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Estimados lectores. Ya hemos llegado a ese nimero magico, el
10. Un numero que acostumbra a celebrarse y que rememora hi-
tos en diferentes ambitos. En esta décima edicion, la revista VMI-
DEA viene cargada de una gran noticia de celebracién, un cimulo
de sorpresas y articulos muy interesantes desde nuestra Facultad
de Disefio, Comunicacion y Bellas Artes.

La primera de ellas es la noticia de la obtencién de la Acreditacién
de Alta Calidad por 4 anos, del programa de Tecnologia en Anima-
cion y Posproduccion Audiovisual otorgada el pasado 27 de di-
ciembre de 2019 por el Consejo Nacional de Acreditacion (CNA).
Felicitamos por este gran logro a toda la comunidad educativa del
programa y de nuestra facultad, este hito nos posiciona como el
primer programa universitario en animacion en nuestro pais en
recibir este maximo reconocimiento.

En esta edicion numero 10, encontraran interesantes articulos
desde los aspectos interdisciplinares del disefio, la comunicacion,
la memoria cultural y el desarrollo de las industrias creativas.

En los proyectos de generacién de nuevo conocimiento, encon-
trardn dos articulos muy interesantes desde el programa de Ani-
macion y Posproduccién Audiovisual: el primero de ellos sobre la
implementacion de la realidad aumentada en un libro interactivo
animado en 3D sobre la fabula de Rafael Pombo “Cutufato y su
gato’. Y el segundo articulo, sobre COHOBA, juego experiencial en
Realidad Virtual mediante interacciones sociales para personas
con ansiedad social.

Desde el programa de Disefio de Modas conoceran de una mane-
ra cercana la maravillosa experiencia de los estudiantes de Arean-
dina en la realizacion del traje de la Reina del Carnaval de Barran-
quilla 2020 y el alto reconocimiento que recibieron por parte de la
misma institucion, de los medios y del publico. Adicionalmente
dos articulos relacionados con las experiencias de aprendizaje en
esta época de pandemia y los productos finales de tocados, bol-
sos y disefios para sastreria y alta gama, realizados como proyec-
to de aula PPA de manera conjunta por los estudiantes y docentes
del programa.

En el ambito del Disefio Grafico los deleitaremos con dos in-
teresantes articulos: el primero, una revision simbdlica y com-
pilacion histérica de la transformacién del logo de las Papas
Margarita, marca ampliamente reconocida por las diferentes
generaciones en nuestro pais, y su alteracion a través del tiem-
po. El segundo, un hermoso proyecto fotogréafico llamado Abre-
me, enfocado desde el erotismo y la expresién del cuerpo como
manifestacion artistica.

Finalmente, desde el programa de Gastronomia y Culinaria, les
ofrece tres importantes articulos sobre identidad local gastroné-
mica, laimplementacion de los Podcasts como recursos de apren-
dizaje en la educacioén gastronémica y una breve resefia sobre el
Granizo, planta endémica altoandina utilizada como aromatizante
en la tradicional aguapanela de caracter regional.

Los invitamos nuevamente a navegar en las paginas de esta déci-
ma edicion, que esperamos genere un nuevo espacio de reflexion
desde la tecnologia, la innovacién, la memoria histéricay la identi-
dad local con el fin de contribuir en el desarrollo del conocimiento
en las areas del Disefo, la Comunicacion y las Bellas Artes.
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Desde que la humanidad pasé de ser ndmada a sedentaria, el modelo
de vida cambid, asi como sus pensamientos y el sentido de la socie-
dad. Desde el descubrimiento del fuego como protector y fuente de
calor, no solo para el cuerpo, sino también para la coccién de las car-
nes de caza, los grupos de humanos empezaron a reunirse alrededor
del crepitar de las llamas y en las cercanias de fuentes hidricas para
formar lo que serian las primeras civilizaciones.

De alli en adelante, la sociedad se fue alimentando de saberes, expe-
riencias, tradiciones y habitos que también generaron cambios en la
forma del consumo de los alimentos. Crearon herramientas y elemen-
tos de cocina a partir de lo que la tierra les ofrecia, inicialmente madera,
luego piedras de distintas formas y tamafios, el barro con el que disefia-
ron plateria y recipientes; posteriormente, habiendo domado el fuego y

la mineria, los metales pasaron a ser parte del quehacer.

IDENTIDAD CON ORIGEN GASTRONOMICO

Laura Camila Cervera Iriarte

Es entonces cuando, a partir de la fabricacién de elementos y alrededor
del momento de la coccidn, surgen actos de socializacion en los que
poco a poco se fueron determinando reglas, preceptos e incluso se fue
seccionando la estructura de la comunidad. Se cre6 todo un universo
cultural entorno a la alimentacién y sus actividades complementarias.
La cocina, al ser de caracter practico, pero también dotado de una
amplia narrativa, crea memorias y con ellas el legado y herencia de
los ancestros que sentaron las bases de lo que hoy son las cocinas

tradicionales.

Segun la Politica de salvaguardia de las cocinas tradicionales, estas
tienen una carecteristica particular, que realmente es de las que mas
peso tiene al hablar de identidad, ya que forja un sentimiento de arrai-
go a una tierra, a un ambiente en especifico donde se dan alimentos
con significancia para las familias, ya sea porque son fuente de in-
gresos o simbolo de tradiciones ancestrales que se comparten con
todos los integrantes. Por este motivo, le confiere a las cocinas tradi-
cionales la caracteristica de ser cohesionadora, que mejor recuerdo
qgue una finca o una casa, en donde todos cumplian una funcion para
llegar a un mismo punto, sentarse todos en una misma mesa a com-
partir los alimentos, los relatos e historias de lo que algun dia fue y ya

no es mas.
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”

“Uno no es de donde es, sino de donde quiere ser
Benito Taibo, 2011

Incluso esa conexion puede ser tan fuerte y memorable que se evoca
a ese lugar, estando en uno muy lejano. Ese recuerdo es producto de
los aromas y sensaciones que emanaron las comidas desde el primer
bocado, transporta automdaticamente a una época, una edad (muchas
veces la infancia), ese recuerdo sensitivo produce que uno quiera de-
cir: “Eso es de mi tierra”. Lo anterior genera la seguridad de pertene-
cer a un grupo, por pequefio o grande que sea, siendo naturalmente
humanos y seres sociales, el objetivo es ser parte de un algo que se
comparta con un alguien, es “echar raices”, es sentirse identificado
cuando mencionan un plato tipico y asociarlo directamente con el lu-

gar, con la cultura, con la historia.

[lustracién: Carolina Ledn Ortiz
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Con- textos Gastronomicos en un recurso de aprendizaje en formato
podcast, que busca generar un vinculo entre sus invitados, todos ellos
expertos en diferentes disciplinas, y sus radioescuchas, inicialmente
estudiantes del programa profesional en Gastronomia y Culinaria de
Areandina y estudiantes de la Facultad de Disefio, Comunicacion y Be-
llas Artes, matriculados en las electivas de Food desing; Comer bien,

vivir mejor; Introduccion al barismo, Etiqueta y protocolo, entre otras.

Son conversaciones que buscan generar interés y despertar curiosidad
por las técnicas y practicas culinarias, los productos alimentarios, los
territorios y su bioculturalidad, los cocineros tradicionales y trabajado-
res de la industria gastrondmica en todas las areas; asi como los di-
versos temas académicos abordados en los mas de 56 cursos que se
articulan entre si, dentro del plan de estudios del programa profesional
en Gastronomia y Culinaria. Con-textos Gastrondmicos reune charlas

con propdsito, el principal, fomentar la cultura gastronémica.

Estos contenidos educativos, en formato sonoro, son atemporales lo
que permite al estudiante o radioescucha elegir en mejor momento
para disfrutarlo, faciles de entender por su lenguaje sucinto, musica-
lizados con el animo de hacerlo mas amigable y entretenido. Cada
episodio tiene un invitado diferente quien durante 25 minutos (en pro-
medio) da respuesta a una serie preguntas claramente seleccionadas
que apuntan a un tema especifico, documenta un proceso, promueve
un destino gastronémico o invita a los oyentes a la reflexién en tema-

ticas sensibles y pertinentes a nivel local y global.
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CON-TEXTOS GASTRONOMICOS,

dialogos con propdsito: un recurso de
aprendizaje en formato pdodcast que
apoya la educacion gastronémica

Viviana Narino Bernal

Con-textos Gastrondmicos nace como una oportunidad en medio de
la pandemia para ofrecer a nuestros estudiantes una manera diferen-
te de construir conocimiento, colocandolos de alguna manera en dia-
logo con expertos multidisciplinares, con alta vocacion pedagdgica,
que han que querido sumarse a este proyecto fonografico y a través
del uso de la palabra y de las TIC permiten a los consumidores de
estos contenidos digitales eliminar barreras horarias y geograficas,
para conocer diversas tematicas, eventos y acciones de gran valor en

el entorno gastronémico.

Ha sido una manera de acercar los territorios a las aulas a través de
testimonios de habitantes que, desde diferentes regiones, especial-
mente las mas apartadas del pais, han logrado amplificar su voz para
que conozcamos sus dinamicas sociales y econémicas en torno

al alimento.

Por otro lado, recibir informacion clasificada y cuidadosamente selec-
cionada de aliados del programa en diferentes areas de conocimiento
coadyuda a fomentar el pensamiento critico de los estudiantes, ya que
le permite cotejar, correlacionar y contrastar diferentes posturas cien-
tificas ante un mismo tema de estudio. Es un recurso de aprendizaje
para el docente titular de la asignatura, que ayuda a dinamizar sus en-
cuentros y es util en el modelo de aprendizaje invertido. El capitulo de
pddcast para los estudiantes va siempre acompafiado de una actividad

de aprendizaje a desarrollar, con un objetivo claro.

Confeccionar un pdédcast académico, como Con-textos Gastrondmi-
cos harequerido el trabajo colaborativo de todo el equipo académico-
administrativo del programa y la decidida colaboracion del Centro de
Recursos Educativos (CRE) de Areandina quienes gracias a los retos
de educacién expuestos por el modelo de aprendizaje aumentado,
propuesto por la institucién, nos dimos a la tarea de idear y disefar

recursos heterogéneos para dinamizar la labor formativa.
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El equipo docente plantea los temas a desarrollar en cada asignatura y
la pertinencia del pédcast para lograr el objetivo de aprendizaje, igual-
mente, sugiere los subtemas a tratar en cada uno de los capitulos y
construye la actividad de aprendizaje a desarrollar por los estudiosos.

Se eligen los expertos, generalmente externos, que como se indico
anteriormente, ademas de ser especialistas en determinados temas,
gozan de gran vocacion por la pedagogia y promueven la transferen-
cia del conocimiento como una instrumento importante para demo-
cratizar la educacion gastrondmica. En los ya, 13 capitulos publicados
hemos tenido la fortuna de conversar con Maria Veronica Sanchez de
Ospina, Antonela Ruggiero, David Arzayus, Camilo Narifio, Leonel Ja-
ramillo, José Luis Rivera, Karla Reséndiz, Ruth Nibeth Martinez (Cha-
chita), Laura Herndndez Espinosa, Gilberto Sanabria Guillot, Adrian
Lépez, Amparo Lega Posse, Freddy Ledn Wagner y Fausto Moreno
Bonilla; quienes ademas de aportar sus reflexiones y conocimientos,
en varios capitulos nos han permitido conocer también su trayectoria

y sensibilidad frente a temas sensibles de la realidad gastronémica.

Realizar el proceso de edicion y musicalizacién ha sido un gran reto
gracias a la coyuntura que vivimos, para los dias en que se escribio
este articulo. Luego de definir el tema central y seleccionar el exper-
tos, la autora y directora de Con-textos Gastronémicos entrar en dialo-
go constante para dar vida al capitulo y encontrar los subtemas a de-
sarrolla; después de varias conversaciones, lluvia de ideas y desafios
tecnoldgicos, logramos tener los audios de base con los que inicia-
mos el proceso de edicion que conlleva varias horas de trabajo, tanto
para el CRE como para la direccién de programa, que busca siempre
un episodio que, ademas de apropiado a los requerimientos del cuer-

po docente, sea de facil consumo.

El ultimo eslabdn del proceso son los oyentes, quienes pueden disfru-
tar del contenido en cualquier lugar, momento y a través de diferen-
tes plataformas. Inicialmente alojamos el programa en la plataforma
0JS de la Subdireccion de Publicaciones de Areandina. https://revia.
areandina.edu.co/index.php/DT/issue/view/176 donde son vincula-

dos a las diferentes asignaturas.
Con-textos Gastrondmicos usa un lenguaje sencillo a pesar de su na-

turaleza académica y esto ha llevado a que el area de comunicacio-

nes de Areandina encuentre en este proyecto una oportunidad para

9

visibilizar el programa profesional en Gastronomia, sus acciones de
formacion y el amplio, interdisciplinar e importante grupo de aliados
estratégicos con el que cuenta el programa académico. Por ello el
los capitulos estan siendo publicados paralelamente en plataformas

como Spotify y Soundcloud.

