizar la identidad del Ingeniero en Multimedia por la implementacion de sus

competencias especificas, obteniendo una propuesta educativa complementaria.
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4. Marco Teorico

Este capitulo tiene como objetivo referenciar algunas definiciones de términos,
conceptualizando el presente proyecto de investigacion y sus ejes fundamentales.

Para comenzar el proceso de caracterizacion es importante referenciar por
separado las definiciones existentes que identifican el programa Ingenieria en
Multimedia, y en consecuencia hacen parte de la problematica identificada en este
proyecto de investigacion.

Ingenieria

La ingenieria en una disciplina que permite el uso 6ptimo de recursos, para
satisfacer las necesidades y resolver problemas de la sociedad, siempre en beneficio del
hombre y el ambiente. El ingeniero Oscar Gonzélez (2013) puntualiza tres enfoques que
fundamentan su definicion:

- Filosofica:  Ingenieria es el arte de dirigir los grandes recursos y fuerzas de la
naturaleza para uso y conveniencia del hombre (Cross, 1970).

- Disciplinar:  La aplicacion de ciertos conocimientos, habilidades y destrezas,
principalmente a la creacion de obras y dispositivos fisicos que satisfagan las
necesidades y deseos de la sociedad. Los ingenieros son principalmente creadores
de artefactos u objetos fisicos o tangibles; aparatos o dispositivos, estructura s y
procesos. Son responsables de la creacion de estas cosas, es decir, de su
adecuacion o disefio y de la direccion de la construccion (Krick, 1998).

- Profesional: Ingenieria es la profesion en la que los conocimientos de

matematicas y ciencias naturales, obtenidos a través del estudio, la experiencia y
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la practica se aplican con juicio para desarrollar diversas formas de utilizar, de
manera economica, las fuerzas materiales de la naturaleza en beneficio de la

humanidad (Consejo de Acreditacion para la Ingenieria y la Tecnologia de

Estados Unidos de America, 2011).

Multimedia

Definida como la convergencia de distintas herramientas en procesos de
inmersion en diferentes tecnologias digitales para la experimentacion y el desarrollo de
proyectos en Internet, instalaciones interactivas y de nuevas imagenes, contenidos y
narrativos.

Trasladando el concepto técnico de discurso a las aplicaciones multimedia, se
define como el proceso que comunica y transmite informacion. Por ejemplo: si se trata de
una enciclopedia, el discurso en cada sesion serd la union de todos los textos (leidos y
escuchados) e imagenes que el usuario haya recibido. Si se trata de un “libro vivo” de
cuentos infantiles, entonces serd la historia que contamos. Toda multimedia tiene su

narrativa, es decir, algo que contar.

Caracterizacion
Hoy en dia, no se concibe el funcionamiento de cualquier organizacion,
incluyendo las instituciones educativas, sin un enfoque basado en procesos y

competencias.
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Caracterizar un proceso es definir sus actividades en la entidad de manera que sea
de obligatorio cumplimiento y que solo mediante poderosas razones o cambios fuertes de
la situacion de la entidad, del presupuesto, del mercado, de la disponibilidad de avances y
herramientas informaticas, etc., se le introduzcan reformas. Ojala todas las entidades de
educacion superior, sin afectar su autonomia, tuvieran caracterizados sus procesos en
forma similar. Deben eliminarse de esta caracterizacion, todas las actividades que no

aporten valor agregado al producto.

Identidad
- Identidad desde el Macro curriculo

Una de las alternativas de analisis para el problema en cuestion es conocer el
proceso que determina la identidad profesional en un individuo sin ahondar propiamente
en la rama especifica, asi mismo entender como se construye y se fundamenta dicha
identidad.

Tal como se indica en el estudio de identidad profesional: Acercamiento
conceptual e investigacion contemporanea (Ruvalcaba-Coyazo, Uribe, & Gutierrez,
2011), pese a la gran dificultad que implica esta definicion, la identidad puede darse
desde diferentes modelos psicoldgicos y por tanto generar diferentes teorias explicativas.
Para autores como Iiiguez & Martinez (1987) “la definicion de identidad puede
plantearse desde diferentes modelos psicoldgicos y también desde modelos psicosociales

en los cuales pueden incluirse los modelos sociologicos. Esta diversidad en la concepcion
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de la identidad obliga a una delimitacion del término que facilite y establezca los
componentes principales” (Ruvalcaba-Coyazo, Uribe, & Gutierrez, 2011).

Olins (1991) refiere que el proceso de conformaciéon de la identidad personal
expresada en términos de distinguirse y diferenciarse, facilita la condicion de
identificarse con una carrera o profesion que, en funcion de un futuro, ofrezca garantia
de éxito y, de manera general, responda a las interrogantes: ;qué quiero ser?, ;para qué?”
(Quintana, 2008).

“En el contexto universitario, encontramos que la construccion de la identidad
profesional docente de estudiantes en periodo de formacion, esta arraigada a las rutinas
de quiénes fueron sus profesores en los otros niveles del sistema educativo, y al contacto
directo con el contexto escolar. Estas experiencias contribuyen a interiorizar modelos de
comportamiento a lo largo de la escolaridad, ademas de influir en las acciones posteriores
como profesionales”. Fernandez (2006) menciona en relacion, que la identidad
profesional es un proceso que se va desarrollando desde diferentes fases de la carrera, las
influencias de los centros educativos y las relaciones con los docentes, lo que conlleva a
que una determinada formacion profesional, la pertenencia a un grupo, la forma de
asumir los retos e innovaciones educativas y de experimentar las crisis de identidad,
constituyen etapas relevantes que configuran la identidad profesional (Quintana, 2008).

Desde diciembre del 2009, cuando la Universidad Militar Nueva Granada, publicd
su libro “Proyecto Educativo Institucional” establecié como politica institucional que el
enfoque basado en competencias contribuye a mejorar la calidad en la educacion superior

porque las competencias aportan elementos para:
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Enfatizar en la transmision de conocimientos.

Definir la pertinencia de las profesiones frente al contexto disciplinar, social,
investigativo y profesional laboral.

Profundizar en el trabajo interdisciplinario entre los docentes.

Dar una revision profunda al empleo de sistemas de evaluacion, autoritarios,
rigidos y con baja pertinencia.

Avanzar en la homologacion de los estudios y validar el aprendizaje, superando
algunas deficiencias muy importantes de la educacion superior* (Universidad Militar
Nueva Granada, 2009).

Mas adelante, en este mismo libro y refiriéndose a la actividad docente, agrega:

En la actualidad, el reto para los docentes, es considerar el enfoque de
competencias en la educacion superior que tenga como base no solo el contexto laboral
empresarial, sino también el contexto social y el concepto disciplinar investigativo desde
el pensamiento complejo, buscando que la docencia se oriente a la formacion de
profesionales con competencias cientificas, ademas de las profesionales. A partir de todo
esto, puede integrarse sistematicamente el enfoque de competencias en la politica de
gestion de calidad”. (Universidad Militar Nueva Granada, 2011)

Por otra parte, La UMNG en su Modelo Pedagégico Institucional considera que
su curriculo debe ser constructivo, entendiendo esto como:

El reconocimiento que se hace al estudiante como el principal constructor de su

propio aprendizaje a partir de los diferentes conceptos previos que posee, potenciando el

* Este texto es originalmente tratado por Sergio Tobdn y otros en su libro Competencias, calidad
y educacion superior. Editorial Magisterio. Bogota. 2006. P4g.78
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aprendizaje por descubrimiento, el aprendizaje significativo, la metacognicion y la
metacritica’ (Universidad Militar Nueva Granada, 2010)

Efectivamente, el Modelo Pedagogico de la UMNG se ha basado en alinear los
esfuerzos hacia el mejoramiento continuo, haciendo coherente y congruente todas las
actividades relacionadas con la calidad, iniciando por la implementacion de un Sistema
de Gestion de Calidad, luego obteniendo los registros calificados para los programas que
ofrece, logrando la acreditacion en alta calidad de algunos programas y hoy se ocupa
preferencialmente del mantenimiento de su Acreditacion Institucional en Alta Calidad®.

- Identidad desde el Mesocurriculo (Plan de Estudios)

El Ministerio de Educacion Nacional en la resolucion 2773 del 2003, por la cual
se definen las claracteristicas especificas de calidad para los programas de formacion
profesional de pregrado en Ingenieria, especificamente en su articulo 2, describe aspectos
curriculares basicos.

El programa debe poseer la fundamentacion tedrica y metodologica de la
ingenieria que se centra en los conocimientos de las ciencias naturales y matematicas; en
la conceptualizacion, disefio, experimentacion y practica de las ciencias propias de cada
campo, buscando la optimizacion de los recursos para el crecimiento, desarrollo

sostenible y bienestar de la humanidad.

® Los conceptos de metacognicion y metacritica tienen que ver el conocimiento mas alla de la
simple teoria y de la critica reconocida y aplicada como una autoevaluacion.

