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BASE LEGAL: (Capitulo Il, articulos 7 y 8 del Acuerdo 042 del 19 de febrero del 2014, expedido
por el Consejo Académico, “por medio del cual se reglamentan los Lineamientos Curriculares
para los programas Académicos de la Universidad del Tolima”)

PROGRAMA
1.IDENTIFICACION DEL PROGRAMA: debe presentar la informacién general del programa,
gue dé cuenta de: Nivel de formacion, Titulo que otorga, Fecha creacion , Fecha de inicio de
actividades, Lugar(es) de desarrollo, Cédigo SNIES, Numero de Créditos, Jornada, Numero de
estudiantes en primer nivel.

Nombre del Programa Disefio Interactivo y Multimedia
Nivel de formacion Pregrado

Titulo que otorga Disefador Interactivo y Multimedia
Fecha creacion Noviembre de 2022

Fecha de inicio de actividades A definir

Lugar(es) de desarrollo Ibagué, Tolima

Caddigo SNIES A definir

Numero de Créditos 140

Jornada Diurna

Numero de estudiantes en primer nivel | 40

2. MARCO HISTORICO DEL PROGRAMA. Presenta los antecedentes de creacién del programa
y su propuesta curricular-Antecedentes histéricos.

El programa de Disefio Interactivo y Multimedia surge en la Facultad de Ciencias del Habitat,
Disefio e Infraestructura de la Universidad del Tolima, como respuesta a las dinamicas locales,
regionales, nacionales e internacionales derivadas del aumento de productos interactivos,
basados en el disefio de interfaces pensadas para usuarios que realizan diversas actividades
en internet, ya sea para acceder a informacién en el campo de la comunicacion digital
enfocada en difusidon de empresas y servicios, donde las marcas buscan generar experiencias
para fidelizar a sus audiencias a través de contenidos de tipo audiovisual y multimedia,
ubicados en sitios web, incluso en el ambito de los videojuegos y la realidad virtual (RV) y
aumentada (RA).
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En esa misma linea, el internet de las cosas y la revolucién 4.0 (MinTIC, 2019) impulsan la
convergencia tecnoldgica para propiciar el desarrollo econédmico e incluso el mejoramiento de
procesos de aprendizaje con nuevas herramientas creativas acorde a narrativas digitales
enfocadas en el disefio de interfaces, ejemplo de ello es el acceso a datos desde diferentes
dispositivos, el uso de APPs, las herramientas de simulacién para la representacion de
productos, asi mismo los entornos virtuales donde los seres humanos interactian a partir de
avatares en un ecosistema digital (El Tiempo, 2022). Por otra parte, se hace necesario el
estudio de factores estéticos que aporta la disciplina del disefio en la era digital, dado que
emerge la interaccidon entre personas y sistemas creados a partir de interfaces, lo cual
permite conocer como se produce dicha interaccion (Espacio Disefio, 2020). Por lo anterior, es
un programa de pregrado orientado hacia la formacién de profesionales con habilidades para
el disefio de experiencias de usuario desde la creacién de productos con el apoyo de técnicas
audiovisuales, de tipo multimedial, orientadas a interfaces que se implementan en medios de
comunicacion, los cuales dia a dia requieren de un mayor acercamiento al campo de la
ingenieria de sistemas en el dmbito de las nuevas tecnologias.

El contexto del programa tomd como base la situacién digital en Colombia, de acuerdo al
Digital 2022 Report on Colombia (Kemp, 2022) de los 51,39 millones de habitantes, el 82.0%
se encuentra en zonas urbanizadas, lo cual permite acceder a internet con mayor frecuencia y
ello implica el constante uso de interfaces para interactuar con contenidos digitales, esto se
realiza a través de dispositivos méviles principalmente. Es asi como los usuarios son el eje de
las dindmicas de comunicacion actual, ejemplo de ello se evidencia en estadisticas de las
redes sociales, para Enero de 2022 habia 41,80 millones de usuarios, esto representa el 81.3%
dela

poblacién colombiana generando actividad en plataformas como Facebook, Tik Tok,
Instagram y YouTube, por mencionar las principales. Sumado a lo anterior, los contenidos
interactivos se presentan a su vez en pantallas ubicadas en dispositivos modviles,
computadores, tablets, consolas de videojuegos, relojes inteligentes, pantallas de television,
dispositivos de realidad virtual, entre otros.

Por otra parte, los retos que se plantean en la regién del Tolima en el Plan de Desarrollo
2020-2023 (Gobernacion del Tolima, 2020) permiten proyectar hacia futuro la necesidad de
formar nuevos profesionales para enfrentarse a las exigencias tecnoldgicas que impactan en
la productividad y competitividad de las empresas y la brecha digital que se busca minimizar
con el uso de herramientas de difusion en donde el disefio se ubica como disciplina que
aporta a la solucién de problematicas de comunicacidn visual interactiva desde la perspectiva
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de los nuevos medios. Acorde a los resultados del estudio de identificacién y medicién de
brechas de

capital humano (SENA, 2020), en el sector TIC, la tecnologia es un comun denominador para
el fomento del desarrollo social, requiere presentar informacién visual a partir de la
experiencia de usuarios segun las necesidades de contextos determinados, lo cual requiere
de la creacién de contenidos y la interaccidon integrada a la comunicacion necesaria para
generar una respuesta a las creaciones funcionales que impactan en la economia creativa del
siglo XXI.

Dicho estudio destaca la interfaz como base representacional del disefio, se presenta en
escenarios de realidad virtual (RV), tecnologias de realidad aumentada (RA) la experiencia de
usuarios relacionada con la economia digital, entre otras oportunidades para ampliar las
oportunidades de aplicacién de la profesidn. Esto requiere del estudio de factores humanos
enfocados en la empatia y relacionados con el término User Experience (UX), el cual abarca
todos los aspectos de la interaccion del usuario final con la empresa, sus servicios y sus
productos (Nielsen Norman Group, 2016), en donde se identifican comportamientos, gustos,
motivaciones de las personas potenciales en la convergencia del ecosistema digital que se
proyecta desde el entorno local, hacia un escenario internacional mediado por la virtualidad.

En ello, el término User Interface (Ul) serd fundamental en cuanto a principios basados en la
experiencia del usuario, esta vez orientados hacia la estética y la usabilidad de la interfaz
(Interaction Design Foundation, 2020). Asi, el disefio se basa en principios relacionados con el
concepto de lo deseable y lo usable en lo cual se hace prioritario el conocimiento del
disefiador frente a los usuarios a quienes dirige los productos que crea y mas alla de ello, las
ocasiones de uso y posibles escenarios en los cuales se puede implementar. Dicho campo de
accion se evidencia desde el Disefio Centrado en las Personas (Norman, 1986) o User
Centered Design (UCD) en donde el eje de la experiencia en el ser humano acorde a las
condiciones que afectan en las decisiones para interactuar con aquello que se disefia.

En ese sentido, el programa de pregrado en Disefio en la Facultad de Ciencias del Habitat,
Disefio e Infraestructura, se relaciona con disciplinas como la Ingenieria de Sistemas, acorde
al manejo de software y a la programacién implicita en el disefo de interfaces, abordado
desde el concepto de la Interaccion Humano-Computador (Dix, Finlay y Beale, 2003) o Human
Computer Interaction (HCI), proveniente del énfasis en los factores humanos y requerido para
el desarrollo de productos como APPs, Videojuegos, Sitios Web, entornos virtuales con
diversas funcionalidades que incluso se presentan en escenarios fisicos de acuerdo al
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contexto en que se requiera implementar el disefio interactivo en su enfoque multimedia
para aportar al mejoramiento de situaciones que implican el uso interfaces.

Asimismo, otra de las disciplinas requeridas es la Comunicacién Social, debido a la
importancia de la construccion de mensajes, basados en textos y contenidos que aportan una
narrativa en todo producto a realizar, los guiones y estrategias que incluso llegan a integrarse
con el campo de la publicidad y el marketing digital. En este panorama la base de la
formacion profesional toma del Disefio Grafico los principios de comunicacién visual, el
estudio de las formas, signos de identificacién grafica ubicados en interfaces acorde a la
arquitectura de informacion, definida como el arte de organizar y estructurar entornos donde
se comparte informacién a comunidades online, desde la usabilidad, por medio de principios
de disefio y arquitectura (Information Architecture Institute, 2013), en ese sentido, se
encuentran procesos creativos y especialmente aspectos metodolégicos que aportan a la
investigacién en disefio.