Contar con la posibilidad de descarga de estos recursos de aprendi-
zaje a través de estas plataformas es de gran valor para la comunidad
académica que puede guardar los capitulos de su preferencia, acceder
a ellos sin necesitad de conectividad a internet y consultarlos en cual-

quier momento, accediendo a la informacién de manera inmediata.

El uso de pddcast para el proceso ensefianza-aprendizaje no es
nuevo, la tecnologia existe desde el 2001 es definida por Copley, J.
(2007) como un archivo distribuido por internet para ser escuchado
en computadoras personales o dispositivos méviles. Segun Grau K.
(2019), diversos centros de ensefianza a lo largo del mundo usan los
podcasts para apoyar su proceso formativo en diversas materias y en
cualquier nivel educativo, sea secundaria o educacién superior, por

ejemplo, para ensefar idiomas, medicina, turismo y mas.

Luego de recurrir al programa Con-textos Gastrondmicos, didlogos con
propdsito; como un recurso de aprendizaje para la educacion y promo-
cion de la cultura gastronémica puedo sefialar que este podcast, que
nacio en la época del COVID-19 gracias a los desafios de la educacion
en esta coyuntura, llego, y lo hizo, para quedarse. Como un recurso util,

innovador, incluyente y dinamizador en la educacion gastronémica.

REFERENCIAS

Copley, J. (2007). Audio and video podcasts of lectures for campus based
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Justificacion
Desde su creacion en la decada de 1950 el logo de Papas Margarita
ha estado acompafiando al pueblo colombiano a lo largo de su histo-
ria, a su vez, ajustandose a las nuevas tendencias sigue siendo una
marca reconocida en el pais por su larga trayectoria en el mercado ali-
menticio, generando empatia y confianza en la poblacién en general.
Por lo dicho anteriormente, este articulo tiene como objetivo analizar
y establecer cuales son los elementos graficos que han compuesto a
este logo e identificar su posicionamiento en la sociedad (Diago Diaz,

Losada Losada y Botero, 2015).

Definicion de un logo desde la semiética
Maria del Carmen Llorente en su texto “Analisis semiético del logo de
Mozilla” refiriéndose a los logotipos establece que “constituyen un cé6-
digo visual auténomo de marcado simbolismo” (Llorente, 2008). Ese
cédigo cargado de sentido y significado esta basado en otros codigos
primarios establecidos culturalmente de manera previa y puede deno-
minarse como una “Semioética Visual Corporativa”, desarrollada en el
tiempo y sustentada en los lenguajes propios de cada regién que, a su
vez se fundamentan en y estan relacionados con codigos universales
que hacen que un logo sea identificado como tal y no se confunda con

imagenes que tengan otra funcionalidad.

Definicién de un logo desde el marketing
Utilizando la descripcién que nos da Virginia Borges en la pagina Mé-
todo marketing:
“Un logo es un elemento grafico que identifica a una empresa, un pro-
yecto, una institucion, un producto [..]. Si nos ponemos puristas, ha-

bria que distinguir tres tipos diferentes de “logos”:
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Cambios simbolicos de los elementos a
través de la transformacion historica
del logo de Papas Margarita

Carlos Esteban Roncancio

En el presente articulo hablaremos acerca de la alteracion simbdlica
de los signos que han conformado el logo de papas Margarita a través
del tiempo. Mediante un analisis se identificaran aquellos elementos
que han sido sujetos a alguna alteracion, mientras que otros a pesar de

estar sometidos a este, se han mantenido fijos.

+ Logotipo: la palabra de la marca funciona como imagen.
Es bueno cuando la palabra es muy potente
+ Isotipo: disefio donde la imagen funciona sin texto.
+ Isologo (tipo): interaccion del logotipo y del isotipo”
(Borges,2017).
Tomando lo anteriormente expuesto, en el logo de Papas Margarita
las tres versiones presentadas al publico colombiano en los afios
1950, 1994 y 2000 pueden funcionar adecuadamente presentando
solo el texto como un logotipo que brinda una identidad corporativa.
Sin embargo, gracias a las formas organicas que acompafan al texto
se genera un movimiento visual y en el ultimo logo se genera una tex-
tura visual utilizando la degradacion del color amarillo y el color rojo
que dan una idea de volumen; esto ayuda diferenciar y a desarrollar

una mejor pregnancia y diferenciacion hacia la marca.

Que es la semiética

En la historia que ha tenido este término desde su creacién, varios au-

tores han descrito distintas definiciones que enmarcan a la semidtica

como la ciencia que se encarga del estudio y analisis de los signos en
el lenguaje, imagenes y textos. Es importante resaltar las perspectivas,

a partir del texto de Maria del Carmen Llorente, las que han girado en

torno a tres autores:

« Desde la perspectiva de la tradicidon europea, en esta se resalta
la figura de Ferdinand de Saussure, se considera a la semiologia
como una ciencia social y humana, cuya unidad sistémica esta
constituida por el signo. Saussure define a la lengua y otros sis-
temas de comunicacion humana como “un sistema de signos
que expresan ideas” (Saussure, Ferdinand, 1945, p. 60), y a su

estudio de su uso en la sociedad, que también abarca otras dis-

ciplinas, se le lamé Semiologia.

+ La tradicidon anglosajona representada por Charles Sanders Peir-
ce: en esta se destaca a la semidtica desde sus aspectos ldgicos
y formales, considerando al signo como una “entidad triadica y
pragmatica” (Llorente, 2008), donde se relaciona a la l6gica al mis-
mo nivel de la semidtica como doctrina de los signos.

« Umberto Eco llega incluso a considerar que el signo puede llegar a
representar algo inexistente: “La Semidtica se ocupa de cualquier
cosa que pueda considerarse como signo. Signo es cualquier cosa
que pueda considerarse como substituto significante de cualquier
otra cosa. Esa cualquier otra cosa no debe necesariamente existir
ni debe subsistir de hecho, en el momento en que el signo la repre-
sente. En ese sentido, la Semidtica es, en principio, la disciplina que
estudia todo lo que puede usarse para mentir” (Eco, 2000).

El modelo utilizado en el siguiente analisis esta basado en las trico-

tomias de Charles Sanders Pierce; el cual nos servira para analizar el

logo, los elementos que lo componen, su forma, su color y cudles son
sus intenciones mostrando los elementos simbdlicos que han cam-
biado y cuales se han mantenido al paso de sus diferentes transfor-

maciones (Guillén, 2010).

+ Las tricotomias de Pierce se conocen por dividir en tres partes el

signo: la primera parte es aquella que solo es una palabra (sig-

llustracién: Carolina Leén Ortiz
no) que por si sola no significa nada; la segunda parte la describe
como semiosis el cual es el proceso en que el signo deja de existir
y se transforma en una imagen mental no tangible dependiendo de
la subjetividad cultural de la persona; y la tercera parte es cuando
esta el signo después del proceso de semiosis se genera una re-
accion la cual crea un retorno a la primera parte de la tricotomia.

(Restrepo,1990).

1. Signo 3. Objeto

2. Interpretante

VM

Historia de Papas Margarita
Don Félix Asencio y su familia crearon una marca llamada Margarita

al inicio de la década de 1950 con la intencion de comenzar una com-

imagen 1

petencia con el multinacional Frito Lay. Cuando Margarita comenzd
sus empaques eran completamente hechos en celofan y estaban im-
presos con el primer isotipo (imagen 1) que estreno la marca, ellos
vendian 20 empaques al dia cada uno a $10 pesos, fue considerado
como uno de los mejores ejemplos de emprendimiento empresarial.
Este éxito fue creciendo tanto que se tuvieron que mudar de una pe-
quefia cigarreria ubicada en el centro de Bogota y se fueron hacia su
propia casa.

En 1994, luego de la muerte de Don Félix, la familia manejaba la em-
presa sin que estuvieran claros los cargos que tenia cada familiar y
ellos estilizaron el logo para que se viera mejor, hasta que en 1995
decidieron contratar a Luis Ernesto Romero quien los aconsejo y guid
para que la empresa se volviera internacional y que certificaran los
procesos de produccion del producto, lo que conllevo a que la empre-
saria a crear sus propios cultivos, sus propios sistemas de refrigera-
cion, automatizara el procesos de elaboracién y generé un cambio en
el que se comenzé a dar la contratacién de personal o relacionado
con la familia.

En el afio 2000 Frito Lay al ver que no podia ganarle a Margarita en el
mercado colombiano decidié comprarla y asi hacerla parte de la gran
cantidad de productos que conforma la marca Frito Lay. Esto conllevo
a que el logo cambiara para adaptarse a la nueva familia de productos

frito lay que hasta el dia de hoy se mantiene sin cambios.

Analisis semiotico

[lustracién: Carolina Ledn Ortiz

10



VM

Dimension Sintactica
Descripcion del logo
Los dos primeros logos de Margarita comparten una tipografia muy
sencilla de color rojo que dice el nombre de la marca. Este también
esta acompafiado por un isotipo de color azul en el cual se sintetiza

la forma de un panda.

llustracion: Carolina Ledn Ortiz

Ya en el tercer logo se conserva la tipografia de facil lectura de color
blanco que contrasta con la cinta roja, este pierde la sintesis del pan-

da para ser intercambiado por un simbolismo de un sol.

¢COmo es su composicion?

Los tres logos comparten un disefio horizontal. Los dos primeros lo-

[lustraciones: Carolina Ledn Ortiz

gos comparten un equilibrio asimétrico, ya que su composicion no se
situa en el eje central, pero estos poseen un equilibrio de proporcio-
nes en todos sus elementos, estos crean jerarquias de lectura entre el
nombre de la marcay la sintesis del panda.

En el tercer logo existe un equilibrio simétrico en el cual su tipografia
se situa en su eje central, desapareciendo las jerarquias de textos y
solo dejando el nombre de la marca en una tipografia

¢COmo se valora su tipografia?

En los dos primeros logos se mantiene un color tipografico rojo lo que
hace que estos se diferencien de los colores frios que se encuentran
en el fondo del logo. En el primer logo esta se encuentra escrito en
cursiva donde su posible objetivo era resaltar la letra M de Margarita.
(Aula Formativa, 2016).

Ya en la segunda version de la tipografia, esta cambia a Sans serif,
aunque mantiene la jerarquizacién de las palabras para darle impor-
tancia ala “M". En la ultima version que se presentd, la tipografia recu-

pera su estilo manuscrito presentado en la primera version del logoti-
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po, pero presenta cambio en el color volviéndose blanco.

¢Como se integra el degradado de sus elementos?

El degradado solo lo posee la tercera version del logo y esta brinda
profundidad al circulo amarillo que simboliza a un sol y también brin-
da movimiento visual a la cinta roja. Sin embargo, no es relevante para
la lectura del logo, pero se integra de manera agradable y suave al
resto del isotipo.

¢Es dinamico o estatico?

El primer logo es estatico y muy basico compuesto por un 6valo hori-
zontal que no genera la idea de movimiento o forma organica. Gracias
a las curvas que poseen los dos ultimos logos y a las tipografias usa-
das en el isotipo dan la forma de movimiento. En el ultimo logo gra-
cias a la esfera amarrilla nos da a entender que el producto generara

felicidad a las personas que lo consuman

[lustracién: Carolina Ledn Ortiz

Dimension semantica

Que valores representa para la marca cada color

1. Segun el color

El color azul tiene un efecto tranquilizador en la mente de las perso-
nas y este representa que la empresa posee madurez y sabiduria, se le
considera un color benéfico tanto para la mente como para el cuerpo
y también esta fuertemente ligado a la frescura y calidad del producto.
El color amarillo simboliza alegria, felicidad, inteligencia y energia,
estando fuertemente vinculado con la simbologia del sol. Este color
ayuda a estimular la actividad mental y frecuentemente esta asociado
a la alimentacion, a la comida. Por su efectividad para atraer la aten-
cion, resalta facilmente del resto de productos en un estante.

El verde representa lo natural por excelencia. simboliza armonia, cre-
cimiento, exuberancia, fertilidad y frescura. Genera una sensacion de
seguridad. Su relacion con lo natural es ideal para productos que vie-
nen del campo, y en tonalidades oscuras este puede asociarse con el

dinero y es perfecto para promocionar productos.

llustracion: Carolina Le6n Ortiz
El color rojo es intenso desde lo emocional y representa el querery el
amor. Tiene una altisima visibilidad por lo que se utiliza para resaltar
textos o imagenes y contrasta frente a otros colores.
Al color blanco se le asocia frecuentemente con la frescura y la lim-
pieza. Se suele emplear para generar en las personas una impresién
de sobriedad y luminosidad. Se relaciona con la perfeccién. Se utiliza
en la promocion de productos con el fin de comunicar simplicidad.
¢Qué valores representa para el usuario?
La presencia de estos colores en el logo y empaques nos da a enten-
der que nos estan ofreciendo calidad en un producto bastante simple,
hecho con materiales totalmente naturales que son buenos para el

cuerpo y la mente, produciéndonos alegria con cada mordida.