¢ Efectivamente en Diciembre de 1996 la Universidad Militar fue certificada en todos sus
procesos por ICONTEC, en las Normas ISO 9001 del 2001 y NTC GP 1000 del 2004 y ha
continuado juiciosamente renovando y manteniendo esta Certificacion. Luego enfoco su accion
hacia la obtencion de los registros calificados del Ministerio de Educacion Nacional para todos
los programas que ofrece y para noviembre del 2014, tiene 9 programas de pregrado acreditados
en Alta Calidad por el Consejo Nacional de Acreditacion.
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Para la formacion integral del estudiante en Ingenieria, el plan de estudios basico
comprende, al menos, las siguientes areas del conocimiento y de practicas:

Area de las ciencias bésicas - CB: Esta integrada por cursos de ciencias naturales
y matematicas.

Area de ciencias basicas de ingenieria - CI: Incluye los cursos que estudian las
caracteristicas, herramientas y aplicaciones de las ciencias basicas para fundamentar el
disefio de sistemas y mecanismos en la solucion de problemas.

Area de la ingenieria aplicada — IA: conjunto de conocimientos propios de un
campo especifico de la Ingenieria.

Area socio humanistica — SH: comprende los componentes econdmicos,
administrativos y socio humanisticos.

Como propuesta de actualizacion del programa deberd hacerse explicita la
estructuracion y organizacion de los contenidos curriculares, las estrategias pedagogicas
asi como los contextos posibles de aprendizaje para el logro de los resultados esperados.

- Identidad desde el Micro-curriculo (Competencias Especificas)

Las competencias laborales se definen como la aptitud de un individuo para
desempefiar una misma funcion productiva en diferentes contextos y con base en los
requerimientos de calidad esperados por el sector productivo (Mertesns, 1996). Esta
aptitud se logra con la adquisicion y desarrollo de conocimientos, habilidades y
capacidades que son expresados en el saber, el hacer y el saber hacer (Garcia, 2009).

Teniendo en cuenta la definicidon anterior, multiples recursos tecnoldgicos se

evidencian en la practica de las competencias especificas de los egresados del programa.
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Por ejemplo: Crea elementos de software para generar contenido multimedia (imagenes,
videos, animaciones, videojuegos, efectos especiales, objetos y entornos 3D, aplicaciones
web, OVA, etc.) para el entretenimiento, la publicidad, la educacion y expresiones
artisticas, entre otros.

La coordinacion curricular establecida en el PEP vela por el cumplimiento de las
competencias previstas en el perfil profesional y somete a decision del comité curricular,
las acciones pertinentes, para mantener el curriculo actualizado, y coherente con los
propositos de formacion del programa (Universidad Militar Nueva Granada, 2011).

Las asignaturas se desarrollan con el nuevo enfoque de “Formacion basado en
competencias®. El alumno deberd realizar un especial esfuerzo para aprender
significativamente, entendiendo la utilidad y aplicacion de lo estudiado en la asignatura.

El aprendizaje significativo es, segiin algunas teorias de Ausubel y otros, el tipo
de aprendizaje en que un estudiante relaciona la informacion nueva con la que ya posee,
ajustando y reconstruyendo ambas informaciones en este proceso. Dicho de otro modo, la
estructura de los conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y
experiencias, y éstos, a su vez, modifican y reestructuran aquellos (Sarmiento, 2007).

Al terminar el curso, el alumno poseera las competencias (conocimientos,
habilidades, destrezas y actitudes) necesarias para identificar y comprender el significado
de la ingenieria como disciplina y como profesion, asi como sus origenes y desarrollo.

En otras palabras el Modelo Pedagogico se ha materializado en su enfoque basado
en procesos, el curriculo basado en competencias y la evaluacion por competencias. En la

implementacion de ese modelo han sido fundamentales su Proyecto Educativo
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Institucional -PEI y los Proyectos Educativos de sus programas -PEP, una metodologia
constructivista de mejoramiento continuo, la evaluacion formativa, la practicidad, la
pertinencia de los contenidos curriculares de sus programas y su calidad frente a las
exigencias del mundo laboral y las competencias especificas que se desarrollan en las

electivas de énfasis.

Competitividad

“La competitividad es el grado en que una entidad puede, bajo condiciones de
mercado libre, producir bienes y servicios que satisfagan los requerimientos de los
mercados internacionales y simultaneamente mantener o expandir los ingresos reales de
los conciudadanos” (Estados Unidos, 1985). En otras palabras, no tendria sentido un
proceso productivo si no aporta calidad de vida a quienes intervienen en él. Es por eso
que la Ingenieria en Multimedia también se enfoca en la optimizacion de los recursos
(tiempo, humanos, fisicos, financieros y tecnologicos) para reducir el costo del producto
terminado.

Cuando se habla de competitividad se relaciona este término con competencias.
Efectivamente una persona no es competitiva mientras no haya desarrollado
competencias para producir las cosas a menor costo, esto es, que tenga conocimientos,

habilidades, destrezas, medios y tecnologia para producir con mas.
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Competencias

Dentro de la variada y numerosa bibliografia acerca de las competencias existen
diversas definiciones de competencias las principales se describen a continuacion:

“Conjunto ordenado e integrado de capacidades que se ejercen sobre los
contenidos de aprendizaje y cuya integracion permite resolver problemas planteados en
una categoria de situaciones relacionadas” (De Ketele, 1996). En esta definicion se
identifican conceptos comunes a otros autores, como los que implican la capacidad y
posibilidad de actuar mediante el saber-hacer para la resolucioén de problemas en una
situacion especifica, generalmente disciplinaria (Méndez, 2005).

A su vez, reflejan la inter y transdisciplinariedad que integra el término
“competencia”, debido a que la situacioén propuesta puede identificarse en diferentes
contextos relacionados (Méndez, 2005).

Otra definicion significativa para la practica profesional comprende la “capacidad
para responder exitosamente a una demanda, tarea o problema complejos movilizando y
combinando recursos personales (cognitivos y no cognitivos) y del entorno” aplicado

perfectamente al presente estudio (Fundacion Chile, 2006).
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5. Resultados
En este apartado de resultados se evidencia el producto obtenido luego del proceso de
identificacion de competencias especificas y la descripcion especifica de cada una de sus
etapas.

5.1 Identificacion de competencias especificas

Indudablemente el paso mas dificil en el proceso de caracterizacion de la
Ingenieria en Multimedia es encontrar las competencias especificas mas importantes y
pertinentes en relacion a la exigencia de las industrias. Esta dificultad tiene que ver con
la verificacion y las evidencias de implementacion en una institucién de educacion
superior para corroborar su impacto en las empresas. Este apartado es una invitacion al
mejoramiento continuo del programa aceptando con entusiasmo una estrategia para la
optimizacién de los recursos (tiempo, humanos, fisicos, financieros y tecnoldgicos), con
el fin de alcanzar la practicidad, pertinencia y calidad integral como un objetivo final.

Pero ;cudl serd la forma mas efectiva de evidenciar que el estudiante ha alcanzado
el nivel de competencias especificas que ha propuesto el programa?

En el presente trabajo se recomienda un método que se fundamenta en regresar a
la practicidad de la pedagogia, en un aprendizaje significativo, mediante las electivas de
énfasis. Se puede relacionar con el constructivismo como escuela pedagdgica, que se
refiere a aprender a través de un proceso de construccion de conocimiento acompafiado
por el educador, en el cual “el estudiante es protagonista de su propio aprendizaje y el

docente es un mediador” (Universidad Militar Nueva Granada, 2011).
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A su vez, se ha indicado que las Electivas de Enfasis son el camino para la
formacion de competencias especificas del nuevo Ingeniero en Multimedia, en relacion
con la pertinencia de sus conocimientos y con el aprender haciendo. Perceptiblemente,
ello exige la disponibilidad de los docentes para aplicar los resultados encontrados,
llamense competencias especificas, junto con su implementacion y evaluacion. La
pregunta es entonces: ;Hasta qué punto los contenidos curriculares son flexibles para
adaptar este experimento?

Hasta hoy se ha pensado que la evaluacion por competencias puede darse para los
egresados en los exdmenes SABER PRO que presentan al finalizar sus estudios, con los
cuales se pretende medir a través de unas preguntas escritas, su suficiencia para
enfrentarse a un ambiente laboral exigente en un mundo globalizado y en asuntos de la
nueva Ingenieria en Multimedia tan complejos como la tecnologia de punta, la
computacion, el disefio, el arte y la innovacion. La solucion que se ha propuesto hasta la
fecha no conduce a los resultados esperados, por lo que se dirige la estrategia hacia el
disefio de un método de evaluacion mas efectivo y confiable, siempre a la medida de las
posibilidades econdémicas.