De manera que, la visién del disefio implica la sensibilidad y estética proveniente de las artes
con el fin de aportar a la representaciéon por medio del estudio de la imagen y el sonido para
dar sentido a las experiencias audiovisuales que se requieren en la disciplina. Es preciso tener
en cuenta la importancia de la gestion de todo proyecto visto desde las oportunidades de
implementacién ya sea en escenarios digitales o fisicos, ello implica el soporte que brindan
las ciencias administrativas, asi planear las estrategias necesarias para verificar la viabilidad
de los productos interactivos articulados con las posibilidades de acceder a recursos y
financiacion, analizar posibles convocatorias una vez se consoliden las competencias de los
futuros disefiadores en su formacién profesional, no sélo para que se aplique en empresas,
asi mismo que este programa de formacion propenda por el desarrollo cultural incursionando
por medio de la investigacidn, en la construccidén del conocimiento en escenarios educativos,
a partir del uso de tecnologias emergentes.

Es asi como el intercambio de conocimiento requerido para realizar productos interactivos se
estudia a partir de la investigacién, basada en el comportamiento de usuarios, integrado a la
representacion visual de interfaces, la escritura narrativa acorde a la creacién de posibles
relatos que evoquen situaciones en un determinado tiempo y lugar, asi complementar desde
la arquitectura de la informacidn como base para estructurar la experiencia interactiva. De
acuerdo a la creacién de productos interactivos y la aplicacion de éstos por medio de
tecnologia, se identifica la contextualizacién del sector Tecnologias de la Informacion vy las
Comunicaciones TIC, debido a que se relaciona con la economia naranja, las creaciones
funcionales, los nuevos medios y el software de contenidos (Marco Nacional de
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Cualificaciones, 2020), lo anterior, se relaciona con las tendencias TIC hacia los préximos 20
afios, entre las mas afines al disefio interactivo se encuentran: la interaccién de la tecnologia
con las personas, a partir de herramientas que permiten experiencias inmersivas desde la
realidad aumentada y realidad virtual, la gamificacion, la creacién de espacios inteligentes, la
economia digital con uso de contenidos para branding de las marcas; lo cual impacta en la
experiencia de usuario y la cultura digital, como lo evidencia el Convenio 240 de 2019 entre el
Ministerio de Educacién Nacional y la Corporacién de Educacién Tecnoldgica Colsubsidio —
Airbus Group (Mineducacion, 2019).

Esto implica el desarrollo de competencias teniendo en cuenta el trabajo colaborativo, una
vision holistica basada en el analisis de contextos, personas, procesos y uso de recursos
tecnoldgicos. Asi, las oportunidades laborales en este campo se evidencian en el impacto de
los contenidos relacionados con publicidad de nuevos productos, basados en difusién para
redes sociales y plataformas digitales que aprovechan recursos narrativos con animacién,
comunicacion visual, arquitectura de informacién, sonido, desde el lenguaje de la era digital
en donde converge el perfil de los Millennials, con experiencias en un mundo en constante
cambio hacia el desarrollo en multiples contextos.

Por otra parte, el internet de las cosas y el desarrollo tecnoldgico se ubica en el marco de Ia
cuarta revolucién industrial, en donde sera fundamental la formaciéon de jévenes creativos,
quienes puedan desarrollar sus ideas para enfrentar retos que implican nuevos
conocimientos para implementar en necesidades de comunicacion desde el disefo de
interfaces en la industria, el contexto académico y la proyeccion social. En ese sentido los
productos interactivos son parte de las creaciones funcionales, en el marco de la economia
creativa o economia naranja, a lo cual se suman los productos relacionados con los nuevos
medios y el software, por esta razén, el disefo de interfaces relacionados con las APPs, los
videojuegos y la creacion de sitios web se ubican también en este grupo, en donde los
dispositivos electrdnicos integran el ecosistema digital necesario para la evolucién de esta
disciplina.
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3. DENOMINACION DEL PROGRAMA: Este apartado textual corresponde a la denominacién
del programa expresa aspectos propios de una o varias disciplinas teniendo en cuenta que la
misma guarde correspondencia con el titulo a otorgar, el nivel de formacidn, los contenidos
curriculares y el perfil del egresado. Debe incluir la referencia a los fundamentos tedricos del
programa y la descripcién de la naturaleza del objeto de estudio y sus formas de
conocimiento.

El Programa de Pregrado en Disefio Interactivo y Multimedia, corresponde a la identificacion
de las necesidades de formacién en area de Disefio de Experiencia de Usuarios UX segun
Saffer (2010), la convergencia disciplinar implica disefio de comunicacién visual, ingenieria de
sistema, diseflo sonoro, arquitectura de informacién, estudio de factores humanos y es
pertinente para el programa, debido a que los profesionales podran abordar el campo de la
experiencia de usuarios o user experience (UX) el cual abarca todos los aspectos de la
interaccién del usuario final con la empresa, sus servicios y sus productos (Nielsen Norman
Group, 2016), lo cual se presenta como oportunidad para el reconocimiento de
problematicas a afrontar con la creatividad, requerida para explorar la base metodoldgica
relacionada con el Disefio Centrado en las Personas (Norman, 1986) o User Centered Design
(UCD) en donde el eje de la experiencia en el ser humano acorde a las condiciones que
afectan en las decisiones para interactuar con aquello que se disefia.

Es asi como el diagrama presenta campos del conocimiento relacionados con la Arquitectura,
de la cual se deriva la arquitectura de informacidén cuando se centra en la experiencia de
usuarios en entornos construidos a partir de la digitalizacidn, en lo cual el Disefio aporta el
estudio de factores humanos, frente a los dispositivos electronicos requeridos para el
desarrollo de productos interactivos. Sin embargo, para el caso de los productos
multimediales se incluye el disefio de contenidos por medio de texto, video y sonido con el fin
de transmitir una informacion determinada (RAE, 2022). Esto requiere del diseio visual que
para lograr la interaccién implica ubicar el contexto a documentar a partir de técnicas de
investigacidn provenientes de las artes y las ciencias humanas, para asi reconocer los gustos,
las motivaciones de los usuarios para quienes desarrollan productos desde la programacién y
el cédigo, transformado en formas visuales y sonoras.

Es asi como se presenta la interfaz de usuario o user interface (Ul) pensando en el usuario
como eje del disefio en la experiencia interactiva, lo cual implica 5 principios acorde al
referente Interaction Design Foundation (2020) el primero de ellos es la coherencia visual y
funcional, en donde los elementos de disefio como forma, color, tipografia e imagenes son
relevantes para representar la informacién a transmitir por medio de la interfaz, deben tener
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un significado y una unidad grafica. El segundo principio consiste en tener elementos de
interaccion que hablen por si mismos, ser claros para el usuario.

El tercer principio es la previsibilidad, de manera que la interfaz genere tranquilidad al
usuario para que pueda entenderla y puedan lograr el objetivo por el cual usan el producto
interactivo, es decir que la usabilidad es una caracteristica principal. El cuarto principio es el
Feedback, dado que el sistema debe informar al usuario que la accion se ha realizado y qué
resultado ha obtenido, ejemplo de ello son los botones, que permiten ingresar a nuevas
secciones en un sitio web o un entorno multimedial. Finalmente, el quinto principio es el
aprendizaje que aporta una interfaz de usuario pues toda interacciéon debe ser facil de
aprender y de recordar, es por ello que requiere de campos del conocimiento como: la
investigacién de usuarios, la arquitectura de informacion, la comunicacién visual (incluye
animaciones de imagenes y graficos, sonidos, textos), programacién y gestion de todo
proyecto que se encuentre en este universo narrativo de mensajes.