Dimension pragmatica
¢Son perceptibles todos los elementos visuales?
Los elementos que componen al primer y segundo logo de Margarita
son perceptibles, ya que poseen una forma simple, una tipografia de
facil legibilidad y un animal con caracteristicas de facil comprension e
asimilacion, debido que este logo se transformd y comenzo a utilizar
elementos mas simples, conservando una tipografia de facil legibilidad,
pero aun asi se conserva la esencia de la marca y producto.
¢Posee valores de contraste, proporcion y peso que permitan su
percepcion en condiciones diversas de angulosidad?
Los tres tipos de logos tienen una composicion visualmente liviana y
unos colores calidos y frios que son bastante llamativos, por lo cual
su aplicacién en empaques hace que se puedan diferenciar de los
demas productos, pues posee la cualidad de no pasar desapercibido
en cualquier medio que se encuentre.
¢Puede existir fragmentado sin disminuir su valor de simbélico?
Por la pregnancia generada en el pubico colombiano, en muchos casos

solo la palabra Margarita es necesaria para identificar el producto.

Conclusion
A lo largo de la presente investigacion y el analisis semiotico realiza-
do se pudo identificar los siguientes factores importantes:
1. La semiologia se maneja en el ambito de la expresion visual, el
cual se conforma por estimulos visuales que construyen image-

nes codificadas que tienen un significado para el receptor.

VM

La semiologia corporativa gira en torno a la investigacion exhausti-
va de figuras y estrategias que se basan en conceptos locales que
como sabemos son fluctuantes, y construyen logo simbolos que
son popularmente reconocibles y generan una mayor pregnancia
en la poblacion escogida.

Gracias al analisis propuesto por Pierce se puede diferenciar las
tres partes triadicas:

Referente: la empresa de papas a la que representa el logo.
Significante: conjuntos se elementos que construyen la parte sim-
bélica del logo.

Tipo: la imagen como representacion de la empresa.

El cambio de las transformaciones simbdlicas que sucedié a
través de los diferentes logos presentados en 1950, 1994 y 2000
constituyeron factores que facilitaron una mayor pregnancia por
parte de la marca.

Los elementos dentro del primer logo marcaron una base simbé-
lica y tuvieron gran influencia en la composicién del logo de 1994,
aunque por la compra de Margarita por parte de LAY'S en el afio

2000 se evidencia la influencia de los dos anteriores logos.z
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: ABREME!

(Desnudo erotico)

Fotdgrafa: Diana Fernanda Sanabria Montero

Proyecto fotografico enfocado en el erotismo
identificando el deseo sexual y sensual, en el cual
se puede sentir el deseo del amor en lo mas profundo

del alma, expresandolo en el aspecto fisico.

Es un trabajo grafico donde las palabras sobran y se plasma el erotis-
mo sin tabues, con el simple escenario de lo cotidiano y la esencia que
cada una de las personas encierra, de por si muy personal. Se realizo
una breve seleccion de fotografias en primer plano, plano americano
y plano general, las cuales buscan sugerir picardia, lo cual era exacta-

mente lo que queria plasmar en ellas, la delicadeza y la pasion de las

parejas con la libertad y amor propio que tienen siendo individuales.

Este proyecto nacié a partir de la reflexion de que cada cuerpo tiene
un mensaje para contar y es capaz de reflejar variedad de aconteci-
mientos y sentimientos. Se parte del punto de que la mayoria de las
personas al ver un cuerpo desnudo se impresionan, lo pueden llegar
a juzgar negativamente y hasta generar morbo, pero lo que se quiere
reflejar en ellas es que no hay cuerpo imperfecto y que un cuerpo no
es solo para ver sino para admirar lo que puede llegar a causar en
cada persona y la cantidad de mensajes que puede llegar a trasmitir,

por eso me fijé en el cuerpo y las capacidades tan impactantes que
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tienen pero que no todos saben de ellas.
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Diseno y elaboracion del traje de
la Reina del Carnaval de Barranquilla 2020

Monica Julieth Borda y Julio César Martinez Imbachi

Resumen

El presente articulo narra la maravillosa experiencia de unos estudiantes de Disefio de Mo-
das Areandina en la realizacion del traje de la Reina del Carnaval de Barranquilla 2020, Isa-
bella Chams Vega, y el alto reconocimiento que recibieron por parte de la misma institucion,

de los medios y el publico.

Palabras clave:

Barranquilla, traje, carnaval, reconocimiento, reina e institucién universitaria.

Introduccion

Todos los afios en Barranquilla, la capital del departamento del Atlantico, se pueden obser-
var un sinnumero de encuentros y expresiones folcléricas, musicales y dancisticas, que per-
miten dar rienda suelta a propios y a turistas. (Alcaldia de Barranquilla, 2019).

El carnaval de Barranquilla es uno de los eventos mas importantes que tiene Colombia a
nivel cultural, donde no pueden faltar sus trajes, sus mascaras y sus reinas populares; pero
la reina mas importante es la Reina del Carnaval, quien es elegida anualmente, y tiene como
una de sus tareas representar la belleza y alegria de la mujer del Atlantico (Hablemos de
cultura., 2017).

Las mascaras del carnaval son piezas que se utilizan para adornar, cumplen la funcién de
ocultar; Estas mascaras se utilizaban desde la antigliedad para realizar practicas y ceremo-
nias. En la actualidad se sabe que el carnaval de Barranquilla es una fiesta llena de color y
vida, celebrada cada afio durante aproximadamente un mes. Las personas en esta festividad
se disfrazan, tocan musica, bailan; y nunca pueden faltar sus mascaras y sus trajes llenos de
brillo, representadas en comparsas y danzas (Hablemos de cultura., 2017).

Las comparsas del carnaval son unas exposiciones de tradicion, donde cada una de ellas tie-
ne una tematica libre y definida, que se presentan en manifestaciones de baile y coreografia,
musica y diversas expresiones artisticas. En este carnaval existen dos tipos de comparsas:
las primeras se inspiran en las tradiciones populares, musica y disfraces, las cuales tienen
el nombre de comparsas de tradicion. Las segundas comparsas se llaman de Fantasia, las
cuales son un producto de la imaginacidn, creatividad y suefios de los artistas

o autores (Alcaldia de Barranquilla, 2020).
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¢Como se realizo este proyecto?

Este proyecto de realizar el traje de la reina del carnaval de Barran-
quilla 2020, Isabella Chams Vega, empieza con una convocatoria que
realizé la Fundacion Universitaria del Area Andina a los estudiantes
de ultimos semestres del programa de Disefio de Modas, mediante
un concurso en el que, donde los participantes debian presentar 12
propuestas ilustradas de manera analoga, digital o mixta. Esta convo-
catoria empezé en el 1 de noviembre de 2019, con un plazo de 4 dias
para su entrega, donde los temas de inspiracién fueron el Torito y el

Gorila del carnaval de Barranquilla.

Diseno y elaboracion del traje de la Rei-
na del Carnaval de Barranquilla 2020
para la Gran Parada de Tradicion, por
estudiantes de Diseino de Modas de la

Fundacién Universitaria del Area Andina.

[lustracién: Carolina Ledn Ortiz
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El 5 de noviembre de 2019, se cit6 a los estudiantes ya con las ilustra-
ciones de los trajes de su inspiracion terminadas.El jurado calificador
fue la comitiva del gran disefiador colombiano Alfredo Barraza y él
mismo. Se escogieron dos ilustraciones, las cuales serian las finalis-
tas, disefiadas por Mdnica Yulieth Borda y Julio César Martinez Imba-
chi. En ese mismo momento, Alfredo Barraza pidio realizar un diseno
inspirado en el gorila, puesto que las demas ilustraciones eran inspi-
radas en el torito del carnaval, dando un dia de plazo para su entrega.
Finalmente, el 18 de noviembre nos dan respuesta que la ilustracién
ganadora era la del Gorila. Esto se nos notifico via correo electronico

(El Heraldo, 2020).

Figura 1. Isabella Chams Vega traje de gorila carnaval de Barranquilla

2020 (IsabellaChams, 2020).
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Pasados ocho dias de esto, ingresamos por primera vez a la casa
y taller de Alfredo Barraza, para concretar los detalles del atuendo.
Este mismo dia nos acompafié la comitiva de la institucién, para rea-
lizar desde ese instante las grabaciones del proyecto.

Al dia siguiente, iniciamos la realizacion del traje en el taller, traba-
jando diariamente 5 horas por mes, durante dos meses. Todo esto
supervisado por el mismo Alfredo Barraza. En total se colocaron a
mano 5.830 piedras de Swarovski boreales negras, sobre una malla, y
plumas en la mascara original del gorila. Este traje se realiz6 para ha-
cerle un homenaje al tio de la reina; Kiko Chams, quien fue el creador
de la comparsa de los gorilas. “Desfilar como gorila tiene un signifi-
cado muy especial para mi porque mi tio Kiko Chams fue cofundador
de Los Gorilas y por eso quise hacerles este homenaje a él y a ellos”,
expresé la reina en medio del evento (El Heraldo, 2020).

La mascara se elaboré en Galapa, por el director de “Selva Africana”,
el senor Luis Demetrio, a la cual se le adicionaron piedras de Swarovs-
ki boreales negras, para dar el brillo y con 500 plumas de gallo negras
(De cara con el Atlantico, 2020). Como lo afirma Arrieta (2020), en su
publicacién, el corsé de talle alto que lucié Isabella Chams Vega el
domingo en la Gran Parada de Tradicidn, estiliza la figura de la reina,
resaltando de una manera sensual y muy lujosa su sensualidad y be-
lleza. Este corpifio, se acompano de piedras en Swarovski, como se

menciond anteriormente, con diversas formas y colores, para mostrar

Figura 2. Traje de gorila via 40. Barranquilla. (Canal Capital, 2020).
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de esta manera la alegria que representa esta festividad. La cola del
vestido fue elaborada con la misma técnica del corpifio, adicionan-
dole plumas en sus lados. Se conté con el apoyo de la universidad, la
cual nos brind6 ayudas audiovisuales, econémicas y una gran cola-
boracién con los medios de comunicacién y periddicos locales y na-
cionales. Esta noticia aparecié en mas de 5 periodicos y en todos los
medios de television del pais. Como también en varios sitios web y
redes sociales, donde posicionaron el nombre de la Fundacién Univer-
sitaria del Area Andina, como la mejor en Disefio de Modas que tiene
Colombia en estos momentos en el pais; y de paso el nombre de sus
estudiantes, los cuales mostraron ante un pais el talento Areandino y
el sentido de pertenencia hacia su alma mater. Esto ayuda a la Institu-
cion a posicionarse en la region del Atlantico, apoyando las activida-
des culturales de las regiones (Fundacién Universitaria del Areandina,
2020).

Como lo afirmo Alfredo Barraza, el dia de la entrega del traje en la casa
de lareina en Barranquilla, “las puertas de mi taller quedan abiertas de
par en par para el Areandina, gracias a estos excelentes estudiantes

que realizaron una gran labor”.

Figura 3. Entrevista Canal 1. (Imbachi, 2020).
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TOCADOS Y BOLSOS - IDEAS Y DISENOS
PARA SASTRERIA Y ALTA GALA
PPA 2020 - 1 - DISENO Iil - DISENO AVANZADO ii

Swen Ramirez Rasmussen

El disefio abarca cada accion creativa del ser humano, y el disefio de
modas esta inmerso en un amplio abanico de productos que giran
alrededor de los usuarios objetivo.

En el estudio de la moda desde la academia se suscitan amplias alter-
nativas para fortalecer los conocimientos base, y explorar alternativas
conceptuales, visuales y de transformacion. Este fue el caso de los
proyectos pedagdgicos de aula (PPA), que hacen parte de los entrega-
bles parciales desde las asignaturas de disefio y complementan el de-
sarrollo del proyecto integrador de semestre (PISE). A continuacion,
dos asignaturas y sus PPA para el periodo académico 2020-1 y los

cambios que exigié la llegada de la pandemia COVID-19 a Colombia.