Reiterando, el nuevo ambiente que ineludiblemente exige cambios y metodologia
de implementacion, debido a que se trata de medir habilidades y destrezas en un
escenario semejante al del ambiente profesional, estos recursos deberan estar disponibles
para aplicarlos, en su nivel, también a los docentes, de manera que mediante un modelo

constructivista se evaluen. De esta manera y no de otra, se puede pensar que la
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evaluacion forme parte del “efecto Pigmalion™ que anima e inspira a los educadores a
enamorarse de su profesion y de sus resultados.

En este caso y de acuerdo al Modelo Pedagdgico de la UMNG junto con los
contenidos curriculares del Programa de Ingenieria en Multimedia, se sugiere un modelo
de evaluacion de competencias con indicadores que se apliquen en el proceso docente,
argumentando los beneficios obtenidos en la busqueda de la mejora continua y las
condiciones necesarias para su posterior implementacion. Siguiendo la idea central del
modelo y aplicando la herramienta PHV A, en inglés PDCA, que consiste en ciclo
dinamico de cuatro pasos: planear, hacer, verificar y actuar; proporcionando una guia
para la gestion de un proceso (CANTER, 2014); cuyo resultado es el planteamiento e
implementacion de una solucidon que realmente permita mantener la competitividad del
Programa.

El Planear, implica las etapas de planeacion, estableciendo los objetivos, metas,
estrategias y métodos reflejados en indicadores, en conformidad con las exigencias del
cliente; el Hacer, involucra la ejecucion coordenada de las actividades y registro de los
datos; el Actuar, implica la toma de decisiones y el Verificar, que consiste en realizar un
seguimiento de los resultados obtenidos (Universidad TecVirtual del Sistema

Tecnoldgico de Monterrey, 2012), (CANTER, 2014).
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5.2 Identificacion de indicadores para la caracterizacion

A continuacion y teniendo en cuenta lo anterior, el proyecto se centra en la
primera etapa del ciclo PHVA, Planear, justificado en el disefio de indicadores en
conformidad con lo exigido por el usuario.

La Figura 2, contiene las etapas de mejoramiento continuo PHVA y las
actividades que constituyen la primera etapa, para consecutivamente proponer los
indicadores que pueden aplicarse para evidenciar su cumplimiento. Se sugiere un total de
once (11) indicadores para evaluar el proceso académico en su competitividad, reflejando
una herramienta de seguimiento, coherente con el ciclo de calidad para la identificacion

de competencias especificas.

1. Estudio de la industria
y tendencias del
mercado actual

2. Definicion de las
electivas de énfasis

3. Definicién de las
competencias
especificas

PLANEAR

ACTIVIDADES

VERIFICAR

(-4
<
>
-
o
<

Figura 2. Planeacion de actividades para evaluacion por competencias, Ciclo
PHVA
Fuente: Autor con referencia en Universidad TecVirtual del Sistema Tecnoldgico
de Monterrey (2012)
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En el trabajo de campo de este estudio el autor observa, interactua y analiza, en
una trayectoria de mas de 5 afios, pero con mayor persistencia, entre junio del 2014 y
octubre de 2015, entre junio del 2014 y octubre de 2015, veinte profesionales destacados
en empresas que desarrollan productos para las industrias que aplican la ingenieria en
multimedia (Apéndice B). De los veinte profesionales, diez son egresados del programa
de la UMNG, con experiencia profesional minima de cinco afios, quienes poseen claridad
en la finalidad de su desempefio y experiencia en ejecucion de proyectos
multidisciplinares, en conjunto con empresas privadas, para desarrollar y aprovechar
distintas tecnologias y medios relacionados al area en estudio. Los profesionales
visitados, de acuerdo a la razon social y enfoque de las empresas donde trabajan, se han
diferenciado por las précticas realizadas y el desarrollo de productos o servicios,
enfocados en la aplicacion de competencias especificas laborales.

La elaboracion y disefio de los contenidos programaticos de las Electivas de
Enfasis hasta la fecha, eran propuestas por docentes segiin su experiencia y experticia, sin
considerar las practicas profesionales que iban a impactar, espacios, horarios y
aplicacion en diversas areas. Muchas de éstas son formuladas por los docentes a manera
de iniciativa propia, los profesores y estudiantes dedican tiempo a éstas para luego
aprovechar su experimentacion en ejercicios de aplicacion en la empresa privada. Esto
posiciona este proyecto en la direccion correcta, siempre y cuando, sean adecuados los
métodos y herramientas que permitan verificar los indicadores disefiados, reflejados en la

Tabla 3.
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Tabla 3. Indicadores para identificaciéon de competencias especificas.

Etapas Actividades Indicadores
1. (Puede evidenciarse que el aprendizaje se logra siguiendo los
Estudio de la industriay | postulados y propositos del modelo pedagégico?
tendencias del mercado
actual
2. (Puede evidenciarse que los docentes, se han seleccionado con la
Planear | ) o . ién de las formacion y experiencia suficientes para aplicar el modelo pedagégico
P electivas de énfasis (Aprender haciendo) y lograr los objetivos del proceso académico?
Definicion de las 3. (Mediante documentos puede evidenciarse la planificacién en la
competencias especificas | prestacién del servicio docente (contenido programatico y planeador
de actividades)?
Desarrollo de los 4. ;Los ejercicios, practicas o guias se han disefiado y se evaluan
ejercicios, practicas y permanentemente para evidenciar su coherencia con las competencias
guias. especificas en la pertinencia y practicidad deseada en el programa?
flacer | Disponibilidad de los
recursos necesarios y de
la metodologia para la 5. ¢Se evidencia la oportuna disponibilidad de los recursos para la
ensefianza de las ensefianza de las competencias especificas?
competencias especificas
6. (El proceso docente recopila y analiza la informacion para demostrar
conveniencia, pertinencia, adecuacion, eficacia, eficiencia y efectividad
con el fin de medir mediante indicadores el mejoramiento continuo
del proceso docente?
Verificar Eval}l acion de resultadgs 7. (Puede evidenciarse que la evaluacion de competencias especificas
mediante el observatorio . 3 . . :
V se realiza en forma efectiva, medible y objetiva para determinar los
del mercado laboral . L . o
niveles de suficiencia de los alumnos, que existen indicadores
confiables y que se construyen evidencias significativas para el
mejoramiento continuo del proceso académico y de la suficiencia de sus
estudiantes?
8. (El proceso académico identifica y previene los servicios no
conformes frente a los requerimientos del ambiente profesional?
Actualizacion de los
Actuar | curriculos 9. (Existen programas para mejorar permanentemente la calidad
A docente?

Mejoramiento continuo

10. ;Se dispone de un observatorio laboral que mejore las posibilidades
de empleo de los egresados mediante un seguimiento confiable?




48

11. ;Los contenidos programaticos se evaliian y actualizan
permanentemente?

Los once indicadores se proponen con el fin de actuar integralmente en el
proceso. Es importante aclarar que no puede asegurarse la calidad y mejora continua sin
haber definido un método de seguimiento. Por otra parte, es critico en este modelo que no
solamente se pueda evaluar el proceso, sino el producto y los docentes, componentes
fundamentales en este engranaje constructivista y significativo.

El CNA, recomienda los siguientes indicadores, como lineamientos para el
aseguramiento de la alta calidad en programas académicos (Consejo Nacional de
Acreditacion, 2009), que ofrecieron una referencia para el disefio de los propios: practica
real de procesos perioddicos de evaluacion conducentes a la mejora del programa,
estrategias y evidencias de dicha evaluacion y grado de participacion de profesores,
estudiantes, directivos y personal técnico y administrativo en dichos procesos.

Se procede entonces a describir cada indicador identificado de la primera etapa

del ciclo, objeto del presente estudio:

Indicador 1: Evaluacioén del Modelo Pedagégico

La Ley 1324 del 13 de julio del 2009 fija parametros y criterios para organizar el
sistema de evaluacion de resultados de la calidad de la educacion, enfatizando que la
evaluacion debe ser comparable y periddica. A su vez el decreto 3963 del 14 de octubre
del mismo afo creo6 y reglament6 los Examenes de Estado de Calidad de la Educacion
Superior — ECAES, hoy en dia, SABER PRO, estableciendo indicadores de valor para

medir el desarrollo de competencias genéricas y especificas y su comparabilidad en un
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periodo de 12 afios’. A su vez, la Resolucion 10355 del 18 de noviembre de 2011 creé un
premio especial para los estudiantes que obtengan los mayores puntajes en estas pruebas.

Como puede apreciarse, la estrategia fundamental de evaluacion se basa en
obtener informacion mediante los examenes practicados por el Instituto Colombiano para
el Fomento de la Educacion Superior ICFES, evaluarla y compararla mediante
indicadores para crear una cultura de mejoramiento y facilitar la inspeccion y vigilancia
del Estado, propiciando el mejoramiento continuo de la calidad en instituciones,
programas, profesores y estudiantes. Obviamente la evaluacion de competencias
especificas practicada en estas condiciones dista mucho de la practicidad que exigiria una
empresa. Quiere decir esto que la evaluacion por competencias no debe ser solamente la
que hace el ICFES en un examen escrito de una cuantas horas, sino mediante practicas de
laboratorio en las que se pueda evaluar la suficiencia de cada competencia especifica en
similares condiciones como lo exige el mundo laboral.