En cuanto a los factores humanos, Interaction Design Foundation (2020) define el concepto
de interaccidon como la accién reciproca que influye en el comportamiento humano debido a
un objeto disefiado, lo cual genera conversaciones entre el producto y su usuario, siendo esto
la esencia de toda experiencia interactiva. Para que esta accidén ocurra, el disefiador debe
definir la estructura y el comportamiento de sistemas interactivos, en computadoras,
dispositivos moviles y demas artefactos que permiten visualizar en pantalla la interfaz. Es alli
donde se hace relevante el concepto de la Interaccion Humano-Computador (Dix, Finlay y
Beale, 2003) o Human Computer Interaction (HCl), proveniente del énfasis en el estudio del
ser humano y su comportamiento, requerido para el desarrollo de productos como APPs,
Videojuegos, Sitios Web, entornos virtuales con diversas funcionalidades que incluso se
presentan en escenarios fisicos de acuerdo al contexto en que se requiera implementar todo
producto interactivo para aportar al mejoramiento de situaciones que implican el uso
interfaces.

Desde el S.XX, el disefio como disciplina estado relacionado con aspectos sociales como lo
indica Herrera Batista (2010) tanto la escuela Bauhaus como la escuela superior de disefio
HfG-ULM contribuyeron a tener una identidad y metodologias propias del disefio, el
pensamiento racional permitié definir procesos para disefiar y entender mejor a los seres
humanos para asi tener mayor objetividad en la actividad de disefar, tomando como base el
método cientifico, por ello la relevancia de la observacidon del entorno, la definicion de
problemas a resolver por medio de la forma, con un fuerte apoyo de las ciencias humanas
como la psicologia y las teorias de la Gestalt y la percepcion, por otra parte el disefio también
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evolucioné con el apoyo de las ciencias exactas, como la matematica para asi incursionar en el
uso de software hasta llegar a la era digital.

Segln Bravo (2016) el disefio permitié un desarrollo hacia diversos campos sociales como la
industria y asi generar beneficios econémicos. De acuerdo a esta idea, se evidencia en la
actualidad el impacto del disefio con respecto a la publicidad y los medios digitales actuales
frente al desarrollo econémico. Este aspecto se valida con el referente Herrera Batista (2010)
al explicar que el disefio como disciplina tiene como base una investigacion que se aplica en
sectores como la industria, la academia y la proyeccion social. En este ultimo aspecto, se
presenta el término innovacion social, en el cual Manzini (2015) propone que las habilidades
del disefador se integren a las necesidades del contexto identificando comunidades creativas
y que de esta manera el disefio sea un factor de cambio social.

Cabe destacar a Zimmermann (2013), quien expresa que el diseiio tiene un propdsito, un
valor, un significado, surge desde una problematica que se encuentra en el entorno y ello
define actividades en donde se requiere de un paso a paso para conocer lo que se va a
realizar, por ello se generan proyectos e implica tanto la actividad de disefio como el producto
de dicha actividad que se vale de principios de forma a manera de cddigos visuales para
comunicar un mensaje, lo cual hace util al disefio.

La investigacion en disefio se fundamenta desde el referente Dorst (2011) como ejemplo de la
forma como los disefladores estructuran la idea de creacién, de acuerdo con la forma de
interpretar problemas en un nivel racional. Esto es relevante para el disefio interactivo y
multimedia debido a que existe un enfoque en el andlisis de la informacién y Ia
conceptualizacién de la interfaz, mediada por tecnologia, lo cual se ha estudiado desde
Krippendorff (1998) en cuanto a la importancia que adquiere la concepcion de problemas de
disefio hacia la construccidon de significados y proponer interacciones centradas en las
personas, en donde los productos interactivos aporten al mejoramiento de situaciones del
entorno que habitan.

Asi mismo, Buchanan (2010) describe que en las disciplinas del disefio, existen problemas
complejos que dependen de la situacidon en un contexto determinado, por tanto las posibles
soluciones requieren ser vistas desde una perspectiva holistica, en ello el Design Thinking
(Brown & Wyatt, 2010) permite identificar las habilidades de los disefiadores para construir
ideas desde la empatia con las personas y el entorno para asi brindar funcionalidad en los
objetos que se crean. Ello permea escenarios de innovacion social que impactan a su vez en la
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industria creativa debido a las fases de definicion de ideas, construccidon de prototipado y
testeo con respecto a la investigacion a través del disefio.

Todo ello ha permitido evolucionar en el S. XXI hacia las herramientas del Design Thinking en
el marco de las empresas para asi incursionar en el mejoramiento de experiencias de disefio
centrado en usuarios, mediadas por la tecnologia. Es asi como Gasca y Zaragoza (2020)
proponen Workbook de Designpedia como camino guiado para la innovacién a partir de 80
herramientas para investigar frente a: la creacion de un nuevo producto, la experiencia del
cliente y la creacién de un modelo de negocio. Es asi como el pensamiento de disefio y las
posibilidades de mapear actores y escenarios socioculturales impulsan con mayor veracidad
la industria creativa para proponer estrategias de disefio desde la investigacién que incluye
directamente a las personas para quienes se disefia.

Asi, herramientas de mapeo para empatizar con los usuarios desde el diagndstico de la
industria, stakeholder maps, herramienta persona, customer journey map, DAFO, hacen parte
de la arquitectura de informacién preliminar en todo proyecto de disefio interactivo y para
lograr el enfoque multimedia profundiza en los gustos y motivaciones de los usuarios
explorando con el uso de entrevistas, recopilando datos visuales por medio de la fotografia, el
video la etnografia, el benchmarking, el mapa de empatia, los puntos de vista y de esta
manera la definir los desafios de disefio, se logra construir propuestas a partir de técnicas
como brainstorming, concept sketch, storyboard, mockups, hasta lograr que el prototipado se
pueda testear por medio de herramientas como la matriz de feedback, el test de usuario y
lograr un proceso de mejoramiento continuo hasta lograr que la investigacién aporte a un
resultado que impacte significativamente en la sociedad.

Lo anterior se refleja en la gestion de los productos interactivos con caracteristicas descritas
basadas en UX/Ul que impactan en el disefio interactivo y multimedia, en donde la
interaccién se conecta con la esencia del ser humano como Homo Ludens (Huizinga, 2007),
para encontrar que el juego es un elemento integral de la cultura humana desde tiempos
antiguos y en la actualidad, los videojuegos aportan en gran parte a esta experiencia como
medio para que participen actores sociales, tanto jugadores, como disefiadores de dichos
productos interactivos que reflejan el significado del disefio desde un propdsito, valor y
significado a través de un proceso creativo que busca innovar desde nuevos desafios hacia un
o6ptimo conocimiento de usuarios por medio de la investigacidn. Los aspectos multimediales
definidos desde el inicio en la presente conceptualizacién justifican la importancia de las
interfaces y su evolucion de acuerdo al contexto digital, en donde el lenguaje grafico presenta
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una interfaz de usuario Ul con el uso de comunicacién visual y busca innovar en la industria
del entretenimiento.

Frente a los entornos digitales se asocia el concepto de ecologia de los medios (Scolari, 2015),
en donde se presenta la evolucién medidtica a través de narrativas digitales y se puede
estudiar el entorno e interpretarlo acorde a su contexto interactivo, siendo el reflejo de la
comunicacion digital, donde se expande la informacién con respecto a la cibercultura (Lévi,
2007), o también descrita como cultura de la sociedad digital que interactia por medio de
interfaces vy refleja constantemente el disefio de experiencias de usuarios. Asi, la produccién
de contenidos audiovisuales, el marketing digital, el uso de APPs, sitios web, plataformas
digitales, simulaciones de tipo RV, RA y realidades mixtas, son el resultado de lo que Fuller
(2008) denomina estudios de software, debido a la importancia de la interdisciplina para
lograr las interfaces, desde el aporte de las artes y humanidades con las técnicas de
representacion en el estudio del color fisico y digital, la ciencia desde los aspectos de
investigacién, la légica matemadtica hacia los algoritmos y cddigos para programacion de
objetos y lograr animaciones o interfaces como parte de la evolucion de mas de medio siglo
en cuanto las interacciones entre usuarios y dispositivos frente a las dindmicas de
comunicacion que implican de una constante innovacién y creatividad para aprovechar los
recursos tecnolégicos en la era digital.