Diseno I

Asignatura de IV semestre que concentra su estudio en el arte sartorial
femenino, introduciendo al joven disefiador en el universo del vestua-
rio formal y sus caracteristicas. El PPA de esta materia correspondio al

disefo y creacién de bolsos con técnicas de bordado artesanal.
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Diseno avanzado lll

Asignatura de VIl semestre que cierra la formacién integral de los
estudiantes. En este periodo académico se investiga el mercado del
lujo; vestidos de gala y novia y la identidad del disefio de autor. El PPA
de esta materia fue al disefio y manufactura de tocados o sombreros
artesanales.

La primera directriz para la creacion de los PPA, fue el tema central de
investigacion con el fin de trascender a universos paralelos entre las

bellas artesy, a su vez, subtemas de investigacion segun el semestre:

-Disefo Il — Inspiracion; DANZA
Trascender; Estructurado vs desnudez.
-Disefio avanzado Ill — Inspiracion; MUSICA

Trascender; Clasico vs majestuoso.

Los PPA estaban programados para ser entregados y expuestos en
la semana 7, época del semestre que ya ha tenido varias semanas
de investigacion y permite realizar un seguimiento paralelo para el

disefio y manufactura de los proyectos.
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Desde la semana 4 ya habia bocetacién por parte de los grupos, cada
estudiante estaba en sintonia con el calendario de clase y las técnicas
a utilizar en sus entregables; bolsos bordados y tocados. Ya tenian un
acompanamiento desde la asignatura y previas exposiciones sobre
cdmo construir estos accesorios, porque uno de los parametros es el
desarrollo individual paralelo a los temas centrales de clase y el pro-
ducto del PISE.

Llegé la segunda semana de marzo, revision individual, aprobacion de
prototipos con estudio de color y materiales y la indicacion de llevar
adelantos de la manufactura de los accesorios en la siguiente clase,
pero todo cambid: llegé el COVID-19.

El Gobierno Nacional ya habia informado del primer caso de la en-
fermedad desde el 6 de marzo, y para la siguiente semana ya habia
la directriz rectoral de continuar las clases desde casa y en formato
virtual. El 16 de marzo ya estdbamos virtualmente, afrontando el reto
de la conectividad y enfrentado igualmente un formato de ensefianza
completamente atipico al desarrollado, que exigio replantear las me-
todologias, contenidos y material de evaluacion.

Pero los PPA continuaron su desarrollo, el apoyo desde la direccion
del programa fue constante, también el buen animo y compromiso de
los estudiantes, que en muchos casos tuvieron que viajar a sus luga-
res de origen enfrentando nuevas dificultades de todo aspecto. Pero
una de las mas complejas fue la compra o adquisicién de los mate-
riales para elaborar los accesorios, pero de las grandes dificultades
surgen nuevas alternativas creativas.

Para la semana 9 ya estaban los productos, se habia continuado la
revision en las clases sincrénicas, adelantos individuales por Whats-
App y correos electronicos y todo este esfuerzo era recompensado
por la directora. Una exposicion de bolsos y tocados por el perfil de
Facebook del programa de Disefio de Modas, idea que fortalecio la
autoestima de los estudiantes, dando visibilidad a sus trabajos y el
compromiso del programa de continuar con una formacion de calidad

en medio de una crisis de esta magnitud.
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Resumen
Las metodologias de ensenanza en la educacion superior presencial,
se han utilizado por muchos afos de forma magistral o experiencial
en entornos educativos, varios modelos actuales involucran el apren-
dizaje por proyectos, con los cuales el estudiante investiga, confronta
y aplica los conocimientos del aula en entornos reales o simulados
para convertir los conceptos en herramientas con las cuales se so-
lucionan problemas. Este podria ser un panorama en circunstancias
cotidianas del aprendizaje tedrico o en taller, pero al interior de apren-
dizajes digitales en temas como, software de disefio el uso de las TIC
ha generado nuevos caminos para fortalecer las metodologias dentro
del aula de clase, que se refuerzan o se hacen necesarias en cambios
culturales o sociales, como los que trae consigo la llegada de virus

pandémicos como el que se vive en este 2020.

Abstract

The teaching methodologies in face-to-face higher education have
been used for many years in a masterful or experiential way in educa-
tional settings, several current models involve project-based learning,
with which the student investigates, compares and applies classroom
knowledge in settings real or simulated to convert concepts into tools
with which to solve problems. This could be a panorama in daily cir-
cumstances of theoretical learning or in a workshop, but within digital
learning on topics such as design software, the use of ICT has gene-
rated new ways to strengthen methodologies within the classroom,
which are reinforced or they become necessary in cultural or social
changes, such as those brought by the arrival of pandemic viruses

such as the one experienced in this 2020.
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Transformacion educativa en la docencia
universitaria: antes y durante cuarentena

Yanira Alejandra Alfonso Fandifio

Transformacion paulatina
Las practicas docentes se han visto obligadas a cambiar debido a
las nuevas conductas de aprendizaje de los estudiantes al interior de
las aulas de sistemas informaticos. En procesos anteriores el docen-
te suministraba o anotaba en una pizarra los pasos a desarrollar y
el estudiante tomaba apuntes y luego desarrollaba los procesos, por
ultimo, se realizaba un ejercicio de practica que elaboraba de forma
auténoma como complemento a la formacién en el aula. Pero esta di-
namica cambid en el momento que llegaron el internet y los teléfonos
inteligentes, ocasionando que algunos procesos dejaran de registrar-
se o anotarse de forma convencional, lo cual llevé al primer cambio en
el proceso de metodologias de aprendizaje, el uso de guias graficas y
posteriormente videos o material de apoyo que le diera al estudiante
mas autonomia y a los docentes la capacidad de entregar material
previo y utilizar las clases como escenarios de solucién de dudas o
problemas a los cuales el estudiante se enfrenté al consultar el mate-

rial previamente suministrado.

Es entonces que observamos como “las TIC abren una nueva forma
de acceder a la informacidn y un gran puente de comunicacion para
el contacto y el aprendizaje” (Tello Diaz-Maroto y Cascales Martinez,
2015, p. 355), fortaleciendo los procesos al interior del aula para el
caso especifico que se menciona en el parrafo anterior de asignatu-
ras de sistemas, ademas de aplicacion en cualquier componente de
las mallas curriculares profesionales, ya que el mismo desarrollo de
los contenidos se ha estructurado teniendo en cuenta las pautas o

procesos que el mismo estudiante necesita reforzar.
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Posteriormente, las aulas virtuales o aplicaciones para fomentar pro-
cesos de b-learning toman fuerza para darle al docente herramientas
de orden y generar un repositorio virtual para las clases, en las que
ademas se parametrizan calificaciones, temas, material de apoyo,
convirtiéndose en un canal de comunicacion entre docentes y estu-
diantes que fomenta el aprendizaje colaborativo, resolviendo dudas o
aportando a los conceptos tratados en las clases presenciales. Esto
es evidencia de como “el conocimiento mediado con ayuda de herra-
mientas tecnoldgicas, puede darse en escenarios e-learning o b-lear-
ning, teniendo presente que el uso de instrumentos informaticos y
tecnoldgicos, es sélo una herramienta al servicio del sujeto que pien-
sa e interactta en sociedad” (Gutiérrez Giraldo, Agudelo Cely y Caro,,
2016, p. 57). Este nuevo modelo de estudiante como sujeto dentro
de una sociedad ha implicado un desarrollo curricular teniendo como
premisa los conceptos del humanismo digital, en donde la interac-
ciéon humana por naturaleza se conserva, pero mediada por el nuevo
instinto digital en el que estan creciendo las nuevas generaciones. El
humanismo digital no puede solo definirse como un proceso de “ha-
cer” involucrando las tecnologias, requiere pensar el mundo desde un
angulo diferente en donde todo se observe a través del medio digital

y el pensamiento computacional (Rodriguez, 2014).
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“las Humanidades Digitales apuestan decididamente por la hibridacion,
los saberes multiples, el conocimiento abierto y compartido, la conver-
gencia de los entornos formales e informales, el pensamiento transdis-
ciplinar, la transmedialidad, la cros-culturalidad, la colaboracion en los
margenes disciplinares, la experimentacion creativa [...]"”

(Rodriguez, 2014, p. 15).

“Si las TIC pueden ayudarnos a conseguir un proceso de ensefianza
y aprendizaje de mayor calidad y fomentar la Justicia Social, debe-
remos apostar por una mayor y mejor formacion del profesorado de
las distintas etapas educativas, en la utilizacion adecuada de las TIC”"
(Tello Diaz-Maroto y Cascales Martinez, 2015, p. 380).

Dentro de estos nuevos lenguajes estan la creacién de memes, cons-
tituidos como una practica cultural que se imita y despliega de forma
viral, vistos como esquemas socioculturales de creacion e intercambio
(Vickery, 2015). Siendo los memes a su vez muy controvertidos por los
factores negativos; como la falta de ética y la rapida propagacién que
se puede dar de la informacion sin una revision previa. Pero al interior
de la academia, estos factores usados de forma responsable para vira-
lizar conocimiento a través de dichos lenguajes, pueden ser herramien-
tas de gran aporte al constructo conceptual de las asignaturas.
Entonces, en este orden de ideas, las metodologias docentes, esque-
mas de aprendizaje, comportamientos humanos y sociales emergen-
tes y las herramientas digitales son un componente complejo que re-
quieren un uso responsable desde el docente de forma que sea una
semilla en el constructo del estudiante para que se involucre al co-
nocimiento abierto o compartido de forma ética, y aporte desde su
experiencia creativa. Este ha sido un proceso de aprendizaje bidirec-
cional, el estudiante recibe conceptos y experiencias que el docente
ha tenido que preparar y adaptar para hablar en los mismos lengua-

jes del estudiante contemporaneo. En este proceso entran en escena

no solo las herramientas académicas convencionales como: Moodle,
Blackboard, Classroom, entre otras; sino que aparecen aplicaciones o
paginas que facilitan convertir contenidos planos o textuales en ani-
maciones o presentaciones dinamicas que son entendidas mas intui-
tivamente, asi como juegos mentales que utilizan la didactica como
una herramienta mas atrayente para captar la atencién y optimizar la

asimilacién de conceptos o conocimiento nuevo.
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Cabe aclarar que son varias las responsabilidades de uso de estos
lenguajes, pero garantizan un mayor impacto en varios niveles, al es-
tar enmarcados dentro de varios procesos de lenguaje o procesos
mentales que perduran en la mente del estudiante. El nivel de respon-
sabilidad en el uso de las TIC o las practicas culturales emergentes
dentro de este medio requiere un llamado importante a la capacit-
cién docente desde este ambito. Otra de las herramientas que se han
mencionado son las plataformas gratuitas que existen en la red, rela-
cionadas con el campo del disefo, en donde se ofrece la posibilidad
de desarrollar, compartir y reutilizar materiales con caracteristicas
interactivas, con las cuales el conocimiento se mezcla con matices
didacticos al utilizar en algunos de ellos procesos entretenidos y crea-
tivos que atraen facilmente a la atencion de los estudiantes, ya que el
ambito académico contemporaneo requiere de un desarrollo nuevo
de competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales para la
nueva generacion de estudiantes que se encuentran en formacion.
(Regueral y Vilotta, 2015). Dicho material didactico son imdagenes
interactivas o hotspots, presentaciones animadas, lineas de tiempo,
crucigramas online, entre otros