El método de desarrollo y evaluacion de competencias especificas mediante guias
de laboratorio para cada una de las asignaturas, que estamos proponiendo, funcionay
resiste un analisis de eficacia, efectividad, coherencia y consistencia. Viene después el
punto mas dificil que se refiere a la evaluacion de los docentes. Por fortuna, el método de
la evaluacion de competencias mediante guias de laboratorios puede aplicarse no s6lo a
estudiantes sino a los docentes y se aconseja que ésta sea la metodologia para

complementar el ciclo PHVA.

" Esta prueba es obligatoria para todos los estudiantes que tengan el 75% de los créditos
aprobados en su programa de pregrado.
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Indicador 2: Evaluacién del proceso docente

Existe seguridad para afirmar que sin buenas practicas pedagogicas no habra
calidad en la educacion. La pedagogia es propia de los docentes pero sin una
disponibilidad y uso racional de los recursos serd intrascendente. A su vez, no habra
calidad en el proceso educativo sin planeacion y sin evaluacion. Este punto en el proceso
hace relevante el uso de indicadores cuantitativos, para medir el mejoramiento continuo.
Los indicadores estan relacionados con las metas para medir el nivel se suficiencia
establecido en estandares. S6lo con esta jerarquia de valores se puede evidenciar si hay
avance o no en la cadena de mejoramiento.

Hoy no es suficiente hablar de evaluacion por competencias sin pensar en la
autoevaluacion, especialmente de la metodologia aplicada por el docente. Los bajos
resultados alcanzados en las pruebas PISA de 2014 por los alumnos colombianos de
primaria en su examen “solucion de problemas” conllevan a reflexionar sobre el
aprovechamiento y utilizacion de los conocimientos para su aplicacion a la vida practica.

En palabras de Rafael Florez Ochoa (2001, p. 99): “Un estudiante de escuela
primaria puede dominar las tablas de multiplicar (capacidad cognitiva) y sin embargo no
ser capaz de utilizar este recurso para resolver un problema sencillo de aritmética
elemental, porque no reconocio la situacion planteada como un campo de aplicacion de la
multiplicacion (capacidad metacognitiva)”.

La diferencia entre las dos situaciones planteadas, es decir que entre la capacidad
cognitiva y la capacidad metacognitiva, esta en la practicidad del aprendizaje, es decir la

obtencion de un producto de calidad en el proceso de ensefianza/aprendizaje. De aqui que
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la diferencia entre las competencias cognitivas y las competencias laborales y de su
interrelacion con las competencias investigativas y las competencias comunicativas. Las
cuatro categorias conforman las competencias especificas. La UMNG establece que “las
competencias especificas aportan al estudiante y al egresado, los conocimientos,
habilidades, destrezas y valores propios de cada profesion y actividad laboral”
(Universidad Militar Nueva Granada, 2011).

Por analogia, esta problematica trasladada a una formacion de pregrado, conduce
a la reduccion de la distancia entre el sector educativo y el sector productivo y
empresarial. Segtin el modelo para definir competencias especificas de la UMNG (2010),
se trata de combinar tres ejes, como lo refleja la Figura 3: “el qué hacer, los dominios de
actuacion y en quién recae la accion, para formular las competencias. El dominio de
actuacion identifica a un profesional graduado de un programa especifico caracterizando
el rol que desempefiara dentro de las organizaciones” (Universidad Militar Nueva

Granada, 2010)
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recae la accién?
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énfasis en
las competencias
especificas que son
aquellas que definen
el exito en el desempefio
profesional

&
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G :Qué h ?
&L éQué hacer?
~ <
Se
IS -
OLRL Diseiia, plantea,
ES)
.
N

gestiona, etc.

Figura 3: Modelo para definir competencias especificas
Fuente: Autor con referencia de UMNG (2010)

Elvia Maria Gonzalez Agudelo (2008) y otras profesoras de la Universidad de
Antioquia ponen de presente que “cuando se hable de evaluacion del proceso docente hay
que pensar en la revision de los Planes Educativos y los Proyectos Educativos
Institucionales y a partir de alli, se armonizan los curriculos de manera que articulan
propuestas evaluativas coherentes con los propdsitos de formacion™.

De esta manera, si se habla de evaluacion del proceso docente, es determinante la
disponibilidad de los recursos frente a las estrategias pedagdgicas, entonces, la
participacion de los docentes sera la clave del éxito para que una herramienta de

mejoramiento funcione. Un ejemplo de ello, es la preparacion de ejercicios o practicas
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aplicando las competencias especificas. Identificando las competencias especificas con
anticipacion, sera mas eficiente el aprovechamiento del tiempo tanto del docente como de

los alumnos y de los recursos y la preparacion segura de materiales.

Indicador 3: Evaluacion de la prestacion del servicio docente (contenido
programatico y planeador de actividades)

Los resultados no son solamente el proposito de este esfuerzo, como si se tratara
de los resultados de unas pruebas. Se requiere una evaluacion justa, metddica y
constructiva que se practique como autoevaluacion en todo el proceso y como una cultura
de mejoramiento. Recordemos lo dicho por Osborne y Gaebler (1992) en su libro
“Reinventing Goverment” que fue pieza clave para el mejoramiento de la administracion
publica en la tltima década del siglo pasado:

“Lo que se mide se hace. Si no se miden los resultados, no se puede
diferenciar el éxito del fracaso; si no se ve el éxito, éste no puede ser premiado; si no se
puede ver el fracaso, no se puede aprender de él; si no se puede reconocer el fracaso, no
se puede corregir; si no se pueden demostrar los resultados, no se puede conseguir el
apoyo publico”.

En la Figura 4 que aparece a continuacion se aprecia la importancia de las
competencias especificas de los alumnos, en todo el proceso de mejoramiento del
aprendizaje, del aprendizaje significativo y de los dominios de actuacion. Un ejemplo de
los estandares de actuacion con el que se mide el dominio de actuacion puede ser el

conjunto de indicadores de suficiencia en matematicas de un grupo de alumnos que se
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estd formando para ser ingenieros, otro para ser profesores de matematicas en educacion
secundaria y un tercer grupo para ser profesores de matematicas en un programa de
ingenieria en donde no sdlo el conocimiento, la practicidad, la pertinencia y la
metodologia son exigidas, sino también la aplicabilidad. A su vez, la evaluacion de las
competencias especificas serd muy diferente para las electivas de énfasis en donde todo
estd planeado en coherencia con la pertinencia en donde se requiere desarrollar la

competencia especifica.
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Definir actividades

Identificar
evidencias de entrada

Evaluar el nivel de
suficiencia alcanzado

Identificar evidencias
de resultado y/o producto

Registro de la competencia especifica

Figura 4. Diagrama para identificacion de competencias especificas

En este caso, los indicadores de desempefio para la evaluacion por competencias
especificas serian diferentes para cada grupo, lo que debe quedar explicito en las electivas

de énfasis, tanto en su disefio como desarrollo y evaluacion. Estos permitiran construir
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evidencias para tomar decisiones de mejoramiento en forma sencilla, concreta, objetiva,

seria, confiable y sistematizada.

5.3 Propuesta educativa para la caracterizacion del Ingeniero en Multimedia

Todo lo anterior concluye una propuesta de sistema educativo estructurada para
facilitar la elaboracion y el control de la calidad de un programa universitario,
constituyendo un modelo de evaluacion formativa, identificando las competencias
especificas de un Ingeniero en Multimedia, caracterizandolo y brindandole una identidad
unica.

La propuesta consta de:

La identificacion de las actividades realizadas por los profesionales objeto de
estudio (evidencia de resultado o producto), integradas a cada una de las Electivas de
énfasis disefiadas para el Plan de Estudios del Programa de Ingenieria en Multimedia de
la UMNG, de acuerdo con el perfil del profesional, habilidades, conocimientos y
destrezas desarrolladas en la ejecucion del cargo empresarial, consideradas como
evidencias de entrada.

El cumplimiento de las actividades esté relacionado a las metas de cumplimiento
del mejoramiento para compararlo con su impacto. Obviamente esto exige una
permanente actualizacion de los curriculos y de los contenidos programéticos de las
asignaturas para garantizar que las habilidades y destrezas que se estan planteando, sean
las que el medio laboral de hoy exige y necesita, y en su suficiencia radica el éxito

profesional.
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Las oportunidades del egresado de Ingenieria en Multimedia de hoy y las

tendencias industriales, han cambiado. En las tres décadas pasadas la dependencia de la

industria fue el denominador comun para la baja produccion de bienes. Hoy se ha abierto

una inmensa puerta para el sector productivo aunque rezagado en métodos, computacion,

tecnologia, infraestructura, conocimiento del mercado y otros factores sustanciales, no

identificados anteriormente como competencias.