4. HORIZONTE DEL PROGRAMA: Presenta los elementos que permiten identificar las
proyecciones del programa. Debe contar con al menos los siguientes elementos:

Objetivos:
El pregrado en Disefio Interactivo y Multimedia proyecta los siguientes objetivos:

Incursionar en la oferta académica del disefio en la regién del Tolima, aportando a la
innovacion de productos interactivos mediados por la tecnologia para aplicar el conocimiento
tedrico del diseiio e implementarlo de manera practica en interfaces de usuario.

Formar profesionales que se destaquen por conocer el desarrollo conceptual del disefio con
respecto a narrativas digitales y multimedia desde la arquitectura de la informacién y la
experiencia de usuarios.
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Generar espacios académicos que permitan a los estudiantes fortalecer habilidades para
planear proyectos desde la comunicacién visual interactiva, enfocados en el desarrollo de
sitios web, APPs, entornos desde la animacién 2D y 3D con proyeccion de escenarios y
personajes para videojuegos.

Fomentar la integracién del conocimiento por medio de tecnologias para la realidad virtual y
realidad aumentada que puedan aplicarse en contenidos publicitarios, a partir de la
investigacidon desde el campo del disefo y las industrias creativas.

Mision:

El pregrado en Disefio Interactivo y Multimedia busca la formacién de profesionales capaces
de crear experiencias de usuario mediadas por tecnologias, en donde los productos
multimediales tendran como base el disefio de interfaces y la arquitectura de informacion de
acuerdo a las necesidades del entorno, de manera que el programa aporte al desarrollo
sociocultural definido desde las creaciones funcionales en el campo de la economia naranja
en entornos digitales, de igual forma los disefiadores estudiaran la interaccidon entre el ser
humano vy los dispositivos tecnoldgicos que permiten las dindmicas de comunicacién
necesarias en el mundo contemporaneo, desde la excelencia académica.

Vision:

El pregrado en Diseno Interactivo y Multimedia, en el afio 2030, serd reconocido a nivel
nacional e internacional por la formacidn de profesionales con un sentido social, humanista, y
de excelencia académica que aportan al desarrollo regional por medio del disefio de
experiencias de usuarios UX, basadas en la comprensién de conceptos de interaccién
relacionados a entornos digitales, para asi proponer interfaces de usuarios Ul a través de
productos multimediales orientados desde la investigacion en disefio y metodologias
creativas que aporten al sector productivo, asi mismo al mejoramiento de experiencias de
aprendizaje significativo desde la gamificacidn y a la recuperacion simbdlica del entorno con
propuestas de innovacion relacionadas con la apropiacion social del conocimiento.

Perfil de egreso:

El disenador interactivo y multimedia egresado de la Universidad del Tolima se proyecta como
un profesional integral, con una adecuada comprensién de los conceptos de interaccién
relacionados al disefio de experiencias de usuarios UX, con el soporte conceptual basado en
arquitectura de la informacién para el disefio de interfaces de usuarios Ul, por medio de
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procesos creativos desde la investigacidon en disefio, para lo cual integra conocimientos de
programacion, comunicacion digital y la gestion de proyectos requerida para lograr productos
multimediales que aporten a mejorar problematicas del entorno, en el marco de la revolucién
4.0 y beneficien el desarrollo econdmico del pais.

Resultados de aprendizaje:

El disefiador interactivo y multimedia podrad conceptualizar, planear y desarrollar proyectos
guiados a la produccion de contenidos audiovisuales con principios de animacion y narrativas
digitales, con el estudio de la imagen desde técnicas provenientes de las artes, que incluyen
simulaciones aplicadas para mejorar la difusién de productos, servicios del sector productivo
del pais, de acuerdo a competencias comunicativas y tecnoldgicas que puedan impactar de
manera significativa en procesos creativos.

En ese sentido, podra incursionar en la creacion y el desarrollo de videojuegos que aporten a
las experiencias inmersivas en el campo de la industria y los contextos educativos para
fortalecer las estrategias de transmision del conocimiento. Podrd a su vez innovar con
propuestas de disefio interactivo y multimedia en entornos fisicos al proponer experiencias de
usuarios por medio de interfaces pensadas para intervenir escenarios urbanos hacia el
fomento de la cultura y el conocimiento en contextos determinados.

Dicho perfil se forma de acuerdo a 8 semestres de pregrado en contenidos definidos por
nucleos de formacidn basica, interdisciplinaria y disciplinar.

Formacion bdasica: De acuerdo al Proyecto Educativo Institucional, este nucleo aportara la
formacion socio-humanistica, orientada hacia el comportamiento de actividades humanas a
nivel individual y colectivo. Asi mismo, este nicleo brindard nociones de ciencias exactas
como es el caso de matematica de lo cotidiano, siendo un requerimiento fundamental para
entender aspectos interactivos requeridos en entornos digitales basados en programacion
desde la informatica y la tecnologia.

Formacioén interdisciplinaria: Permitira lograr la funcionalidad de los productos interactivos
desde el soporte de la ingenieria de sistemas, por medio del estudio de los entornos digitales
y tecnologias emergentes, el desarrollo de recursos a partir de internet, los lenguajes de
programacion. Asi mismo, cursos desde el drea de comunicacién social acorde a los
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contenidos en el marco de los nuevos medios y ciencias administrativas para la gestion de
proyectos.

Se tendra en cuenta el segundo idioma Inglés, serd fundamental para las competencias
comunicativas y técnicas requeridas en la disciplina del disefio en un mundo globalizado,
tanto para la interpretacién de contenidos tematicos para la apropiacién de estilos vy
tendencias visuales requeridos en los aspectos metodolégicos del programa.

Aunque la investigacion forma parte de este nucleo, para el caso del programa Disefo
Interactivo y Multimedia se orientara en el nucleo disciplinar, como una constante en cada
semestre de formacion.

Formacion Disciplinar: Desde el area disciplinar se ofreceran cursos para lograr competencias
analiticas y proyectuales con respecto a la experiencia de usuarios UX, de acuerdo a un
contexto determinado por el proyecto a realizar en cada semestre de formacioén.

Como se menciond anteriormente, los aspectos disciplinares contardn con el soporte
investigativo en cada semestre, en cuanto a investigacion creacién, design thinking,
metodologia del disefio, seminarios de investigacion en disefio y gamificacidn, investigacion
en industrias culturales, hasta llegar a los proyectos de grado | y Il. Asi, el area disciplinar sera
uno de los principales factores diferenciadores del programa debido a la importancia de la
investigacidon para la formulacidon de todo proyecto a realizar en el campo creativo, definido
para productos funcionales u obras producidas desde la innovacién y el desarrollo interactivo.
Por ello, la investigacidn creaciéon y los modos de creacidon permitirdn el estudio de
problematicas del entorno regional con proyeccion nacional e internacional.

Asi mismo se orientaran cursos enfocados en el desempefio practico requerido para definir la
interfaz de usuario Ul, a partir de principios de disefio como la forma, el color, la tipografia y
representacion visual interactiva mediada por los recursos de software y hardware en el
campo del disefio contemporaneo.

Los componentes formativos estaran acompanados de cursos electivos que permitiran
fortalecer las habilidades de representacién necesarias para la creacién de productos de
disefio con técnicas provenientes de las artes, como son la fotografia, el disefio tipografico,
técnicas de ilustracién, disefio de identidad grafica para marcas o disefio corporativo,
emprendimiento enfocado a las oportunidades de creacion de empresas en el marco de la
economia naranja, Marketing digital, entre otras dispuestas por la oferta académica de
programas afines, desde la facultad de Artes y humanidades asi mismo programas
relacionados con las Ciencias administrativas.
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5. PLAN DE ESTUDIOS: Presentado en créditos académicos conforme con los resultados de
aprendizaje proyectados, la formacién integral, las actividades académicas que evidencien
estrategias de flexibilizacion curricular y los perfiles de egreso.

Para cada actividad de formacién incluida en el plan de estudios se deben presentar los
créditos académicos discriminando las horas de trabajo independiente y de acompafiamiento
directo del docente.