Estas plataformas online ofrecen la posibilidad de eliminar las ba-
rreras de acceso a recursos que anteriormente requerian capacidad
econdmica o inclusién a grupos o entidades especificas. Ademas de
la posibilidad de seguir narrando el conocimiento en lenguajes adap-
tados a las nuevas especificidades de los receptores, se propicia un
conocimiento libre y abierto, con el cual estudiantes como docentes
tiene la posibilidad de contar con las mismas herramientas para expe-
rimentar y compartir procesos académicos que complementen o pro-
fundicen sus intereses profesionales o personales. Es entonces que

se debe pensar en estos modelos o lenguajes nuevos de la cultura
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transmedia o las TIC no solo como un medio de actualizacion inheren-
te a la profesidn, sino como un proceso de cohesion para interpretar
y comprender los cambios culturales y sociales del estudiante fuera
y dentro del ambito académico. Con lo cual la capacitacion en las TIC
se ha de convertir en una necesidad académica para enriquecer el
trabajo auténomo, colaborativo, aprendizaje en red, la creatividad y la
comunicacion (Regueral y Valotta, 2015, p. 11). Aunque es importan-
te aclarar que, “la mera incorporacién de tecnologia a los procesos
educativos no garantiza la innovacién ni el cambio de las formas de
ensefar, aprender y vincularse entre los diferentes actores del hecho
educativo, transformacion que si esta vinculada a la metodologia de
ensefianza y de aprendizaje que se proponga” (Rodés y Peré, 2005, p.
61, citado por Peré, 2017, p. 28). Es decir que la verdadera innovacion
se daria en el momento que el uso de dichas herramientas tecnoldgi-
cas se vincula de forma directa a las metodologias que se usan al in-
terior del aula y que son evidencia de asimilacion y comunicacion bidi-
reccional del estudiante con los conceptos o procesos investigativos.
Transformacion inmediata:

llegada de la cuarentena

Este proceso de transformacion llevado a cabo desde hace varias dé-
cadas en el ambito académico, se veia como un progreso paulatino o
activo en varias instituciones educativas, pero los contextos sociales,
culturales, politicos, etc., ocasionaron cambios acelerados en las es-
tructuras ya conocidas. La llegada de virus pandémicos genera trans-
formaciones desde lo social y cultural que impactan en la educacion,
ya que se tomaron medidas como cuarentenas obligatorias que exigen
un distanciamiento social, cierre temporal de instituciones, comercios,
entre otras medidas. Adicional a las implicaciones negativas en la po-
blacién que conlleva el contagio de un virus de tipo pandémico, existen
consecuencias derivadas como la inmediata necesidad de la inclusion
de las TIC en varios aspectos de la cotidianidad de la poblacién. Dicho
de otro modo, la virtualidad por la necesidad de aislamiento aceleré el
proceso de comunicacién a través de interfaces que mantuvieran abier-
tos los canales de contacto para procurar mantener una normalidad
educativa o comercial si hablamos de los sectores empresariales. Es
en este punto que se vuelve imperante el cambio y el uso de tecnolo-

gias para poder mantener a flote el sistema educativo.
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La experiencia previa con las TIC y todas las herramientas que dentro
de la red de internet se pueden apreciar y la implementacién anterior
a los procesos de cuarentena mundial que actualmente se vive, faci-
litd el paso y la transformacion de la educacién presencial en mode-
los e-learning o b-learning. El proceso fue mas extenuante y exigente
para quienes no habian contemplado dentro de sus metodologias de
ensefanza las TIC. No se puede hablar de casos de fracaso, por el
contrario, el ser humano evoluciona y crece en acuerdo a las necesi-
dades que se presenta en su entorno y el resultado puede haber cul-
minado satisfactoriamente, pero si se puede concluir como las nue-
vas generaciones de docentes, ya estan en un nivel de perspectiva,
en donde comprenden la necesidad y los beneficios de implementar
estrategias tecnoldgicas y digitales para sus procesos de ensefanza
y aprendizaje al interior de las aulas.

Los retos son grandes porque aun existen barreras econémicas, so-
ciales y culturales, que impiden el acceso de los estudiantes a las
tecnologias o los recursos, pero mientras desde ambitos politicos se
crean escenarios para fomentar la equidad social, les queda a las
instituciones aprovechar sus propios recursos para poder superar di-

chas barreras sociales y que la educacion virtual sea una realidad sin

trabas para el 100% de los estudiantes a través de una capacitacion
docente que propicie la innovacion, adaptacion curricular y concep-
tual de las metodologias digitales. Por ultimo, se busca que se fo-
mente una cultura en los estudiantes que tienen reservas respecto
a este modelo virtual o que rechazan del todo los resultados dentro
de algunas lineas de los esquemas curriculares de los programas de

formacion, para evidenciar los beneficios de la educacién online.
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Resumen

En el marco de proyectos de Investigacion creacion de la Fundacion
Universitaria del Area Andina, dentro de la Facultad de Disefio, Comu-
nicacion y Bellas Artes, se presenta el proyecto “Disefo de contenidos
de realidad virtual y aumentada con tecnologia emergente, para un
juego experiencial sobre interacciones sociales dirigido a personas
con ansiedad Social”. Este proyecto es desarrollado por docentes y
estudiantes del programa de Animacion y Posproduccién Audiovisual
y el apoyo del programa de Disefio Grafico, se aplica una metodologia
mixta entre investigacién creacion con corte cualitativo, con énfasis
en experimentacion de uso de realidad Virtual y Aumentada, con el
propdsito de ser aplicado en espacios de tratamiento psicolégico que
ayude a pacientes con problemas de ansiedad. Este proyecto se cen-
tra en la creacién de contenidos audiovisuales en ambientes virtua-
les con el uso de dispositivos que generan inmersidn y experiencias
a los usuarios en situaciones reales, sociales y problémicas, como
los Oculus Vr, se presenta una proceso de creacién con herramientas
tecnoldgicas, planeacion de guiones, storyboards y programacion, im-
plementacion de realidades virtuales y aumentadas y logrando como
resultado final del proyecto un prototipo Beta del Juego tanto analogo
como digital y totalmente funcional para ser testeado en un futura

fase en pacientes y con el acompafiamientos de expertos.

Palabras claves

Ansiedad social, realidad virtual, realidad aumentada, juegos de mesa.
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COHOBA
JUEGO EXPERIENCIAL SOBRE INTERACCIONES
SOCIALES PARA PERSONAS CON ANSIEDAD SOCIAL

William Bernardo Ruiz Joya
Juan Sebastian Wilches

Juan Felipe Ruiz

Introduccion

El proyecto se enmarca en la linea de investigacion “Comunicacioén
interactiva”, linea que tiene como objeto de investigacion en la Facul-
tad de Disefio, Comunicacion y Bellas Artes de la Fundacion Universi-
taria del Area Andina, al platear las practicas culturales centradas en
la produccién de conocimiento desde la estética, la creatividad y la
innovacioén. En este aspecto la linea de investigacion “Comunicacion
interactiva “se orienta por la relacién de sus componentes: desde la

comunicacion, considerando la linglistica, la semidtica, la informa-
cion y la interactividad dada por los actores, a través de los medios y
las nuevas estrategias de las tecnologias de la informacién y la comu-
nicacion, sin dejar de lado la accion comunicativa individual, la cual
genera la comunicacién colectiva y social..” (Camargo et al., 2016).
En este contexto se realiza el proyecto titulado “disefio de contenidos
de realidad virtual y aumentada con tecnologia emergente, para un
juego experiencial sobre Interacciones sociales dirigido a personas
con ansiedad social”, proyecto adscrito a la Direccion Nacional de
Investigacion de la Fundacién Universitaria del Area Andina, liderada
por docentes del programa de Animacion y Posproduccion Audiovi-
sual y de Disefio Grafico, con colaboracion de jévenes investigadores

del mismo programa.

El proyecto tuvo en fases anteriores la experimentacion de realidad
aumentada, el disefio de contenidos analogos, como el tablero, fichas,
tarjetas, entre otros; y el desarrollo del narrativas y sistemas visuales,
como personajes, acciones, identidad, y demas elementos graficos.
En esta etapa final, el juego experiencial desea que cumpla con la fun-
cion de contenidos significativos y reales con base terapéutica, para
coadyuvar al desarrollo de tratamientos de diferentes problemas de

interaccion social.

El desarrollo de micromundos, entendiendo como lo precisa Sey-
mound Papert, la representacion de mundos reales que puedan ser
manipulados, explorados y percibidos con propias experiencias, por
parte de estudiantes, en nuestro caso usuarios (Eduteka, 2009). Lo
que conllevan a altos niveles de realidad, interaccion e inmersién que
podrian ayudar a los usuarios a mejorar sus capacidades sociales,
ya sea en un ambiente controlado por especialistas o en ambientes
propios del usuario; esta es la hipétesis que se espera probar en fases
futuras de pretest. Es asi que determinas un problema en el contexto
de ;Cémo integrar la realidad virtual y aumentada a contenidos tera-
péuticos en un juego experiencial sobre interacciones sociales para
personas con ansiedad social?

Esta propuesta asume el reto del uso de tecnologias emergentes
como posible “herramienta terapéutica” y de apoyo a los problemas
de interaccion social, ademas del desarrollo de aplicaciones didacti-
cas, multimediales, y virtuales, con conceptos de inmersion en el sec-
tor de la salud, especificamente la Psicologia.

Se debe revisar los antecedentes en diferentes contextos tecnolo-
gicos y cientificos; asi como la Realidad Virtual (RV) y la Realidad
Aumentada (RA), aplicada en la salud, especificamente en la salud
mental; y este es el otro contexto desde la Psicologia. Partamos del
termino de Realidad Virtual, como una convergencia de tecnologias,
en donde confluye, software, hardware, sistemas de comunicacion,
accesorios, procesos de visualizacion y dispositivos de adquisicion
de informacién. En el afio 2012, Brudniy y Demilhanova define la RA
como “[...]la forma mds avanzada de relacién entre una persona y un
sistema informatico, dicha relacién permite una interaccion directa
entre el usuario y el ambiente generado artificialmente, ambiente que
esta destinado a estimular alguno o todos los sentidos humanos, ca-
racterizandose principalmente por crear una ilusion a nivel cerebral
de participacion directa en dicho ambiente” (Flores Cruz, Camarena
Gallardo y Avalos Villareal, 2014). Ahora Bien la RV, tiene aplicaciones
en el disefio de espacios y productos, en la modelacién de ambientes
fisicos, en la representacion de la realidad como personajes y situa-
ciones y en la simulacidon médica, industrial, etc. Estas dos ultimas
aplicaciones son determinantes para el proyecto, y solo cito algunos
casos y literatura cientifica en el campo de la psicologia, al ser usada
la RV como una transferencia de ambientes en donde la mente y cuer-
po se comporta y reacciona como si fuera una situacion real. En este
aspecto la RV permite a través de la observacion desde la parte clini-
ca, en tiempo real la conducta de pacientes en diferentes escenarios.
La aplicacion de RV se evidencia como lo referencia Héctor Brito y
Benjamin Vicente en su articulo “Realidad virtual y sus aplicaciones
en trastornos mentales: una revision”, donde efectian un estudio en
29 casos seleccionados donde se usa la RV en trastornos mentales
como la ansiedad, la depresion la esquizofrenia, la psicosis, los tras-

tornos mentales, el trastorno obsesivo-compulsivo, concluyendo que
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la RV que la simulacion permite el tratamiento de trastornos mentales
y permite un tratamiento mas personalizado (Brito y Vicente, 2018).
Para citar un caso especifico en Espafia, el Colegio oficial de Psicélo-
gos de Madrid, realizé un Tratamiento mediante realidad virtual para
la fobia a volar, con conclusiones muy especificas, ya que es el unico
estudio de comparativo la eficacia de la exposicion virtual con la ex-
posicién en vivo (Bafios eta al, 2001).

Usamos una simbiosis de conceptos para definir la Realidad Aumen-
tada (RA), desde una diversificacién de entornos virtuales, Azuma,
1997, pasando por un intervalo entre entorno virtual y telepresencia,
Milgram y Kishino, 1994 hasta la “el enriquecimiento de la realidad a
través de la superposicidon de metadatos en formatos tales como tex-
to, imagen, video y otros como coordenadas geograficas, que pueden
ser visualizados a través de dispositivos de uso generalizado como
celulares, tabletas y computadores” Johnson, 2016, (Gutiérrez, et al,
2018). En este contexto, la RA, asi como la RV ha tenido influencia en
la psicologia como se evidencia en aplicaciones realizadas para en el
tratamiento de las enfermedades mentales y las adicciones, realizada
en Facultad de Ingenierias. Fundacién Universitaria Luis Amigo de Co-
lombia y ratifica el uso de esta herramienta en los procesos terapéuti-
cos (Gaviria Hincapie et al., 2013).

Entorno al juego, es importante precisar que el proyecto se centra en
juegos de mesa, sin entrar en referentes histéricos de los juegos de
mesa. Se puede describir que desde hace varios siglos hay evidencias
de los juegos de mesa, especialmente en Europa, pero comercialmen-
te se divulga en la década de 1990, pero su constructo y soporte se
basa en la teoria de juegos, desarrollada por Von Neumann y Mor-
genstern, y que se divulga en su libro “teoria de juegos” de 1994. Y
esta basado en razonamientos circulares, y que no son evitados por
consideraciones estratégicas por parte de los jugadores, en la actua-
lidad tiene muchas aplicaciones, en la economia, en el divertimento,
y en las ultimas épocas en la educacion, se definen tres tipos de jue-
gos. Los colaborativas, los de competencia y los cooperativos (Vic-
toria-Uribe, 2013), es asi que el proyecto se realiza en una etapa final
de produccidn, en donde se disefia un juego experiencial didactico
con realidad aumentada y virtual sobre interacciones sociales para la
ejercitacion por parte de personas con ansiedad social, en esta etapa
definitiva, se centra el desarrollo de los contenidos multimedia, con
narrativas visuales, optimizando los ambientes virtuales y las meca-
nicas de juego, asi mismo se genera interacciones virtuales, como
experiencias reales del usuario con diferentes dispositivos, y se evi-
dencia en un desarrollo beta a través de un prototipo de un juego de

mesa experiencial analogo con RV y RA.
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Materiales y métodos

Metodologia

Se implementa la investigacion creacion con corte cualitativo, don-
de se realiza una mixtura de procesos investigativos interpretativos,
en el que se observan los fendmenos alrededor de las interacciones
sociales, permitiendo la exploracion de interpretaciones que generan
procesos creativos en donde se implica la construccion de conoci-
miento a través de creaciones, con la experimentacion de tecnolo-
gias de RV y RA en la practica del disefo, la narrativa, la animacion y

la multimedia. Se usa un método deductivo, en el que los investigado-
res parten de principios generales de tecnologias convergentes y sus-
citando el proceso investigativo al proceso de creacion y asi llegando
aun constructo particular que es la creacion de un juego experiencial.
Este proceso de creacion esta situado dentro del trabajo investigativo
realizado por los autores donde se identifica un problema, se com-
prende recolectando datos, realizando procesos de observacién y por
consiguiente se interpreta para extraer la esencia e iniciar proceso
de experimentacion en la aplicacién de uso tecnologias de RV y RA,
teorias de juegos y los principios de las interacciones sociales para el
desarrollo de un prototipo. Para el caso del proyecto en mencidn, no
se realiza testeo, en esta fase de produccion, a ser planeada para una
futura fase de proyecto con las unidades de psicologia de la Universi-

dad, expertos en el campo.