Concluyendo, y de acuerdo a las especificaciones del estudio descritas en la Tabla

4, se identifican las competencias especificas, especificadas en la matriz de definicion

reflejada en la Tabla 5, para las asignaturas de Electivas de énfasis, establecido

principalmente como un instrumento modelo que permite identificar habilidades y

destrezas demandadas y exigidas laboralmente en la actualidad.

Tabla 4. Ficha Técnica del estudio realizado

Egresados de Ingenieria en

Profesionales de otras
disciplinas relacionadas al

Multimedia , .
area de estudio
Fecha de aplicacién Junio de 2014 a Octubre de Junio de 2014 a Octubre de
p 2015 2015

Tipo de investigacion

Investigacion etnografica cualitativa

Muestra

10

10

Total de la poblacion

400

Desconocida




Tabla 5. Matriz de definicién de competencias especificas
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Industria y Ejemplos especificos
Electivas de énfasis tendencia Perfil Profesional otras PIe’:ﬁ ;ﬁf;f:‘:io del resultado Competencia
del mercado disciplinas gent , (Producto o especifica
Multimedia .. . .
actual servicio) Actividades
Precursor del Programa 1. Disefia y 1. Disefia interfaces
Ingenieria en Multimedia desarrolla una con una mayor
Comité directivo multimedia facilidad y
SIGGRAPH Capitulo educativa para nifios |naturalidad de uso
Bogota area formacion y con problemas de para el usuario y sus
capacitacion aprendizaje. necesidades.
Comité Ejecutivo ACCIO, . .
. . Docente Universidad .
Investigador Ciencia y o 2. Desarrolla el 2. Sabe manipular
. Militar Nueva , .
Tecnologia ment de un rapidamente
e . . Granada Instructor S . .
Comité Directivo Hispanic Produccién videojuego. contenidos digitales
MULTIMEDIA .| Academy of Motion Picture . . a la medida de las
Consultorias . Multimedia Sena - . .
EDUCATIVA Arts And Sciences 3. Disefia recorridos |necesidades de las
. de . . CBA, Instructor . L
Profesional en . ., Hollywood California, 1991 ., virtuales para los aplicaciones.
s innovacion T~ ., | Produccion ..
otras disciplinas: - Comité Directivo Fundacion . . visitantes de un
. y creacion . L Multimedia SENA .
Luis Carlos Vargas para la investigacion de la museo. 3. Entiende los
. de . Centro para la
Ingeniero contenidos Telemedicina Industria de la procesos de
Multimedia: . FUNTALMED N 4. Planea y organiza | compresion digital
. . digitales o ., | Comunicacion . . . .
Elizabeth Garzéon Comité Directivo Fundacion Grafica. Instructor sistemas interactivos | como mecanismos
para la investigacion y P, multimediales para la optimizacion
. Produccion . .
Desarrollo de los Objetos . . aplicando la realidad |de los recursos en las
. Multimedia - .
Virtuales de Sena Cenieraf virtual. aplicaciones
Aprendizaje FUNOVAS grat. multimedia.

Comité Directivo H3D
Animation & FX Los
Angeles California

Comité Directivo Fundacion
Pais del Conocimiento,

5. Plantea propuestas
de diseno de material
educativo
multimedia,
orientado a la

4. Crea estrategias

para la aplicacion de
la fabricacion digital
uniéndose a equipos
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Innovacién (Colciencias)
Comité Directivo Gremio
SOMOS (Industrias de
Contenidos Digitales,
Animacion y Videojuegos)
Director Centro de Realidad
Virtual Universidad Militar
Nueva Granada

Lider Voluntario Asesor
Defensa Civil Colombiana
Par Evaluador proyectos
TIC Colciencias

Par Institucional MEN

virtuales de
aprendizaje,
teniendo en cuenta
diversos
lineamientos
didacticos y
pedagogicos.

5. Realiza productos
entendibles,
manejables y que
puedan llegar a los
publicos y entornos
objetivos.

ANIMATRONICA
Profesional en
otras disciplinas:
Hernando
Bahamon, Luis
Carlos Vargas
Ingeniero
Multimedia:

Animacion
y efectos
especiales

Hernando Bahamon has
helped Bogota ACM
SIGGRAPH become one of
the largest Animation and
VFX events in Latin America
counting more than 6,000
registered attendees in
2015’s edition. Over the
past 6 years, with support
from the Ministry of
Communications
Technology, the association
has invited more than 60
artists and developers from
studios like Pixar, Disney,
Dreamworks, ILM and
movies such as Inside Out,
Avatar, Harry Potter, Up,
and Frozen to share their
experiences with Colombian

1. Reconoce los
tipos de archivos y
lenguajes de
programacion.

2. Disefia prototipos
de interaccion para
la movilidad de
mecanismos.

3. Desarrolla e
implementa
proyectos creativos
con las posibilidades
que ofrecen técnicas
como la impresion
3D las Cortadoras
de control numérico.

4. Reconoce el

1. Apropia métodos
y ejecuta procesos
de disefio en
solucién de
proyectos de
interactividad
Hombre—
Multimedia.

2. Entiende la
relacidn entre
ergonomia y disefio.

3. Desarrolla
técnicas de dibujo
técnico para la
definicion de
proporciones en
objetos elementales.
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Artists.

Hernando Bahamon is also
Co-founder and Vice-
President of Globizco Inc. a
digital media studio with
clients such as TED-Ed,
Sesame Workshop and
Moondrop Entertainment.

sistema musculo-
esquelético.

5. Utiliza la
geometria plana y
descriptiva para
hacer planos
técnicos.

ANIMACION DE
OBJETOS Y
PERSONAJES
Profesional en
otras disciplinas: J
M Walter
Ingeniero
Multimedia:
Eduardo Triviio

Animacion
digital para
medios
tradicionales

Es un productor y director
de animacidn clasica
radicado en Bogota
Colombia. Fue socio
fundador y presidente
creativo de 1881 Animation,
reconocido estudio de
animacion clasica en
Colombia. Ha sido
acreditado como creador,
director, disefiador de
personajes, director de arte,
artista de storyboards 'y
actor de voces. Como
director, ha realizado
cortometrajes como / HATE
YOURED LIGHT y
HAMELIN, cortos
cinematograficos exhibidos
en cines y ganadores de
varios premios
internacionales como los
festivales de animacion
Canada International Film
Festival 2013 y Taafi 2013,
en Toronto. A su vez, es

Ingeniero en
multimedia
apasionado por el
disefio y el modelado
3D con una constante
curiosidad en todas las
formas de expresiones
visuales analogas y
digitales. En los
ultimos afios ha
participado en
proyectos para
television, cine, video
juegos y video
mapping con un buen
o0jo para la creacion
del disefio de
automoviles ,
personajes y
escenarios auténticos ,
tiene experiencia en la
produccion de efectos
visuales para peliculas
colombianas y
programas de
television, ha

1. Sabe elaborar un
story board con base
en el concepto
narrativo de un
guion.

2. Dibuja el ciclo de
caminado de un
personaje
previamente a su
integracion en una
escena.

3. Disea recorridos
virtuales para los
visitantes de un
museo.

4. Hace una imagen
virtual de un
personaje con
caracteristicas
hiperrealistas.

5. Aplica los
principios de la

1. Establece un
lenguaje audiovisual
con respecto al
dibujo de figura
humana en cuanto a
encuadres, planos y
referencias visuales,
no solo para el
campo de la
animacion, sino para
los demaés aspectos
multimediales de la
ingenieria.

2. Resuelve
problemas de
iluminacion, valor
de linea y atmosfera,
aplicados en el
dibujo de figura
humana.

3. Crea y desarrolla
discursos y
narrativas concretas
con el lenguaje
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creador y director de DON
QUIJOTE DE LA
LACTEA, serie premiada
como Mejor Serie
Latinoamericana en el
Festival Chilemonos 2015.
Juan Manuel se encuentra
actualmente desarrollando y
pre-produciendo 1.Ps
originales de manera
independiente, como el
largometraje animado
"Distinguished Dinosaurs”,
basado en una creacion suya
en co-produccion con
Canada, la serie web "EI
Chibshow" y la segunda
temporada de "Don Quijote
de la Lactea".

trabajado para
empresas reconocidas
en como lo son
Autobdtika, Dr. Pepe y
LeitMotiv ademas de
trabajar en conjunto
para marcas
reconocidas a nivel
mundial como Hasbro
comerciales, StarWars,
MG Morris Garajes
Reino Unido, Forrec
Canada, Wells Fargo,
Quala, LeoBurnnet,
entre muchas otras. Ha
tenido importantes
publicaciones en
revistas especializadas
de disefio como:

Tuvie, 3DArtist y
DigitalDesign Mag asi
como reconocimientos
en concursos
internacionales como
el KeyShot Rendering
contest y editor en 3D
Tutorials.net.

animacion para
animar personajes.