Con respecto al plan general de estudios a continuacidon se presentan los nucleos de
formacion y su integracion para la creacién de productos interactivos en cada semestre de
formacion.

O O O O Investigacién OUX O ul

disciplinar Plan de estudios Pregrado m
id

Nucleo de Niicleo de Formacion el N
it p . P en Disefo Interactivo
formacién Bésica interdisciplinaria Nicleo de Formacién Disciplinar
| ] n v v vi vil
- inario de oh S Proyecto Proyecto
Investigacién Design Ak e T e Seminario de Y
creacién Thinking delldiseno en digeﬁo de::::;tt;r;as gamificacién de grado | de grado 2
3¢ 4c 3c 4c 3c 4c 3c 4c
Entornos . f io
L d : . - Gestion de
digitales Lenguajes.\’ie B enguajes E“ DESIGN LAB Hipermediaciones DESIGN LAB Design royectos
Programacién | rogramacion | n Fiction proy
3c 3c 3c 3c 3c 3c 3¢ 3c
i i ‘Comunicacién Narrativa Branded
Arquitectura de Narrativa . 1 4 rrat tent P duccié .. e
la informacién digital e conten! reproduccién Produccién Posproduccién
3c 3c 3¢ 3¢ 3¢ 3c 3¢ 3c
Disefio de - Animacién Animacion .Dlsenrf = IDISEI“? s Disefio de Disefio de
N Disefio web no e Simulaciones Simulaciones a n N .
interfaces digital 2D digital 3D (RV) (RA) videojuegos videojuegos
4c 4c 4c 4c 4c 4c 1 4c " 4c
Matematica Escritura Constitucién Deporte Electiva Electiva E'tic.a h h EEsE
de lo - Liti formativo h istica istica P umanistica
académica politica
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Pregrado en Disefio Interactivo y Multimedia
Horas de trabajo Horas de trabajo Niicleos de
Tipo de curso o académico semana académico semestre formacién
asignatura (16 SEMANAS) del curriculo
AR ENE IAEE
= g 2 = I el o | 2| E| £
3 a0 =) 2 3 5 ‘T E T . 8 5 2
5| | B8 | 53| Ff E§| Sg| f2| 85 2| 2| @
Curso S| €| 8| 85| 2g| S8 85| 28| =E| i S| B
5| | 3| 89| 82| 28 % g8s| 82| £3 -
el 8| g "g| =3| 58 3 . gg| 27 -
5 0% Y| 8| 28 g | ¢ “|F
& 2 5" |8 2
Investigacion Creacién X 3 3 6 9 48 96 | 144 X
Entornos digitales X 3 3 6 9 48 96 | 144 X
Arquitectura de la X 3 3 6 9 48 9% | 144 X
informacion
— | Disefio de Interfaces X 4 4 8 12 B4 128 | 192 X
-l
w
; Matematica de lo cotidiano X 2 2 4 6 32 64 96 X
Inglés | X 2 2 4 6 32 64 96 X
Totales Nivel | 17 17 34 51 272 | 544 | 816
Design Thinking X 4 4 8 12 64 128 | 192 X
Lenguajes de Programacion | X 3 3 6 g 48 96 144 X
Narrativa digital X 3 3 6 L] 48 9 | 144 X
E Disefio web X 4 4 8 12 64 128 | 192 X
>
= | Escritura académica X 2 2 4 6 32 64 96 X
Inglés Il X 2 2 4 6 32 64 96 X
Totales Nivel Il 18 18 36 54 288 | 576 | 864
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Metodologia del disefio X 3 3 6 9 48 | 96 | 144 X
Lenguajes de Programacién Il X 3 3 6 9 48 | 96 | 144 X
Comunicacién Visual X 3 2 7 9 32 | 112 | 144 X
_ | interactiva
E Animacién Digital 2D X 4 4 8 12 64 | 128 | 192 X
g Constitucién Politica X 2 2 4 6 32 | 64 | 96 | X
Inglés 1l X 2 2 4 [ 32 64 | 96 X
Totales Nivel Il 17 16 35 51 | 256 | 560 | 816
Seminario de investigacién X 4 2 10 | 12 | 32 | 160 | 192 X
en disefio
Design LAB | X 3 1 8 9 16 | 128 | 144 X
Narrativa audiovisual X 3 3 6 9 48 | 96 | 144 X
E Animacién Digital 3D X 4 4 8 12 64 128 | 192 X
= Deporte formativo X 2 2 4 6 32 64 96 X
Inglés IV X 2 2 4 6 32 64 | 96 X
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Totales Nivel IV 18 14 40 54 | 224 | 640 | 864

Investigacion de industrias X 3 2 7 9 32 | 112 | 144 X

creativas

Hipermediaciones X 3 2 7 9 32 112 | 144 X

Branded content X 3 2 7 9 32 112 | 144 X
E Disefio de simulaciones (RV) X 4 4 8 12 | 64 | 128 | 192 X
= Electiva humanistica | X 2 2 4 6 32 | 64 | 96 | X

Inglés V X 2 2 4 6 32 64 | 96 X

Totales Nivel V 17 14 37 51 | 224 | 592 | 816

Seminario de gamificacién X 4 2 10 | 12 32 | 160 | 192 X

Design LAB Il X 3 1 8 9 16 128 | 144 X

Preproduccién X 3 3 6 | 9 | 48 | 9 |144 X
; Disefio de simulaciones (RA) X 4 4 8 12 | 64 | 128 | 192 X
2 Electiva humanistica Il X 2 2 4 6 32 | 64 | 96 | X

Inglés VI X 2 2 4 6 32 64 96 X

Totales Nivel VI 18 14 40 54 | 224 | 640 | 864

Proyecto de grado | X 3 2 7 9 32 112 | 144 X

Design Fiction X 3 3 6 9 48 9 | 144 X

Produccién X 3 2 " 9 32 | 112 | 144 X
5 Disefio de videojuegos | X 4 4 8 12 | 64 | 128 | 192 X
; Etica profesional X 2 2 4 6 32 64 96 X

Inglés Vil X 2 2 4 6 32 64 96 X

Totales Nivel VIl 17 15 36 51 | 240 | 576 | 816

Proyecto de grado Il X 4 1 11 12 16 | 176 | 192 X

Gestion de proyectos X 3 2 7 9 32 112 | 144 X
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- Posproduccién X 3 2 7 9 32 112 | 144 X
S
g Disefio de videojuegos Il X a4 4 2 12 64 128 | 192 X
=
Electiva humanistica Ill X 2 2 4 6 32 64 96 X
Inglés VI X 2 2 4 6 32 64 96 X
Totales Nivel VIl 18 13 41 54 208 | 656 | 864
Totales del Pregrado en Disefio Interactivo y 140 119 304 420 | 1936 | 4784 | 6720
Multimedia

6. ORGANIZACION Y ESTRATEGIA CURRICULAR: Presenta la organizacién y disefio curricular
segln el area de conocimiento y en coherencia con la modalidad en la que se oferta y el nivel
de formacidn. Debe presentar los siguientes componentes:

Semestre |

DESCRIPCION

Investigacion Creacion

Define el contexto investigativo que soporta el disefio de experiencias de
usuarios y los productos interactivos, considerados creaciones funcionales que
pueden ser estudiados como obras por su naturaleza de creacion procesual y el
planteamiento de desafios de disefio con el soporte metodoldgico desde las
disciplinas artisticas, la arquitectura y el disefio, lo cual impactara de manera
significativa a lo largo de la formacién académica.

Entornos digitales

Permite conocer los entornos digitales contemporaneos y analizar los
componentes de la imagen digital, asi se conocen tanto escenarios y plataformas
mediadas por tecnologias, como caracteristicas de comportamiento de los
usuarios, se relaciona con la cibercultura y el intercambio de conocimiento del
mundo contemporaneo, permitira entender la utilidad de los proyectos a realizar
y las posibilidades con el uso de internet y nuevos medios.