37

Cohoba

La tematica del juego se centra en descubrir el misterio de la planta
sagrada llamada “Cohoba”. Cohoba es una planta llamada técnica-
mente Anadenanthera peregrina, usada para ceremonias llamadas el
ritual Cohoba, realizada por la cultura tainos, procedentes de lo que
hoy es Venezuela y ubicados en las Bahamas y Antillas. Los Tainos
ofrendaba COHIBA a los colonizadores, en signos de amistad, ade-
mas era una fortuna de vida y comunicacion con dioses (Pueblos ori-

ginarios, 2019).

Se disefia una identidad grafica al juego inspirado en el Cohoba, rea-
lizando ilustraciones, ambientes, simbologia, caracterizacion de per-
sonajes, disefio de tablero, fichas, tarjetas, empaque y embalaje del

juego.

Guionizacion
Se caracterizan cuatro personajes en torno a profesiones; un bioqui-
mico, una botdanica, una ingeniera y un médico, para la creacion de
avatares que asumiran el rol los usuarios. Los personajes se carac-
terizan de la siguiente manera: Ingeniera: Mujer que se acaba de gra-
duar y lleva una buena vida, pero por un evento en su vida se vuelve
drogodependiente y por esta razon busca la cohoba para poder curar
su enfermedad. Bioquimico: un hombre que lleva una carrera muy exi-
tosa, pero su hijo tiene una enfermedad incurable, en medio de su
desesperacion descubre que la cohoba puede ser la Unica manera de
salvar a su hijo. Médico: un hombre que ayuda a personas drogode-
pendientes, mientras realiza una investigacion descubre que con la
cohoba puede ayudar a todos sus pacientes. Botanica: miembro de la
tribu que custodia la cohoba esta mujer es una famosa botanica que
descubre que algo le sucede a su tribu y por esta razon debe volver a
buscar la cohoba. Cada personaje esta caracterizado por un simbolo

que es utilizado en el juego.
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Se crean 4 guiones, correspondientes a cada personaje bajo la premi-
sa “Bienvenido a la experiencia Cohoba, desempefiara el roll de un/
una (__Roll_del_personaje__) con quien hards parte de esta historia en
la que el principal objetivo sera conocerte y descubrir el misterio de
la planta sagrada llamada Cohoba”. Definiendo la estructura narrativa,
donde se describe los sucesos y las implicaciones, que propician los
cuatro personajes, la consecucion de cada guion construye el argu-
mento y las preguntas guia que generan el desenlace o cierres del

juego (EcuRed, 2019).
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Existen preguntas guias realizadas por los personajes como:
Botanica -Me gustaria conocerte, ;podrias contarme algun suceso
de tu vida que haya sido traumatico?

Médico -No encontrar la Cohoba también esta dentro de nuestras
posibilidades, sabiendo que es tu Unica posibilidad, si esto llegara a
suceder ;cémo reaccionarias?

Bioquimico -Puede que tu decision te ayude a salir de la drogode-
pendencia, pero a cuesta de eso mi hijo perdera la vida, ;por qué es-
tas dispuesta a esto? 6 ;cdmo cargaria con esa decision en su vida?
Para nombrar algunas de estas preguntas que aparecen durante el

juego, segun las interacciones de los usuarios.

Storyboard

Para planear las acciones, las tareas de disefio de secuencias y pla-
nos en los medios audiovisuales, es necesario, formar la visién de un
guion técnico, y generar un orden narrativo, con base al guion literario,
es la estructura de la historia planteada en los guiones, en este aspec-
to se integra didlogos, planos de camara, acciones e interacciones

(Molla Furié, 2013).

La tridimensionalidad en Cohoba

El desarrollo de modelos 3D, que permite realizar objetos, persona-
jes, ambientes y que permite acercarse a acabados y refinamientos
muy cercanos con las cualidades de la tridimensionalidad, combi-
nando con la interaccion, y llevando al usuario en un acercamiento a
la realidad. Es importante resaltar las cualidades del 3D, en la visién
estereoscopica, la acomodacion de objetos en enfoque, la paralaje,
relacion movimiento usuario objetos, la proporcionalidad de tamafios
y la perspectiva de area que permite disefiar escenarios, personajes
tan reales que el usuario se inmersa en las acciones planeadas en el

juego (Forero Palma, 2017).
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Para el juego experiencial, se combina varios softwares para modelar
animar como Autodesk Maya, que permite crear los graficos 3D, com-
binado con Blender también un programa multi plataforma, también
para el modelado, iluminacién, y animacion, es importante aclarar que
es un software Open Source (Acceso libre), de igual manera Mudbox
software de modelado 3D, texturizado y pintura digital, otro programa
Open Source es Sculptris, software de esculpir, objetos, usado para
objetos en el juego, en el campo de texturas e iluminacién se uso
Xnormals, software para “hornear mapas de textura”, como lo califi-
can los expertos, entro toros software esta Adobe Fuse y substance
painter. Finalmente, Photoshop como herramienta de tratamiento de

imagen digital.

RV y RA en Cohoba

En esta fase se reforz6 mas la RV, con inclusién de animacion con los
softwares 3D y la inclusion de animacién y programacion en Unity,
calificado como un motor de videojuegos de nivel profesional, para
desarrollar juegos 2D y 3D, que ademas es compatible con los sof-

twares antes mencionados, especialmente si se usa Unity 3D.

La RA, se involucro el software artoolkit, compuesta por librerias en
lenguaje C/C++ (Orientado a objetos), con este software, permite
crear aplicaciones de realidad aumentada, que permite incluir vistas
de comparar y busqueda de ciertos patrones, para mostrar objetos
virtuales. Ya para el desarrollo de APP en los dispositivos moviles
bajo sistemas operativos Android, se trabajo, Android Estudio y para

el caso macOS se uso xcode, permitiendo trabajar multiplataforma.

Uno de los valores agregados del juego experiencial Cohoba, es la
implementacién de un sistema de realidad virtual totalmente envol-
vente con complementos de controladores Touch y sensores para
una experiencia de realidad virtual, este sistema se le conoce como
Oculus VR, compuesto por un visor, identificado como gafas o caso,
controladores Touch, dos controladores de manos de seguimiento y
brinda la sensacion de manso y control y los sensores llamados Rift
monitorizan constelaciones de LED infrarrojos para realiza la lectura

de los movimientos reales en virtuales (Oculus, 2019).
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Otro elemento de alto valor agregado es la exteriorizacién de la rea-
lidad aumentada con el usuario a través de realidad aumentada apli-
cada en indumentos, (camisetas) como elemento funcional en el
contacto entre usuarios. Todo el desarrollo se realiza con la plata-
forma naddie Ar, perteneciente a la empresa lider en usos de RA, en

Colombia, quien apoyo tecnoldgicamente el proyecto

Prototipado

El resultado del proyecto se evidencia en un juego de mesa con Reali-

dad Virtual compuesto por:

Mecanica de juego

El juego experiencial Cohoba usa mecanicas de juego, entendemos
este concepto dentro de la teoria de juegos y especificamente la ga-
mificacion, en donde se determinan reglas y acciones, que retan a los
usuarios, para generar empatia y compromiso. Existen mecanicas de
juego ya conocidas, como el lanzamiento de dados, la recoleccion de
objetos, la acumulacion de puntos, el comparativo y las calificaciones,
el avance de niveles, entre muchas mas. y algunas nuevas mecanicas

ya desarrolladas por los autores de juegos (Cortizo Pérez, 2020).

Cohoba es un juego disefiado para tratar la fobia social en personas el
juego consta de tres fases, la primera es una confrontacion en la cual
los jugadores van a enfrentar ciertos miedos comunes en personas
con fobia. La segunda fase es una reunion en la cual se conocen a
todos los personajes. La tercera fase consta de un recorrido por un
tablero el cual empieza siendo competitivo y termina siendo coope-

rativo:
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Fase 1

1. El usuario usara visores de realidad virtual donde se le asignara

un personaje.

2. Sobre una mesa encontrara diversos objetos que irdan describien-
do poco a poco el personaje y la razon de por qué se encuentra alli,
incluyendo un teléfono celular en donde tendra una primera interac-

cion con la llamada.
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3. Al finalizar debera responder una pregunta realizada por un taita

de una tribu, generando una interaccién uno a uno.

4. Posteriormente se encontrara en un auditorio en donde tendra un

espacio para hablar de alguna tematica frente a un publico virtual.

5. Un letrero aparece especificando al usuario retirarse los visores

Fase 2

1. Al retirarse el visor, dos usuarios reales se veran frente a frente y
deberan interactuar con una dindamica de preguntas de realidad au-

mentada.

2. Al usar los dispositivos moviles escanearan diferentes codigos
gue tienen estampados sobre sus camisetas asi iran conociendo el

personaje de cada uno.

1. Cuatro usuarios se reunen a jugar un juego de mesa.

VM

2. El juego esta disefado para ser cooperativo sin el uso de tecnolo-

gia, con la finalidad de generar interacciones reales humanas.

La fase 1 del proyecto, se puede visualizar en video en el siguiente

enlace: https://vimeo.com/413802253

La fase 2 del proyecto, se puede visualizar en video en el siguiente

enlace: https://vimeo.com/413803031

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los objetivos presentados en el proyectos de desarrollar e implemen-
tar las mecanicas de juegos con la realidad virtual y aumentada, fue
cumplido con el uso de Oculus para mayor experiencia del usuario. De
igual manera se crearon los contenidos virtuales de las experiencias
para el Juego en las dos fases del juego, creando narrativas signifi-
cativas apoyados por los personajes, escenarios e historias y se pro-
totipa tanto analogamente como digitalmente el juego experiencial,
creando una prueba Beta para ser probada en usuarios en una fase
3, con el apoyo de expertos en psicologia, este aspecto es muy im-
portante, aunque se tuvo acompafiamiento en gran parte de la fase 2
del proyecto, es necesario realizar pretest y test como evaluacién del
juego en “pacientes” con la visidon de expertos. Es determinate visua-
lizar espacios y recursos para implementar este juego experiencial en
consultorios psicologicos, bajo los resultados de las pruebas del jue-

go en pacientes, asi como en laboratorios en universidades que tiene
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programas académicos en psicologia.
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Implementacion de la Realidad Aumentada

libro interactivo Pop Up con apoyo de la animacion 3D,
como medio para narrar la fabula Cutufato y su Gato

de Rafael Pombo orientado a nifios de basica primaria.

Jairo Enrique Rodriguez Espinel

Junior Enrique Parra Ortiz

[lustracién: Carolina Ledn Ortiz

Resumen
El proyecto nace como una forma de rescatar y fomentar el interés
de los nifios de basica primaria en la literatura infantil con ayuda de la
realidad aumentada en un libro pop up apoyado con la animacioén 3D
para adaptar la fabula “Cutufato y su gato” de Rafael Pombo, en base
a esto surgen preguntas como ;qué es la realidad aumentada? ;Qué
son los libros interactivos y los libros pop up? ;Qué es la animacion
3D?, también se investiga sobre los codigos QR, softwares para el de-
sarrollo de la realidad aumentada los pliegues de los libros pop up y

sus mecanismos Y el pipeline de una animacion en 3D entre otros.