6. Crea simulaciones
de particulas
basandose en
fendmenos fisicos.

propio de un
profesional en
animacion.

4. Desarrolla
recursos, métodos y
formas de expresion
pertinentes a un
proyecto de
animacion 3D.

5. Vincula conceptos
de historia del arte
en el campo
profesional de la
animacion digital
para medios
tradicionales.
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PRACTICA
SOCIAL
Profesional en
otras disciplinas:
Juan Carlos Torres
Ingeniero
Multimedia:
Santiago Nuiiez

Profesional
freelance,
emprendedo
res, y
nuevas
empresas.
TrendsRese
arch, Data
Mining,
Social
Media
Monitoring,
Product
Developmen
L,
Advertising.

Abogado del Colegio Mayor
de Nuestra Sefiora del
Rosario, Magister en
Propiedad Intelectual
enfocada a los Derechos de
Autor en la Universidad
Carlos III de Madrid —
Espaiia, becado por la
Organizacion Mundial de la
Propiedad Intelectual para
realizar una maestria
enfocada en la Propiedad
Industrial en la Universidad
de Turin — Italia. Becado por
la Organizacion de Estados
Americanos para realizar un
curso sobre
Comercializacion de
Licencias Académicas en el
sector Tecnoldgico y de la
Propiedad Intelectual, en la
Universidad de California,
Estados Unidos. Abogado de
la Oficina asesora juridica
de la Superintendencia de
Notariado y Registro y
Capacitador en los temas de
Propiedad Industrial y
Jurisdiccional que maneja la
Superintendencia de
Industria y Comercio.

Consultor SEO y Mkt
Digital

Certificado por
Google en Google
Adwords

Certificado por
Google en Google
Analytics

Master en Direccion
Estratégica y Creativa
en Comunicacion y
Publicidad

Escuela Superior de
Disefio ( IED)
Barcelona — Espafia
Especialista en
Creacion Multimedia
U. de los Andes
Ingeniero en
Multimedia

1. Disena contenidos
multidireccionales
para los medios de
comunicacion que
son cada vez mas
interactivos y, sobre
todo, mas sociales.

2. Desarrolla de
proyectos para las
pequeias, medianas
y grandes empresas.

1. Sabe aprovechar
las ventajas de la
fabricacion digital
para crear nuevas
oportunidades de
negocios e
incorporar las
propiedades de las
nuevas tecnologias
en el desarrollo de
soluciones.

2. Sabe adaptarse en
distintos equipos
multidisciplinarios y
diferentes entornos
de trabajo centrados
en la fabricacion
digital.

3. Gestiona
integralmente
proyectos desde su
conceptualizacion,
propuestas y
prototipado rapido.

4. Desarrolla las
habilidades y vision
para trabajar en
equipos
multidisciplinarios.

5. Gestiona y
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promociona la
cultura creativa
dentro de la
empresa.

6. Conoce del
potencial de las
nuevas herramientas
de fabricacion digital
para su aplicacion en
proyectos y
empresas
innovadoras.

7. Tiene
autosuficiencia y
seguridad en la
presentacion de
proyectos en el
entorno laboral,
tanto para
presentaciones
internas como frente
a clientes.
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DISENO DE
INTERFACES
MULTIMEDIA
Profesional en
otras disciplinas:
Fernando Piedra
Ingeniero
Multimedia:
Andrés Carreiio

Desarrollos
especializad
0s para web,
Back end y
Front end,
departament
0s creativos
de agencias
de
publicidad
tanto online
como offline

Ingeniero de sistemas del
Politécnico
Grancolombiano,
programador con mas de 12
afios de experiencia en
desarrollo multiplataforma.
CEO de Petrasoft, empresa
dedicada a desarrollo web
especializado, Training
Manager de NVIDIA para
Colombia desde 2013.

Multimedia Engineer
based in Medellin,
Colombia.

I am focused in front-
end development using
web standards. I sport
knowledge both in
server side languages,
such as client
technologies, with the
goal of having the
utmost unity in
complex systems,
synthesising
Jfunctionality with
visual aesthetics and
user experience.

I have a strong
understanding on how
to build and maintain
scalable front-end
applications, using
different technologies
as MV* frameworks
(AngularJs,
Backbone...), CSS
preprocessors (Less,
Sass...), template
engines (Mustache,
Handlebars...), and
when to use them. 1
like to have a deep
understanding on how
each technology works

1. Dirige equipos
interdisciplinarios en
departamentos
creativos centrados
en la comunicacion
interactiva.

3. Hace un video
interactivo para
dispositivos.

2. Aplica principios
tecnoldgicos de
dindmicas para
solucionar
ambientes de uso
virtual.

1. Conoce las
diferencias
existentes entre la
programacion
aplicada en varias
plataformas como:
interfaces de
computadoras,
pantallas de
television y
dispositivos moviles.

2. Tiene capacidad
analitica y
pensamiento critico
aplicado al entorno
digital y la
fabricacion de
productos o
servicios.

3. Desarrolla
aplicaciones que
involucran
navegacion en
entornos
tridimensionales.

4. Disena
aplicaciones
multimedia
eficientes en el
manejo de la
informacioén y los
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under the hood in
order to get the most
of every one.

An outgoing
personality and a good
group worker with
leadership traits.
Communication is the
key to success of any
development team. [
am always focused on
taking technical
decisions based on the
client and business
needs in order to
accomplish goals in
the best way according
to different
circumstances, without
forgetting the
comercial side or the
team.

recursos disponibles
para su
almacenamiento.

5. Resuelve
problemas de
disefio a nivel de
interaccion,
navegacion y
desarrollo de
interfaces
multimedia.
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MOVIMIENTO E
INTERACCION
Profesional en
otras disciplinas:
Fernando Botero
Ingeniero
Multimedia:
Danny Gonzalez

Motion
Graphics,
efectos
especiales,
disefio de
Medios
Interactivos,
departament
os de
marketing y
de

Luis Fernando Botero C.
Arquitecto y comunicador
visual, 12 afios de
experiencia en cine y tv,
artista motion graphics y
concept design
arquitectonico. Cofundador
de 7k studios. Ha trabajado
en empresas como Nat Geo,

Especialista en
Animacion - UNAL.
Ingeniero en
Multimedia - UMNG.
Co-Founder,
CCO-3DEMENTES.
Co-Founder,
CCO-ANIMAKO

1. Disefla un
recorrido virtual para
la promocion de un
espacio
arquitectonico.

2. Disena
instalaciones
interactivas para la
exposicion de
objetos o productos.

3. Elabora interfaces
interactivas para

1. Disefla medios de
comunicacion
interactivos entre
objetos y las
experiencias de sus
usuarios virtuales o
presenciales.

2. Identifica las
ventajas y
desventajas del uso
de la visualizacion
estereoscopica y
envolvente.

3. Integra
tecnologias para la
formacion o
generacion
movimiento en un

comunicacié | Fox, Caracol entre otras. mercadeo y fines ,
L entorno grafico
nde publicitarios. .
expandido a un
empresas .
. . escenario 3D.
4. Crea animaciones
fluida jet .
N d S de. objetos 4. Reflexiona sobre
tridimensionales. . .,
la interaccion entre
la produccion
artistica y la
utilizacion de
recursos
tecnoldgicos.
DISENO DE Estudios José Alejandro Cardona. Ingeniero en 1. Dibuja a mano 1. Utiliza los
PERSONAJES graficos y Artista Plastico, 12 afios de | multimedia, disefiador |alzada una sistemas de
Profesional en de marca experiencia en video juegos | grafico e ilustrador por | perspectiva con dos | representacion
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otras disciplinas:
José Alejandro
Cardona
Ingeniero
Multimedia:
Edgar Rozo

corporativa,
agencias de
medios,
director
creativo,
director de
arte, paginas
web, motion
graphics,
realizador
de
storyboard,
guion,
cortometraje
S,
documentale
s, video arte,
sonido,
director de
fotografia,
ilustrador,
animador
2D,
animador
3D, director
de video
digital.

y postproduccion. Artista
conceptual con experiencia
en empresas como Xbox, ha
trabajado en Singapur,
Espafia, y México en
diferentes proyectos de
videojuegos.

pasion. Trabajo en
Dasigno y MDE
consulting group,
como disefiador web,
actualmente trabaja en
composicion 3d,
creacion de gréfica,
animatics y motion
graphics para
Artefacto 506. Ha sido
ilustrador freelance
para la revista cromos
y la revista Bacénika,
siempre en pro de su
hobbie "dibujar
matachitos".

puntos de fuga de
una casa habitada.

2. Hacer planos con
vistas.

3. Elaborar
storyboards.

tradicional de la
forma como la
bocetacion y el
dibujo en dos
dimensiones de una
manera rapida y
concreta.