Arquitectura de la
informacion

Permite estructurar la informacion a disefiar desde el orden de los elementos y
las jerarquias necesarias para complementar el disefio de experiencia UX. En este
curso se estudia, analiza, organiza, dispone la informacién de acuerdo a los
perfiles de usuarios a quienes se dirige un producto interactivo, se adquieren
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herramientas como Customer Journey Maps, Mapas de Sitios o Sitemaps,
Diagramas de Flujo de tipo Flowcharts, estructura de Contenidos Wireframes,
Para ello utiliza software como Sketch y Adobe XD.

Disefio de Interfaces

Brinda los fundamentos de diseio desde sus principios de comunicacién e
interaccion. Se define la interfaz de usuario Ul explorando la forma, el colory la
tipografia con el uso de composicion hacia elementos multimedia. Por medio de
este curso se aprende a crear aplicaciones para dispositivos electrénicos como
base de los productos interactivos contemporaneos, para ello utiliza software
como Figma y Adobe XD.

Matematica de lo
cotidiano

El estudiante abordara el estudio de las matematicas como herramienta para el
desarrollo de una profesion. Se explican las expresiones algebraicas, sus
operaciones fundamentales ecuaciones, desigualdades y la elaboracién de
graficas. También se explican las bases de la geometria analitica y la
trigonometria.

Inglés |

Beginners. Greetings, numbers, why questions, verb to be, adjetives, there is,
there are, demostratives, prepositions of time and place, simple present, present
continous, simple past, commands, past continous.

Semestre Il

DESCRIPCION

Design Thinking

Se aprende a identificar problemas de disefio, para tener una mirada holistica
basada en la empatia con usuarios determinados por un tema de inspiracién, por
ello se define un desafio de disefio teniendo en cuenta que la investigacion
contribuya a brindar un soporte metodoldgico para la recoleccion de datos con
técnicas como el brainstorming, moodboard, user persona, mapas de experiencia
gue posteriormente se podrd integrar a la creacion de prototipos en cursos
practicos y finalmente conocer técnicas para testear la usabilidad de los
productos interactivos. Pre-requisito: Investigacion creacion, escritura académica.

Lenguajes de
Programacion |

Brinda herramientas para crear sistemas de codigos necesarios en todo sistema
interactivo mediado por tecnologia digital, por medio del lenguaje HTML y
Javascript enfocado a entornos digitales. Utiliza software como Visual Studio.
Pre-requisitos: Matemdtica de lo cotidiano, entornos digitales, arquitectura de
informacion, disefio de interfaces.

Narrativa digital

Permite determinar relatos a contar en escenarios digitales por medio de un
sistema de signos de identificacion grafica, acorde al comportamiento humano de
las audiencias a quienes se enfocan los productos a realizar, se basa en el
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Storytelling y los medios en que se publican contenidos multimedia.
Pre-requisitos: Entornos digitales, disefio de interfaces, Inglés I.
Disefio web Desarrolla capacidades para crear sitios web en un sentido responsivo, en donde

la interfaz permita visualizar informacién estructurada para dar a conocer
empresas, productos, servicios y proyectos que se beneficien con la presencia
digital, teniendo en cuenta principios de usabilidad y composicidn visual con
principios de disefio enfocados al Front-end como parte del desarrollo web. Para
ello utiliza software como Figma y Sketch. Pre-requisitos: Arquitectura de la
informacion, disefio de interfaces, entornos digitales, Inglés I.

Escritura académica

Fundamenta las competencias asociadas a la escritura académica requeridas para
todo proyecto a desarrollar en formacion profesional. En ello se fortalecen
habilidades para interpretacion de contenidos, redaccion de ideas para ensayos y
sintesis de las ideas para publicaciones en plataformas digitales. Pre-requisitos:
Arquitectura de la informacidn, disefio de interfaces, entornos digitales, Inglés |.

Inglés Il

Expressing events, comparisons, being able to, countable and accountable nouns,
quantifiers, providing specific and extra information, expressing duties and
abilities, asking and expressing request, able to ask and confirm information,
being able to express facts and future real consequences base on conditions,
expressions with like and as, tag questions, modal verbs. Pre-requisito: Inglés I.

Semestre lll

DESCRIPCION

Metodologia del disefio

Orienta los procesos metodoldgicos de proyectos de disefio a partir de perfiles
disciplinares como Gui Bonsiepe, Bruce Archer, Chirstopher Jones, Abraham
Moles, Bruno Munari, con el fin de incorporar herramientas de innovacién del
entorno contempordneo con herramientas aprendidas previamente con el Design
Thinking. Pre-requisitos: Investigacion creacion, disefio de interfaces.

Lenguajes de
Programacion Il

Brinda herramientas de cédigo para programar objetos en interfaces pensadas
para escenarios y personajes animados, dependiendo el grado de interactividad y
el dispositivo en el cual se podra aplicar el lenguaje Java enfocado a frameworks.
Utiliza software como Visual Studio. Pre-requisitos: Lenguajes de programacion |,
disefio web.

Comunicacion Visual
interactiva

Estudia la imagen desde su significado a partir del proceso de comunicacién
digital teniendo en cuenta la semiética y las diferentes aplicaciones de la imagen
como parte de la cultura visual, desde un nivel histérico del disefio hasta llegar a
un impacto con las nuevas tecnologias. Para ello se analizan casos de estudio
para asi lograr proponer la argumentacion de un proyecto interactivo.
Pre-requisitos: Entornos digitales, disefio de interfaces.




, Pagina 21 de
PROCESO FORMACION

Cadigo:FO-P02-F03

Version:03
Universidad FICHA PROYECTO EDUCATIVO DE Focha Aprobacion:
del Tolima PROGRAMA -PEP

04/04/2022

Animacion Digital 2D

Desarrolla habilidades de representacion de imagen en un sentido ilustrado y
bidimensional, para ello aplica principios de color y expresidon grafica por medio
del dibujo digital y el vector, como posibilidades creativas que definan escenarios
y personajes, de manera que se logren construir narrativas visuales a manera de
contenidos digitales, teniendo en cuenta las tendencias de animacién 2D. Para
ello utiliza software como Adobe Animate y After Effects. Pre-requisitos:
Entornos digitales, disefio de interfaces, lenguajes de programacion .

Constitucion Politica

Estudio de la constitucion, la organizacion del Estado, los diferentes estamentos,
las funciones del estado, la interaccion de los ciudadanos con el sistema estatal,
derechos y deberes ciudadanos, politica pluripartidista de Colombia, la
constitucion para la construccion de paz, el ejercicio politico y su impacto social,
mecanismo de participacion ciudadana, el ejercicio del derecho. Pre-requisitos:
N/A

Inglés IlI

Al. Future continous, future perfect simple and continuous, relative causes,
conditionals and wish, passive voice, gerunds and infinitives, reported speech,
phrasal verbs. Pre-requisito: Inglés Il.

Semestre IV

DESCRIPCION

Seminario de
investigacion en disefio

Fortalece las habilidades investigativas propias de la disciplina del disefio, en este
seminario se tendra un perfil de disefio invitado, proveniente de una institucion
educativa que desarrolle proyectos de disefio interactivo y multimedia desde
necesidades del entorno contemporaneo y sea ganador de convocatorias con el
fin de inspirar a los jovenes en formacidn, asi visualizar el futuro de la profesion.
Dicho perfil orientard un proyecto colaborativo enfocado en una problematica
local en la regidn. Pre-requisitos: Investigacion creacion.

Design LAB |

Permite desarrollar competencias desde la practica formativa en empresas e
instituciones que integran los convenios de la Facultad, por ello se aplican
herramientas adquiridas a lo largo de la formacién profesional, con la
metodologia de tipo laboratorio creativo de disefio en el cual se identifica una
problematica en escenarios reales y se implementa una propuesta de disefio
interactivo y multimedia que aporte a mejorar la experiencia de usuarios frente a
la necesidad identificada. Pre-requisitos: Design thinking, disefio web, narrativa
digital.

Narrativa audiovisual

Brinda herramientas para la creacién de contenidos audiovisuales a partir del
guiodn literario, técnico y storyboard con respecto al producto a desarrollar con
imagen y musicalizacion, voz en off para narraciones en contenidos digitales que
sirvan como insumo para escenarios digitales. Utiliza software como Adobe
Premiere y After Effects. Pre-requisitos: Investigacion creacion, entornos
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digitales, disefio de interfaces.