Introduccion:
La Realidad Aumentada permite combinar dos 2 mundos, el mundo real
y el mundo virtual y crear una experiencia sorprendente en el especta-
dor. En el campo de la publicidad es explota esta tecnologia con muy
buenos resultados, la medicina y la educacién también empiezan a ex-
plotarla debido a sus caracteristicas interactivas, por estas y mas razo-
nes que veremos mas adelante, es una gran opcién para ser utilizada
junto a en un libro interactivo pop up con apoyo de la animacion 3D. De
esta manera aplicando la realidad aumentada, los principios de un libro
pop up y la animacion 3D narraremos de forma novedosa e interactiva
la fabula “Cutufato y su gato” de Rafael Pombo publicada en 1916, una
obra poco conocida de este gran escritor, icono de la literatura infantil
en Colombia. Este proyecto tendra 2 partes: la primera, la parte fisica
o real un libro con ilustraciones propias de la fabula y la segunda parte
virtual en la que encontraremos mecanismos pop up y personajes en
3D. Estas 2 partes seran mezcladas a través de la realidad aumentada
para crear una pieza audiovisual orientada a nifios de basica primaria,
con el objetivo de llevar dicha fabula a un entorno mas moderno y de
esta forma darla a conocer y rescatar el legado de Rafael Pombo.
Método:

Esta es una investigacion descriptiva, ya que tiene como objetivo identi-
ficar y afianzar informacion sobre los libros pop up y adaptar las meca-
nicas del desde lo analogo para llevarlo al 3D para el correcto desarrollo

del mismo.
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El método de investigacién por naturaleza es cualitativo, ya que las
fuentes de informacion que se utilizan en su mayoria son secundarias,
como lo son textos de sitios web en los cuales se indaga informacién
acerca de que es la realidad aumentada para obtener un conocimien-
to concreto del concepto, sus técnicas para el desarrollo y su historia.
Esto, junto con los datos obtenidos por medio de las fuentes técnicas
de recoleccién de informacidn, se utilizé para el desarrollo del libro in-
teractivo apoyado con la animacion 3D implementando la realidad au-
mentada. Se realizan laboratorios para definir los siguientes aspectos
a tener en cuenta como lo son:

La seleccion del cédigo QR que mas convenga y que de soporte para la
lectura de la Realidad Aumentada; reconocer y establecer cuanto tiem-
po de animacion puede soportar los codigos QR; pruebas de texturi-
zado para los modelos 3D y Rigg; Identificar el software que mas se
acomode al buen funcionamiento y desarrollo de Realidad Aumentada.
También se utiliza el método de observacion, con el fin de identificar en
base a documentos técnicos donde se indaga informacion acerca de
los pluggins para trabajar con Realidad Aumentada, los troqueles de los
libros Pop Up y asi mismo recopilar informacion acerca de los codigos
QR. También se realizara una entrevista para recopilar y afianzar aun

mas la informacién en base a la realidad aumentada para lograr cumplir
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a cabalidad con las expectativas del proyecto en cuestion.
Resultados:

Los resultados se ven reflejados en un libro impreso basado en la fabula

de “Cutufato y su gato” de Rafael Pombo en el cual las paginas son los

codigos QR sobre los cuales se ve la realidad aumentada y archivo tipo

apk para dispositivos Android el cual complementa al libro para obtener

la visualizacion de la fabula.

Discusion final:
Observamos que muchas de las personas al momento de trabajar
con realidad aumentada, pasan archivos en formato fbx para que el
software Unity pudiera reconocerlos y no generar conflictos. Con la
nueva actualizacién de Unity, pudimos comprobar que recibe el archivo
matriz de maya el cual es el .ma, con esto es mas simple modificar
informacion sobre los archivos en tiempo real.
Gracias a los laboratorios pudimos comprobar que si se realizan
animaciones, se deben realizar en un solo proyecto para que al momento
de unificar la misma no entre en conflicto.
No es recomendable importar archivos en formato alembic (abc), ya
gue estos aumentan significativamente el peso del archivo pasando de

600 mb de peso aun formato de .ma de 30 mb de peso.
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Obtencion de la acreditacion de alta calidad

del programa de Animacion y Posproduccion Audiovisual

El 27 de diciembre de 2019 el programa académico de Tecnologia
en Animacion y Posproduccion Audiovisual, sede Bogotd, obtiene la
Acreditacion de Alta Calidad, principal reconocimiento a nivel nacional
para los programas universitarios de pregrado en Colombia, otorgado
mediante resolucion 17368 por el Ministerio de Educacion Nacional
(MEN) y el Consejo Nacional de Acreditacion (CNA).

Con este reconocimiento, el programa de Animacion y Posproduccion
Audiovisual de la Fundacién Universitaria del Area Andina, sede Bogo-
ta se consolida como un referente para los programas universitarios
de Animacién en Colombia en sus procesos académicos, gestion y
curriculo, pertinencia del programa en el crecimiento de las produc-
ciones de animacién y la industria audiovisual e interactiva de nuestro
pais e incentivando la creacion de programas similares por parte de
diferentes instituciones universitarias. Para obtener este importante
logro se realizé un proceso constante desde 2016 que permitieron el
resurgimiento del programa el cual se encontraba en una etapa critica
para ese momento.

Inicialmente el programa de Tecnologia en Animacion y Posproduc-
cion Audiovisual obtiene su primer Registro Calificado en el 2011, me-
diante la Resolucion No. 4291 del Ministerio de Educacion Nacional
del 27 de mayo/2011 por un periodo de 7 afios, en el cual desde 2012
hasta el 2015 dio sus primeros pasos en materia de investigacion, ex-
tension e internacionalizacion y en el afio 2014 surge el semillero de
investigacién Keyframe del programa.

En 2015y 2016 paralelamente a los avances del programa en aspec-
tos como investigacion y extension, se da inicio a un periodo de declive
critico del programa que conlleva a la reduccion gradual de estudian-

tes, por lo cual se cierra la oferta de grupos de la jornada nocturna del

Jose Luis Ledn Rodriguez
Director programa de Animacion y Posproduccion Audiovisual

Bogota, colombia

programa y posteriormente no se logra la apertura del grupo de estu-
diantes para primer semestre en la jornada diurna. Para ese momento
el Plan de estudios exigia una urgente actualizacion, al igual que la
estructura curricular que se encontraba desactualizada.

Con la llegada en 2016 del nuevo director de programa Jose Luis Ledn
Rodriguez se dan inicio a estrategias de mejoramiento y redisefio cu-
rricular, con el fin de fortalecer las cuatro funciones sustantivas del
programa: curriculo, internacionalizacion, investigacion y proyeccion
social. Dando como primeros resultados la participacion del Semillero
Keyframe en Encuentros Regionales y nacionales de Semilleros Red-
colsi, generandose el proceso de fortalecimiento de la Investigacion
en el programa, la renovacion Curricular en los Proyectos PISE y PPAs
de las asignaturas, cambios en la Planta docente, se generan estra-
tegias de Internacionalizacion y difusion de los Productos de Aula en
Festivales Internacionales de Cine de Animacién y se da inicio a la Pri-
mera Edicion del Festival Universitario de Animacién Andimotion.

Para el Congreso DINOVA se invita como Conferencista Internacional
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del programa a Daniel Callaby: Animador 3D de Dinamarca de Univer-
sal Pictures Europa - illumination Entertainment,

y disefador de personajes en la aclamada pelicula animada Mi Villano
favorito. En marco del Congreso Dinova 2016, Daniel Callaby aporta
las bases fundamentales de la propuesta del Nuevo Plan de Estudios
del programa de Animacion y sugiere nuevas asignaturas para el pro-
grama. Posteriormente se da inicio al Proceso de Autoevaluacion del
Programa en el que se implementan las estrategias iniciales de mejo-
ramiento en las cuatro funciones sustantivas del programa: docencia
y curriculo, investigacion, internacionalizacién y proyeccion social.
Este primer proceso de mejoramiento desde el ambito de Docencia y
Curriculo comienza formalmente en septiembre de 2016 con el inicio
del proceso de renovacion y actualizacion curricular en el programa 'y
la creacion del primer borrador de plan de estudios del programa ali-
neado con la facultad.

Desde Investigacion, se realizé la primera participacion del Semillero
Keyframe del programa en el XIX Encuentro Nacional y XIll Encuentro
Internacional de Semilleros REDCOLSI con el proyecto: Implementa-
cion de la piramide holografica para proyectar la animacion 3D de los
personajes de los cuentos de Rafael Pombo, obteniéndose una alta
puntuacion de 96 sobre 100, iniciando de manera destacada esta nue-

va etapa para el semillero y para el programa.
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En el ambito de Internacionalizacién en ese ano se realiza la primera
postulacion en festivales internacionales de cine de animacion, con
dos cortometrajes productos de investigacion de aula PPA y PISE:
Cortometraje Animado 2D: FLASHBACK y Cortometraje Animado 3D:
JINK: postulados en ANIMA MUNDI International Animation Festival
of Brazil - 2016 Rio de Janeiro — (Brasil). En proyeccién social y ex-
tension se generan nuevos convenios de practicas para el programa'y
nuevas alianzas estratégicas que serian fundamentales para el creci-
miento y consolidacion del programa.

En diciembre de 2016 se realiz6 la primera edicion del Festival Uni-
versitario de Cine de Animacién ANDIMOTION en la que se muestra
al publico una seleccion de los mejores productos audiovisuales rea-
lizados por los estudiantes en el afo, acompafados de invitados es-
pecializados y conferencias que aportan de manear significativa en
el fortalecimiento del perfil profesional del Tecnélogo en Animacién y
Posproduccion Audiovisual de Areandina.

Para 2017 el programa incrementa sus diferentes Alianzas y Conve-
nios de practicas con Productoras Audiovisuales y Empresas de Ani-
macion en Colombia. Desde investigacion en 2017 se gestaron nue-
vos proyectos de investigacién docente desde el ambito interactivo:
Creacion de Ambientes de exposicion en Realidad Virtual y Realidad
Aumentada como contribucion al tratamiento de la ansiedad social
por parte de nuestro docente investigador Juan Sebastian Wiilches.
En el ambito de Internacionalizacion se da un incremento de movilida-
des internacionales salientes y entrantes Cristian Andrés Yara Castillo.
(México), David Alejandro Villalobos Giraldo. Asuncién (Paraguay) y se
recibe al primer estudiante internacional proveniente de México de la
Universidad Madero de Puebla: Daniel Martinez Alvarez.

En materia de Convenios Internacionales en 2017 se dan los primeros
contactos y conversaciones con Mario Pochat, Director de VANCOU-
VER ANIMATION SCHOOL, importante escuela de animacién cana-
diense, con el fin de construir una Alianza de Convenio Marco de Cer-
tificaciones Internacionales para nuestros estudiantes del programa,
que posteriormente llevaria a la firma del convenio marco en 2018 y en
2019 a la primera promocion de estudiantes con certificaciones inter-
nacionales en nuestro programa.

El primer proceso de autoevaluacion en 2017 es realizado con la re-

flexion integral de la comunidad educativa del programa sobre el mejo-

ramiento realizado en las cuatro funciones sustantivas y los diferentes
aspectos generales y curriculares en el proceso de Alineacién Curricu-
lar, el cual dio como resultado final un nuevo plan de mejoramientoy el
Nuevo plan de estudios 2017, construido por la participacion conjunta
de toda la comunidad educativa del programa

El nuevo plan de estudios fue finalmente aprobado por el Consejo Su-
perior mediante Acuerdo No. 013 del 31 de Enero de 2017 y entré en
vigencia en el segundo periodo académico del 2017 con una visién
internacional e interdisciplinar desde la animacion, el cual seria la pie-
dra angular del crecimiento y consolidacion del programa en los afos
posteriores.

Como resultado de estas estrategias implementadas, a mediados de
2017 se evidencia un crecimiento progresivo del programa, impactan-
do en el incremento de grupos de estudiantes nuevos, planta docente,
e inversion en nuevos equipos y software. Comienza el desarrollo de
un trabajo curricular notable semestre a semestre (actualizacién de
microcurriculos, proyectos PPA y PISE) de manera conjunta en el equi-
po docente del programa.

A partir de estos importantes logros de mejoramiento y avances del
programa se logra asi la Renovacion del Registro Calificado del pro-
grama, por siete afios el 29 de diciembre de 2017, a través de la Reso-
lucion 29532, del mismo ente gubernamental. En el informe final de la
par dentro de la visita de registro calificado establece que por las forta-
lezas del programa y su proceso de mejoramiento continuo se deberia
contemplar la posibilidad de dar inicio al proceso para acreditacion
del programa, enunciando asi recomendaciones puntuales de mejora-
miento que fueron tomadas en cuenta en los procesos posteriores de

autoevaluacién 2018y 2019.
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El 2018 inicia con nuevos retos como la creacion del Proyecto Educa-
tivo del Programa PEP que definirian la senda a seguir para la consoli-
dacién del programa y el siguiente objetivo propuesto: la acreditacién
nacional. El afio inicié con un incremento progresivo en los nuevos
grupos de estudiantes de primer y segundo semestre y en el aspecto
curricular el programa realizé un incremento de los Proyectos Integra-
dores de Semestre PISE de segundo a sexto semestre y la integracion
en el Proyecto Pise de primer semestre de Facultad. Se inicia también
el apoyo a nuevos Proyectos Institucionales de Responsabilidad So-
cial a través de la Fundacion Color y Esperanza.