2. Resuelve la
construccion de
elementos basicos
geométricos, con el
fin de sentar las
bases figurativas
para la
representacion
objetos reales.

3. Conoce las
distintas fases de
desarrollo de un
proyecto de
ilustracion digital
desde el encargo, la
entrega y
almacenamiento
digital final.

4. Aplica conceptos
sobre la percepcion
como la
significacion del
color.
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ERGONOMIA
Profesional en
otras disciplinas:
Sergio Garzén
Ingeniero
Multimedia:
Cesar Avila

Visualizacid
n
Tridimensio
nal,
visualizacid
nde
espacios
arquitectoni
co, disefio
de espacios
arquitectoni
cos
contempora
neos

A la fecha, el trabajo de
Sergio Garzon tiene mas de
doce afios. En ese tiempo ha
dirigido proyectos que
reunen animacion,
arquitectura, fotografia,
publicidad, disefio de
interiores, diseflo grafico,
disefio web y multimedia,
enfocados a medios de
comunicacidn, agencias de
publicidad, departamentos
comerciales para la
promocién de proyectos de
arquitectura, oficinas de
disefio, y cualquier otra area
prestadora de servicios que
necesite de un medio de
comunicacién visual.

Ingeniero en
Multimedia con
énfasis en post-
produccién
audiovisual,
composicion digital y
motion graphics.
Trabajé un afio en
Ekoomedia como
compositor digital y
artista 3D, en Ojo de
Pez y en Chroma
Studio en el area de
post-produccion.

1. Hace el modelo
tridimensional de un
edificio utilizando
un software
especializado.

2. Hacer el
levantamiento en
tres dimensiones de
un plano
arquitectonico.

3. Vectorizar un
dibujo a mano
alzada.

4. Hacer el montaje
de un objeto virtual
sobre una fotografia.

5. Reconoce la
ergonomia postural y
la ergonomia del
esfuerzo fisico.

1. Utiliza los
sistemas digitales
para hacer dibujo
digital como la
composicion en dos
y tres dimensiones
de una manera
rapida y concreta.

2. Comprende el
canon, estructura y
proporcion del
dibujo de la figura
humana dentro de un
contexto
bidimensional y
tridimensional.

3. Utiliza conceptos
basicos de disefio
para analizar
productos y procesos
de usabilidad.

4. Mejora la
presentacion de
proyectos a través de
imagenes virtuales.

5. Maneja elementos
compositivos o
gréficos, software y
programacion de
manera adecuada al
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proposito comercial
de un proyecto.

CORTOMETRAJ
ES

Profesional en
otras disciplinas:
Felipe Fierro
Ingeniero
Multimedia:
Andrés Lozano

Modelado
de
personajes
para
animacion
tridimension
al,
departament
os de
cuentas de
agencias de
publicidad

Animador 3D que ha
trabajado haciendo

Character Design para Cine
y Videojuegos. Ha trabajado
con distintas licencias como
Hasbro, HBO y Marvel
comics. Dentro de sus
trabajos mas recientes se
encuentra el modelado de

personajes para
Transformers.

Motion Designer,
Compositor and 3D
Artist at Oruga
Touching Dreams,
Freelance 3D Artist

1. Desarrolla el
guion técnico
necesario para la
produccién de un
audiovisual.

2. Captura video de
alta calidad sobre

croma.

3. Hace colorizacién

de video por canales.

4. Adaptar un video
para dispositivos
moviles.

5. Hace un video en
formato de alta
definicion para cine.

6. Simular la caida
nieve en un video.

7. Captura y edita
sonidos ambientales
para ambientacion
de videos.

8. Edita videos que

1. Comprende las
técnicas digitales en
el area de
produccioén de video
desde un punto de
vista conceptual y
técnico.

2. Utiliza los
principales formatos
digitales de imagen
de la manera 6ptima
y contemporanea.

3. Comprende las
técnicas digitales
basicas en el area de
produccién de audio
desde un punto de
vista conceptual y
técnico.

4. Realizar
estructuras
narrativas coherentes
con los estandares
establecidos por los
medios
audiovisuales
tradicionales.
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integran distintos
canales de audio.

9. Manipular el
sonido en un nivel
basico para
aplicacion mas
adelante en
proyectos
audiovisuales.

10. Integra técnicas
mixtas de
composicion
audiovisual por
medio de render de
fragmentos
audiovisuales,
animacion de trazo,
puppet tool,
composicion con
vectores de
Ilustrator,
superposicion de
png’s transparentes,
tracking 2D y 3D,
vanishing point y
video vectorizado
por automatizacion
de carpetas en
Photoshop.

10

DESARROLLO
DE PRODUCTO
MULTIMEDIA

Departamen
tos de
planificacid

Disefio y Desarrollo de
Videojuegos.
Desarrollo narrativo y

Desarrollador de
proyectos especiales y
de vanguardia. Pionero

1. Investiga sobre las
nuevas herramientas
que ofrecen las

1. Estudia de manera
critica las
necesidades latentes
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SISTEMAS
MULTIMEDIA
Profesional en

otras disciplinas:

Alvaro Cortés
Ingeniero
Multimedia:
Diego Rodriguez

n estratégica
de agencias
o de marcas,
prototipado
de
videojuegos,
app
developer,
experiencia
contenido
desarrollado
r, usuario
disenador,
digital
hacedor
estratega,
produccién
digital
designer,
gaming
desarrollado
r,
multimedia
disenador,
medios
digitales
prototyper,
disefiador de
interfaz

técnico de animacion,
aplicaciones interactivas y
videojuegos. Desarrollo de
Videojuegos (Disefio de
Video-juegos, Direccion de
Arte y Diseflo de
Produccion, Programacion).
[lustracion y el Arte Digital.
Concepto y desarrollo
técnico de ilustracion
editorial, comercial y
narrativa. Arte de Concepto
para Animacion y
Videojuegos.

Animacion 2D y 3D,
[lustracion Digital (CGI)
Tecnologias de la
Informacion y Desarrollo de
Software: Disefio

y desarrollo de Videojuegos.

de la realidad
aumentada en
Colombia.

Multifacético

desarrollador de firont-

end y back-end,

enfocado en productos

amigables con el
usuario, divertidos y

sorprendentes. Actual

desarrollador de
aplicaciones de
realidad virtual con
tecnologias como
google cardboard y
oculus rift.

terminales moviles.

2. Hace el estado del
arte para la
preproduccion de un
proyecto que integra
GPS, acelerometro y
giroscopio

3. Planea el proceso
de produccién para
una pagina web.

4. Disefar proyectos
ejecutables en
distintos sistemas
operativos.

5. Elabora
aplicaciones web
que tenga un boton
de pago online.

6. Desarrolla el
administrador de
contenidos de una
pagina web.

7. Disena, desarrolla
y ejecuta una
aplicacion web que
funcione en
cualquier sistema
operativo.

de los usuarios para
proponer soluciones
pertinentes dentro de
tendencias sociales,
economicas y
tecnologicas.

2. Conoce la
estructura de un sitio
web e incorpora en
¢l diferentes tipos de
tecnologias que
representan y
almacenan
informacion
permitiendo
relacionar los
aspectos logicos de
la programacion y
disefo.

3. Elige el modelo
de visualizacion
adecuado a los
requerimientos de
una aplicacion.

4. Gestiona
informacion digital y
sus medios de
transferencia
teniendo en cuenta
las tendencias y
puntos de referencia
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8. Disefla y
construye contenidos
multimedia de
imagen, audio, video
y animacion,
orientados a
contextos de
divulgacion
especificos, teniendo
en cuenta

aspectos técnicos de
publicacion.

especificos del
entorno web.

5. Tiene la capacidad
de seleccionar el
lenguaje de
programacion
adecuado para
resolver diferentes
tipos de proyectos en
Internet de manera
efectiva.

6. Disefa productos
o servicios centrados
en la fabricacion
digital como
herramienta crear
disenos
personalizados y
anicos.

7. Posee los
conocimientos
basicos acerca del
funcionamiento de la
fabricacion digital en
torno a la innovacién
en la produccion de
objetos de disefio.




El conjunto de competencias asociadas a un cargo o un area determinada de
desempefio, constituye el perfil adecuado para cumplir con las funciones propias de ur
profesional. Lo anterior, indica que las 50 competencias especificas identificadas y
enunciadas a continuacion, caracterizan al Ingeniero en Multimedia, constituyendo su
perfil e identidad:

1. Disefia interfaces con una mayor facilidad y naturalidad de uso para el usuar
y sus necesidades.

2. Sabe manipular rapidamente contenidos digitales a la medida de las
necesidades de las aplicaciones.

3. Entiende los procesos de compresion digital como mecanismos para la
optimizacion de los recursos en las aplicaciones multimedia.