Animacion Digital 3D

Desarrolla capacidades para el manejo de objetos digitales en un sentido
tridimensional, para ello se estudian principios basados en esquematica,
texturas, volumen, luz, sombra y principalmente la definicion del objeto 3D ya
sea para un escenario o personaje. Para ello se trabaja en software como
Autodesk Maya y dard como resultado un insumo de disefio que puede ser
utilizado en contenidos interactivos de realidad virtual, realidad aumentada y
videojuegos, asi mismo en contenidos de narrativa audiovisual para empresas,
productos, servicios y proyectos. Pre-requisitos: entornos digitales, disefio de
interfaces, lenguajes de programacion I.

Deporte formativo

Actividad fisica, ejercicio fisico Entrenamiento de la condicidn fisica. Fuerza 'y
caracteristicas flexibilidad y Velocidad y resistencia. El estudiante escoge una
escuela entre futbol, basquetbol, voleibol, tenis de mesa, atletismo, etc.
Pre-requisitos: N/A

Inglés IV A2. Present tenses, present simple vs present continuous, present perfect — form
and use, past simple — form and use, ing and the infinitive, expressing purpose
with ‘to’ and “for’, Infinitives and gerunds — verb patterns. Pre-requisito: Inglés IlI.
Semestre V DESCRIPCION

Investigacion de
industrias creativas

Desarrolla habilidades para la investigacion de mercados con el enfoque de
industrias que se beneficien con las creaciones funcionales que aportan al
desarrollo econdmico y las potencialidades de los productos interactivos como
parte del emprendimiento en el marco de la cultura creativa. Para ello se definen
métodos como el mapeo de empresas y se analizan los posibles escenarios en el
sector productivo que requiere de habilidades digitales que ofrece el disefio de
experiencias por medio de productos interactivos. Pre-requisito: Design thinking.

Hipermediaciones

Permite estudiar las plataformas digitales interconectadas para lograr un
ecosistema mediatico, en donde se presentan perfiles de usuario, etiquetas,
enlaces para ampliar informacion, lenguaje icénico en publicaciones de
contenidos publicitarios para marcas reconocidas como empresas, productos,
servicios, proyectos y personas de tipo influencer que impactan en la sociedad y
generan comercio digital a través de internet, disefio web de tipo marketplaces,
redes sociales a manera de vitrinas mediaticas que narran historias y aprovechan
los recursos interactivos por medio de experiencias de usuarios. Pre-requisitos:
entornos digitales, disefio de interfaces, comunicacion visual interactiva,
narrativa audiovisual.
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Branded content

Fortalece las habilidades de disefio para el desarrollo de marcas de identificacion
grafica y permite proponer una estrategia de comunicacién basada en contenidos
digitales y experiencias de disefio centrado en usuarios que incorpore técnicas de
investigacion adquiridas a lo largo de la formacion disciplinar, asi mismo plantear
los tipos de contenido que favorezcan el disefio interactivo y multimedia desde
un un nivel publicitario. Pre-requisitos: Design Thinking, comunicacion visual
interactiva, narrativa audiovisual.

Diseno de simulaciones
(RV)

Desarrolla habilidades para la creacidn de simulaciones con el uso de
animaciones 3D que planteen experiencias inmersivas con software Unity. Este
curso requiere de la definicion del producto interactivo con respecto a la
innovacién que aporta dicho producto en un contexto determinado, ya sea del
entorno publicitario en el caso de mejorar la visualizacién de un producto o
puede ser aplicado para campos como el académico, de manera que sirva para
aprender contenidos tematicos dependiendo de la experiencia de usuarios UX.
Pre-requisitos: entornos digitales, animacion 3D, narrativa audiovisual, lenguajes
de programacion Il.

Electiva humanistica |

Asignatura de libre eleccion que el estudiante tomara para fortalecer los
conocimientos y competencias que desarrollan las dimensiones ética, estética,
socio afectivo, social y fisica del ser humano y que le permitiran crecer en su
formacion como individuo dentro de una sociedad. Pre-requisitos: N/A

Inglés V A2. Mixed conditionals, reported speech, parallel structure, passive voice,
nominalization and complex noun groups, adjective and noun clauses, adverb
clauses, inversion, Michigan mock test. Pre-requisito: Inglés IV.
Semestre VI DESCRIPCION

Seminario de
gamificacion

Fortalece habilidades para generar experiencias de usuarios por medio de
interfaces y entornos multimediales que mejoren situaciones académicas y
laborales principalmente, por medio de la investigacién basada en problematicas
de aprendizaje o bajo desempefio en metas a cumplir, asi mismo en entornos
publicitarios que requieran incrementar la fidelizacién de audiencias por medio
de ludica y reconocimiento por medio de retos, que logren mejores resultados en
el desarrollo econémico de una empresa o emprendimiento. Para ello se trabaja
a partir de casos de estudio. Se contara con un perfil invitado con experiencia en
gamificacién. Pre-requisitos: Design thinking, arquitectura de la informacion,
disefio de interfaces, narrativa digital.

Design LAB Il

Permite desarrollar competencias desde la practica formativa en un nivel mas
avanzado en cuanto al conocimiento adquirido en la formacién disciplinar,
aplicado en empresas e instituciones que integran los convenios de la Facultad,
por medio de la metodologia de tipo laboratorio creativo de disefio en el cual se
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identifica una problemadtica en escenarios reales y se implementa una propuesta
de disefio interactivo y multimedia que aporte a mejorar la experiencia de
usuarios frente a la necesidad identificada. Pre-requisitos: Design LAB I, narrativa
audiovisual, disefio web, Animacion 2D y 3D, branded content.

Preproduccion

Orienta el reconocimiento de una necesidad de comunicacién que permita
proponer un producto interactivo desde el estudio de perfiles de usuario y
escenarios socioculturales que se beneficien con el aporte de experiencias de
disefio mediadas por tecnologias emergentes, de manera que se plantee un
proyecto que abarque 3 fases iniciando por la preproduccién en cuanto a
aspectos de investigacion y metodologia, para asi impactar en los ultimos
semestres de formacion en cuanto al desarrollo de contenidos digitales acorde a
la produccién de los mismos y finalice en una tercera fase con respecto a una
posible implementacion en el entorno desde la posproduccidn. Pre-requisitos:
Design thinking, comunicacion visual interactiva, hipermediaciones.

Disefo de simulaciones
(RA)

Brinda herramientas para el desarrollo de simulaciones por medio de realidad
aumentada, con el fin de aprovechar sustratos reales para ampliar la informacion
con una experiencia interactiva mediada por animaciones y contenidos digitales e
hipermediaciones, hacia la construccidn de prototipos que impliquen el uso de
dispositivos electrénicos para avanzar hacia desafios de gamificacion. Para ello
utiliza aplicaciones disponibles para smartphones, como Metaverse y Roar.
Pre-requisitos: entornos digitales, animacion 2D y 3D, narrativa audiovisual,
lenguajes de programacion |.

Electiva humanistica Il

El estudiante puede escoger una asignatura del drea, de la oferta de toda
institucién, o de otras instituciones. Pre-requisitos: Electiva humanistica I.

Inglés VI A2. Present perfect — form and use, will vs be going to — future, Present
continuous for future arrangements, First conditional and future time clauses,
Present and past simple passive: be + past participle, Reported speech —indirect
speech. Pre-requisito: Inglés V.
Semestre VII DESCRIPCION

Proyecto de grado |

Demuestra la capacidad investigativa de los estudiantes por medio de una de las
opciones de grado que permite la universidad, entre ellas: Trabajo de grado,
prestacién del servicio social estudiantil, actividades de profundizacién propias
de la profesidn, participacidn en grupos de investigacion, excelencia académica,
practicas internacionales, emprendimiento. Pre-requisitos: Seminario de
investigacion en disefio, preproduccion.
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Design Fiction

Estudia los posibles escenarios desde la prospectiva del disefio, por medio de
narrativas digitales que planteen a futuro la implementacion de proyectos de
disefo interactivo y multimedia, para ello utiliza técnicas como la ficcion
colaborativa, las visitas de campo para explorar escenarios y documentar un
proyecto relacionado con la investigacion en disefio de experiencias UX y
propuestas de interfaces Ul. Pre-requisitos: Design thinking, narrativa digital,
branded content.