En el ambito de investigacion se incrementé la participaciéon de los
proyectos del Semillero Keyframe en el XVI Encuentro Regional de Se-
milleros de Investigacién REDCOLSI con dos proyectos: Aplicacion de
la Realidad Aumentada (RA) en un juego de mesa para personas con
trastorno de Ansiedad Social (TAS), por los estudiantes Julian Alexan-
der Robledo y Daniel Avendafio y Superacion Social a través de un Jue-
go de Mesa con Realidad Virtual, por los estudiantes: Johana Andrea
Martinez Ramirez y Jorge Andrés Ordofiez Llanos. A su vez se da con-
tinuidad al proyecto de investigacion docente: Disefio de un juego de
mesa didactico con Realidad Virtual y Aumentada sobre interacciones
sociales para la ejercitacidn por parte de personas con ansiedad social,
por parte de nuestro docente Investigador: Juan Sebastian Wilches.
En julio de 2018 el programa firmé el convenio marco de cooperacion
con VANCOUVER ANIMATION SCHOOL (Canadd) considerada una de
las principales escuelas de animacion digital en el mundo, consistien-
do en la adquisicion anual de 100 Certificaciones Internacionales en
VFX - Efectos Visuales avaladas por el Ministerio de Educacién de

Canada, que serian otorgadas sin costo a nuestros estudiantes del
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programa dentro de las asignaturas: VFX Efectos Especiales, Taller de
Concept Art, como complemento de su formaciéon académica y pro-
yeccion de su carrera a nivel internacional.

Son postulados al PIAFF Festival Internacional du Film d”Animation de
Paris, dos cortometrajes de estudiantes: BONDED BY BLOOD y MOCHI
y se incrementa la movilidad internacional saliente a México y Brasil, a
su vez recibiendo a dos estudiantes de movilidad internacional entran-
te, provenientes de Argentina.

A mediados de 2018 finalizé el Segundo Proceso de Autoevaluacion
del Programa, en el que se realizé con la comunidad educativa una
reflexion integral sobre las cuatro funciones sustantivas del programa,
evidenciandose que el programa cumplia con las condiciones esen-
ciales para ser acreditable exigidas por el Consejo Nacional de Acre-
ditacion CNA. Se realiza asi con el aval institucional el proceso de
postulacion del programa el cual da como respuesta la aceptacion ala
postulacion y programacion de visita de pares académicos de acredi-
tacion para finales de 2018.

La visita de los Pares de Acreditacion finalmente para verificar las
condiciones de calidad del programa se desarrollé el 14, 15y 16 de
noviembre de 2018 en el que se realizaron reuniones conjuntas con
estudiantes, egresados y docentes del programa, al igual que la visita
a las salas, equipos tecnoldgicos e instalaciones del programa.

El 15 de noviembre se realizé la reunién de los Pares de Acreditacion
con las empresas e instituciones aliadas al programa destacando la
presencia masiva de las 13 empresas de practica y la conexién remo-
ta de Mario Pochat (CEO Vancouver Animation School — Canadd) y
Leandro Visconti - Agustin Alvarez (Animacion y Efectos Visuales de la
Universidad Nal de San Martin de Argentina) como aliados internacio-
nales de nuestro programa, siendo esta reunién uno de los momentos
mas importantes de la visita de acreditacion.

El viernes 16 de noviembre se da el cierre a la visita de pares de acredi-

tacion del programa, emitiéndose un primer concepto favorable y apre-
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ciaciones generales por parte de los pares visitantes del CNA.

En la primera semana de diciembre de 2018 se celebro la Primera Edi-
cion Internacional del Festival Andimotion del programa, evento ahora
llamado ANDIMOTION - BIAFF: Bogota International Animation Film
Festival en el que se realizaron conferencias académicas. exhibicion
y premiacion de los cortometrajes realizados por los estudiantes del
programa e instituciones invitadas y categorias internacionales con
postulaciones previas a través de la plataforma Festhome.

Para 2019 a partir del plan de mejora establecido en su proceso de
acreditacion, desde investigacién se incrementaron en 2019 en el pro-
grama sus proyectos de investigacion y docentes investigadores con
tres (3) proyectos de investigacién docente: Disefio de contenidos de
realidad virtual y aumentada con tecnologia emergente para un juego
experiencial sobre interacciones sociales dirigido a personas con an-
siedad social: docente investigador Juan Sebastian Wilches. Proce-
sos de creacion documental con material de archivo filmico, nuevas
tecnologias y técnicas de animacién experimental docente investiga-
dor: Alan Santamaria. Libro Digital Animado como herramienta para
prevencion del bullying en los colegios publicos de Bogota: Docente
Investigador: Angela Camargo Amado.

A su vez el programa potencia la participacion en eventos cientificos
de investigacion nacionales e internacionales destacandose una Po-
nencia Internacional aceptada en el FAIA, Foro Académico Internacio-
nal de Animacién en la Universidad Nacional de Cérdoba, Argentina:
“Procesos de creacidon documental con material de archivo filmico,
nuevas tecnologias y técnicas de animacion experimental, Docente
Investigador Alan Santamaria. Poster - Ponencia: “Disefio de conteni-
dos de realidad virtual y aumentada con tecnologia emergente, para
un juego experiencial sobre interacciones sociales dirigido a personas
con ansiedad social” Evento de Investigacion Ando Investigando 2019
- DINOVA 2019, Docente Investigador Juan Sebastian Wilches.

Desde el Semillero de Investigaciéon Keyframe del programa se incre-
menté en 2019 a 5 proyectos de investigacion y a 8 estudiantes semi-
lleristas de investigacion con los proyectos: Procesos y técnicas de
animacion experimental para la intervencion de material audiovisual
mediante el uso de dispositivos tecnologicos y software de pospro-
duccidn. Creacién de Ficcion con material de archivo filmico. Aplica-
cion de la realidad aumentada (RA) y realidad virtual (RV) en un juego
de mesa para personas con trastornos de ansiedad social (TAS). Di-
sefio de entornos virtuales para juego de rol con realidad aumenta-
da, dedicado a personas con trastorno de ansiedad (TAS). Estudiante:
Jorge Andrés Cruz Infante. Produccion audiovisual como apoyo en el
desarrollo de una herramienta basada en ludificacién para potenciar el
aprendizaje en ninos con discapacidad auditiva.

Como resultado del incremento de los proyectos de investigacion del
Semillero Keyframe, el programa potencia la participacion en eventos
cientificos de semilleros de investigacion destacandose en 2019 en 5

espacios a nivel nacional:

*Ponencia en el Il Encuentro Nacional de Semilleros de Investigacion,
del Politécnico Grancolombiano. (Estudiantes: Kevin Mclean Lépez y
Daniel Guzman Ochoa). Ponencia - Poster en la Feria de Investiga-
cion Creacion Ando Investigando DINOVA 2019 y Articulo de Investiga-
cién. (Estudiantes Juan Daniel Acosta Guerrero, Johan Steven Herrefio
y Camila Andrea Tobén Bernal).

*Ponencia y Poster XVII Encuentro Regional de semilleros de investi-
gacion Redcolsi-Nodo Bogota (Proyecto: Aplicacion de la realidad au-
mentada (RA) y realidad virtual (RV) en un juego de mesa para perso-
nas con trastornos de ansiedad social (TAS). Estudiante: Daniel Felipe
Camacho).

*Ponencia y Poster XVII Encuentro Regional de semilleros de investi-
gacion Redcolsi-Nodo Bogotd (Proyecto: Disefio de entornos virtuales
para juego de rol con realidad aumentada, dedicado a personas con
trastorno de ansiedad (TAS). Estudiante: Jorge Andrés Cruz Infante).
*Primer Lugar a Mejor Ponencia en Il Encuentro de Semilleros de In-
vestigacion, de la Fundacién Universitaria San José. (Proyecto: Pro-
duccion audiovisual como apoyo en el desarrollo de una herramienta
basada en ludificacidn para potenciar el aprendizaje en nifios con dis-
capacidad auditiva. Estudiante: Luz Stella Gonzalez Santafé).

Desde Internacionalizacién el programa incrementa en 2019 a 5 de
sus estudiantes en movilidad internacional saliente de alto impacto a
México (Daniel Arturo Machado y Juan Felipe Ruiz Moreno) y a Argen-
tina (Sol Angie Avendafio Aguilar, Jordan Mateo Herrera y Daniel Fer-
nando Avendafio). Son postulados al Festival Internacional de Cine
de Animacién de Valencia PRIME THE ANIMATION dos cortometra-
jes de nuestros estudiantes: LA JOYA DEL PODER (estudiantes: Kevin
McLean Lépez, Leidy Rivera, Camilo Sdnchez) y EL GIRASOL ROJO (es-
tudiante Liz Carol Rodriguez Herrera).

Desde el ambito curricular y docencia se realiza un incremento gradual

de la Planta Docente del programa a 3 Docentes a Tiempo Comple-
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to, 5 Docentes de Medio Tiempo y 1 Docente Catedra. De esta planta
docente, todos tienen nivel postgradual de formacién en Maestria o
Especializacion. A su vez el equipo docente construye los Proyectos
PPAs y PISES del programa en 2019 ligados a potenciar los talentos
de nuestros estudiantes de manera conjunta entre las asignaturas a
través de proyectos ligados a la ciencia ficcion tomando como prin-
cipal referente conceptual y de investigacion a Isaac Asimov para los
proyectos finales de semestre.

A su vez el programa se nutre en 2019 de importantes aportes curricu-
lares por parte de Mimia Arbeldez, Directora de lluminacion en PIXAR
ANIMATION STUDIOS e invitada internacional por parte de nuestro pro-
grama para el Evento DINOVA 2019. En reunion con nuestros docentes
Mimia aporta nuevas ideas para las asignaturas desde su vision inter-
nacional sobre la animacion y destaca la importancia de implementar
el Demo Reel en nuestros estudiantes como carta de presentacién de
nuestros talentos ante la industria, requisito que posteriormente se im-
plementara en 2020.

En inversion de infraestructura y equipos, el programa adquiere en
2019 nuevos equipos: Camara de Cine Blackmagic Ursa 4K, Consola
de Edicion Davinci, Claquetas de Video, Tripodes para Video, microfo-
nos de solapa y de condensacion Rode al igual que maletas pelikan
para transporte de equipos para las jornadas de rodaje e inversion en
nuevos softwares como complemento a las lineas de énfasis de Desa-
rrollo de Videojuegos y Efectos Especiales.

A raiz de esta inversion realizada, desde el programa se contempla la
creacion del proyecto de Incubadora de Animacién ANDIMAX, con el
fin de potenciar los proyectos de animacion e interactivos del progra-
ma potenciando asi la investigaciony la participacion en eventos inter-
nacionales, propuesta que sera posteriormente socializada en 2020.
En octubre de 2019 el programa otorga sus primeras 100 certificacio-
nes internacionales canadienses en VFX y Concept Art de VANCOU-
VER ANIMATION SCHOOL a nuestros estudiantes de los grupos de
segundo y sexto semestre, convirtiendo a Areandina en la Unica insti-
tucidn en Colombia en emitir Certificaciones Internacionales a sus es-
tudiantes en el campo de la Animacion Digital y los Efectos Visuales.
Para finales de noviembre de 2019, desde nuestro programa con el
aval de decanatura nacional y de la oficina de gestién de la calidad
se da inicia el proceso de construccion del documento maestro para
la creacion del programa de Animacion y Posproduccion Audiovisual
para la seccional Pereira, el cual operaria como extension de nuestro
programa de la sede Bogota con el animo de potenciar la oferta de
programas de nuestra facultad en la seccional Pereira.

Finalmente en diciembre de 2019, el programa de Animacion y Pos-
produccion Audiovisual finalmente obtiene la Acreditacion de Alta
Calidad, expedida por el Consejo Nacional de Acreditacién (CNA) y el
Ministerio de Educacion Nacional mediante Resolucién 17368 del 27

de diciembre de 2019 con vigencia por 4 afos.

94



TU PUEDES SER EL PROXIMO CREATIVO
Participa en nuestras proxima edicion.

IAtento a nuestra convocatoria
iEN EXPONER TU TRABAJO!

VMIDEA es una gran oportunidad en la cual se expone todo el talento Areandino

con articulos muy interesantes que muestran todo lo que se desarrolla entorno a la fa-
cultad y lo que nos apasiona en nuestras carreras, los invito a que sean participes de
este gran proyecto acercandose a los editores con sus articulos y propuestas para que
VMIDEA siga siendo el referente de todo el talento de la familia Areandina.
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