4. Crea estrategias para la aplicacion de la fabricacion digital uniéndose a equij
multidisciplinarios.

5. Realiza productos entendibles, manejables y que puedan llegar a los publico
entornos objetivos.

6. Apropia métodos y ejecuta procesos de disefio en solucion de proyectos de
interactividad Hombre—Multimedia.

7. Entiende la relacion entre ergonomia y disefio.

8. Desarrolla técnicas de dibujo técnico para la definicion de proporciones en

objetos elementales.
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9. Establece un lenguaje audiovisual con respecto al dibujo de figura humana en
cuanto a encuadres, planos y referencias visuales, no solo para el campo de la animacion,
sino para los demads aspectos multimediales de la ingenieria.

10. Resuelve problemas de iluminacion, valor de linea y atmdsfera, aplicados en
el dibujo de figura humana.

11. Crea y desarrolla discursos y narrativas concretas con el lenguaje propio de un
profesional en animacion.

12. Desarrolla recursos, métodos y formas de expresion pertinentes a un proyecto
de animacion 3D.

13. Vincula conceptos de historia del arte en el campo profesional de la animacion
digital para medios tradicionales.

14. Sabe aprovechar las ventajas de la fabricacion digital para crear nuevas
oportunidades de negocios e incorporar las propiedades de las nuevas tecnologias en el
desarrollo de soluciones.

15. Sabe adaptarse en distintos equipos multidisciplinarios y diferentes entornos
de trabajo centrados en la fabricacion digital.

16. Gestiona integralmente proyectos desde su conceptualizacion, propuestas y
prototipado rapido.

17. Desarrolla las habilidades y vision para trabajar en equipos
multidisciplinarios.

18. Gestiona y promociona la cultura creativa dentro de la empresa.
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19. Conoce del potencial de las nuevas herramientas de fabricacion digital para su
aplicacion en proyectos y empresas innovadoras.

20. Tiene autosuficiencia y seguridad en la presentacion de proyectos en el
entorno laboral, tanto para presentaciones internas como frente a clientes.

21. Conoce las diferencias existentes entre la programacion aplicada en varias
plataformas como: interfaces de computadoras, pantallas de television y dispositivos
moviles.

22. Tiene capacidad analitica y pensamiento critico aplicado al entorno digital y la
fabricacion de productos o servicios.

23. Desarrolla aplicaciones que involucran navegacion en entornos
tridimensionales.

24. Disefia aplicaciones multimedia eficientes en el manejo de la informacion y
los recursos disponibles para su almacenamiento.

25. Resuelve problemas de disefio a nivel de interaccion, navegaciony
desarrollo de interfaces multimedia.

26. Disefia medios de comunicacion interactivos entre objetos y las experiencias
de sus usuarios virtuales o presenciales.

27. Identifica las ventajas y desventajas del uso de la visualizacion
estereoscopica y envolvente.

28. Integra tecnologias para la formacién o generacion movimiento en un entorno

grafico expandido a un escenario 3D.
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29. Reflexiona sobre la interaccion entre la produccion artistica y la utilizacion de
recursos tecnologicos.

30. Utiliza los sistemas de representacion tradicional de la forma como la
bocetacion y el dibujo en dos dimensiones de una manera rapida y concreta.

31. Resuelve la construccion de elementos basicos geométricos, con el fin de
sentar las bases figurativas para la representacion objetos reales.

32. Conoce las distintas fases de desarrollo de un proyecto de ilustracion digital
desde el encargo, la entrega y almacenamiento digital final.

33. Aplica conceptos sobre la percepcion como la significacion del color.

34. Utiliza los sistemas digitales para hacer dibujo digital como la composicion en
dos y tres dimensiones de una manera rapida y concreta.

35. Comprende el canon, estructura y proporcion del dibujo de la figura humana
dentro de un contexto bidimensional y tridimensional.

36. Utiliza conceptos basicos de disefio para analizar productos y procesos de
usabilidad.

37. Mejora la presentacion de proyectos a través de imagenes virtuales.

38. Maneja elementos compositivos o graficos, software y programacion de
manera adecuada al propdsito comercial de un proyecto.

39. Comprende las técnicas digitales en el area de producciéon de video desde un

punto de vista conceptual y técnico.
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40. Utiliza los principales formatos digitales de imagen de la manera optima y
contemporanea.

41. Comprende las técnicas digitales basicas en el area de produccion de audio
desde un punto de vista conceptual y técnico.

42. Realizar estructuras narrativas coherentes con los estdndares establecidos por
los medios audiovisuales tradicionales.

43. Estudia de manera critica las necesidades latentes de los usuarios para
proponer soluciones pertinentes dentro de tendencias sociales, econdmicas y
tecnologicas.

44. Conoce la estructura de un sitio web e incorpora en €l diferentes tipos de
tecnologias que representan y almacenan informacion permitiendo relacionar los aspectos
logicos de la programacion y disefio.

45. Elige el modelo de visualizacion adecuado a los requerimientos de una
aplicacion.

46. Gestiona informacion digital y sus medios de transferencia teniendo en cuenta
las tendencias y puntos de referencia especificos del entorno web.

48. Tiene la capacidad de seleccionar el lenguaje de programacion adecuado para
resolver diferentes tipos de proyectos en Internet de manera efectiva.

49. Disefia productos o servicios centrados en la fabricacion digital como

herramienta crear disefios personalizados y unicos.
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50. Posee los conocimientos basicos acerca del funcionamiento de la fabricacion

digital en torno a la innovacion en la produccion de objetos de disefio.

Finalmente, se procede a perfilar el esquema de un instrumento estratégico para
su socializacion, aumentando el impacto social de esta investigacion, consistente en una
herramienta deductiva, que abarca en modo de conclusion: las tendencias de la industria,
las 50 competencias especificas determinadas y las areas de desempefio laboral
(Apéndice C); util como apoyo pedagdgico en su posterior inclusion en los contenidos

programaticos de las Electivas de Enfasis de Ingenieria en Multimedia de la UMNG.
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Conclusiones y Recomendaciones

La Ingenieria en Multimedia es una rama de la Ingenieria que se encarga de la
optimizacion en el uso de recursos tecnoldgicos como herramientas de innovacion con el

fin de solucionar problemas de diversos entornos.

Un ingeniero en Multimedia aprende tedricamente los conceptos actuales sobre
Ingenieria, conoce procedimientos que intervienen en diferentes procesos para el
planteamiento de proyectos, la resolucion de problemas, la aplicacion de ideas practicas e
innovadoras dentro del campo laboral y la implementacion de propuestas para mejorar
continuamente la practica de la ingenieria. Ademas, genera la capacidad para disefiar y
desarrollar proyectos de innovacion en la aplicacion de nuevas TIC y combinacién

efectiva de medios digitales y animaciones para satisfacer necesidades de la sociedad.

Es necesario partir de un Curriculo Basado en Competencias — CBC, para el
mejoramiento continuo en la academia, reduciendo la brecha entre la oferta de
conocimientos en el proceso de ensefianza/aprendizaje y las exigencias y requerimientos

laborales actuales.

Se propuso la identificacion de las actividades realizadas por los profesionales
objeto de estudio, integradas a cada una de las Electivas de Enfasis disefiadas para el Plan
de Estudios del Programa de Ingenieria en Multimedia de la UMNG, de acuerdo con el

perfil profesional, oportunidades, tendencias, habilidades, conocimientos y destrezas



80
desarrolladas en la ejecucion del cargo y rol empresarial. Complementando la propuesta,
se establecen 50 competencias especificas, asociadas a 10 electivas, que permiten
caracterizar, identificar, reconocer a un Ingeniero en Multimedia de la UMNG, generando

recordacion.

El Modelo Pedagogico interrelacionado con las competencias especificas, genera
un Modelo de Evaluacion por Competencias, compuesto por 11 indicadores, de los cuales
se analizaron los 3 relacionados a la primera etapa del ciclo PHVA; el cual sirve como
mecanismo de seguimiento, aseguramiento y mejora continua de la calidad en la

Educacion. Se recomienda su posterior implementacion.

Las electivas de énfasis propuestas por el Programa de Ingenieria en Multimedia
de la UMNG, conduciran a la aplicacion de las competencias especificas identificadas en
este estudio, determinadas por el perfil profesional y ocupacional del egresado, que

permiten detectar necesidades de capacitacion, orientacion y enfoque.
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Apéndice B
Profesional en Ineeni
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Apéndice C

éQué es multimedia?

Se le pergunt6 al profesor conferencista Haim Levkowitz en el Tercer Congreso Internacional >
Multimedia (UMNG 2013) y el respondio con la siguiente afirmacién:

Qué NO es multimedia

El conjunto de competencias asociadas a un cargo o un area determinada de
desempefio, constituye el perfil adecuado para cumplir con las funciones propias de un
> profesional. Lo anterior, indica que las 50 competencias especificas identificadas a continuacién
caracterizan al Ingeniero en Multimedia y ayudan a construir su perfil e identidad
profesional dando respuesta a las siguientes preguntas:
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> . » 2. ¢Qué hace?
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