Produccion

Desarrolla contenidos digitales planteados desde la fase de preproduccion, para
ello utiliza herramientas aprendidas a lo largo de la formacidn profesional y
define un producto interactivo principal que pueda ser lanzado al mercado
profesional en la fase de posproduccion. Pre-requisitos: Preproduccion, disefio
web, animacidn 2D y 3D, simulaciones RV y RA, lenguajes interactivos Il, narrativa
audiovisual, branded content.

Diseino de videojuegos |

Crea la interfaz de usuario Ul desde principios de interaccion y ludica por un
propdsito definido por un relato interactivo, en el cual intervienen escenarios,
animaciones y sonidos, lo cual requiere de conocimientos desde la arquitectura
de informacion, navegacion, guiones y contenidos multimedia. Para ello utiliza
software como Unity. Pre-requisitos: Design thinking, disefio de interfaces,
arquitectura de la informacidn, animacion 2D, narrativa audiovisual, lenguajes de
programacion Il, comunicacion visual interactiva.

Etica profesional

Implicaciones éticas de la toma de decisiones y la ejecucion de ciertas acciones.
Para conseguir este propdsito se estudiaran aspectos historicos, el
multiculturalismo, dignidad humana, desarrollo sostenible, influencia de los
avances cientificos en ética profesional, derechos y deberes humanos.
Pre-requisitos: N/A

Inglés VII

B1. Past, present, and future, modals and other auxiliaries, nouns, adjective
clauses, passive voice, gerunds and infinitives, adverbs, noun clauses,
conditionals and the subjunctive. Pre-requisito: Inglés VI.

Semestre VIII

DESCRIPCION

Proyecto de grado Il

Demuestra la capacidad investigativa de los estudiantes por medio de una de las
opciones de grado que permite la universidad, entre ellas: Trabajo de grado,
prestacion del servicio social estudiantil, actividades de profundizacién propias
de la profesién, participacion en grupos de investigacion, excelencia académica,
practicas internacionales, emprendimiento. Pre-requisitos: Proyecto de grado |,
Design LAB Il.
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Gestidon de proyectos

Brinda conocimientos provenientes de las ciencias administrativas para guiar con
éxito un proyecto desde su planeacion, estudio del mercado, posibilidades para
lanzamiento y utilidad en el medio digital, mas alla de ello estudia los aspectos
que se requieren para lograr metas y conocer aspectos relacionados al
presupuesto del proyecto. Pre-requisitos: Investigacion en industrias creativas,
branded content, narrativa audiovisual, disefio web.

Posproduccion

Desarrolla competencias para culminar un proyecto desde aspectos basados en la
calidad de la interfaz y la usabilidad, a partir de herramientas de testeo para
disefo interactivo y multimedia, adquiridas desde la formacion en investigacion y
asi culminar con el resultado final en una posible implementacidn con potencial
participacion en convocatorias o capacitar al estudiante para el lanzamiento de
productos con la integracion de aliados estratégicos. Pre-requisitos: Produccion,
Investigacion de industrias creativas, branded content.

Diseino de videojuegos Il

Implementa los conocimientos adquiridos en el disefio de videojuegos con
respecto a posibilidades enfocadas a entornos de aprendizaje que aporten a una
experiencia de conocimiento desde el principio de inmersion, involucrando
animaciones y simulaciones con respecto a la interfaz de usuario Ul. Para ello
utiliza software como Unity. Pre-requisitos: Disefio de videojuegos I, animacion
3D, simulaciones RV, lenguajes de programacion I, branded content.

Electiva humanistica lll

El estudiante puede escoger una asignatura del area, de la oferta de toda
institucidn, o de otras instituciones. Pre-requisitos: Electiva humanistica Il.

Inglés VIl

B1+ Present perfect simple or continuous, future continuous and future perfect,
modals, the imperative, articles, nouns, pronouns, and determiners, position of
adverbs and adverb phrases. Pre-requisito: Inglés VI.

COMPONENTES PEDAGOGICOS:

Es importante destacar que los cursos del | Nivel en el Plan de estudios son pre-requisito de
todos los demas, dado que permiten conocer los fundamentos del disefio interactivo y
multimedia, tanto en investigacién creacion como en el conocimiento de los entornos
digitales, la arquitectura de informacién requerida en cada proyecto a realizar, el disefio de
interfaces con principios de forma, color y tipografia e imagen en movimiento para
aplicaciones, con el conocimiento de matematica de lo cotidiano, lo cual preparard a los
estudiantes hacia un lenguaje de programacién por medio de algoritmos, finalmente el curso
de Inglés inicial para lograr competencias de segundo idioma a afianzar a lo largo de la

formacién profesional.
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Asi, las actividades académicas también estardn enfocadas a resultados a manera de
productos interactivos ya sea de manera independiente o colaborativo, con posibilidades de
ser analizados desde las lineas de investigacion del programa.

Otra cualidad de la flexibilizacion de contenidos serd la estrategia de seguimiento al proceso
formativo, dado que el avance en el Plan de estudios serd una motivacién para alcanzar metas
provenientes desde el interés de cada estudiante con respecto a la formacion en pregrado en
Disefio Interactivo y Multimedia, ejemplo de ello es |la habilidad relacionada con la creacién de
videojuegos.

Ello implica conocer acerca de entornos digitales, arquitectura de la informacidén, lenguajes de
programacion aplicados a objetos en movimiento, animacion, simulacion para interfaces
acorde a personajes y escenarios, de esta manera tener un soporte investigativo que haga
pertinente el producto interactivo enfocado a usuarios y contextos determinados. En dicho
proceso, los seminarios, workshops, encuentros de profundizacién, practicas formativas,
lograran inspirar a los estudiantes como parte de las actividades académicas con perfiles
invitados que proyecten la disciplina del disefio en un nivel interactivo en el sector productivo
y el desarrollo econémico para la region desde la formacion profesional.

Por otra parte, el pregrado en Diseno Interactivo y Multimedia logra equilibrar las horas de
interaccidon del estudiante con el profesor como minimo de 1 hora en el caso de los cursos
Tedricos, tomando como apoyo el soporte tecnoldgico que permite los el acompafamiento en
encuentros sincrénicos y el uso de materiales de estudio en la sociedad del conocimiento
creative commons, define la forma asincrénica para usar recursos como videos, contenidos
multimedia, infografias, blogs, presentaciones para avanzar en los contenidos tematicos de
acuerdo a objetivos de aprendizaje, basados en el analisis de estudios de caso, la sintesis de
informacidn, la recoleccién de datos para la definicion de documentos que estructuran el
proceso creativo de cada proyecto y el soporte de bitacoras digitales con uso de TIC.

Para los cursos Tedrico Practicos entre 2 y 3 horas de acompanamiento docente acorde a los
talleres creativos y salidas pedagdgicas que aporten a la comprension de problematicas de
disefio relacionadas con el entorno y los usuarios que interactdan con productos a desarrollar
posteriormente en cursos Practicos en un maximo de 4 horas de acompafiamiento directo del
docente, debido a que el nucleo de formacién disciplinar también implica el desarrollo de
productos a partir de talleres presenciales en donde se resuelvan problemas de disefio desde
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el desarrollo de la interfaz, lo cual favorece la experiencia creativa con el apoyo del docente y
el trabajo colaborativo con los compafieros de clase para identificar oportunidades de mejora
en prototipos digitales y testeo con un enfoque cocreativo.

Los siguientes son algunos de los espacios y estrategias académicas en el programa:

Catedra. Es un espacio de acercamiento entre estudiante y docente, que permite compartir
experiencias y conocimientos. El docente asume el rol de un facilitador, proporcionando al
estudiante las estrategias con las que pueda gestionar su propio conocimiento.

Estrategias virtuales. Comprende actividades mediadas por la telematica para desarrollar
dentro o fuera del campus universitario. Aunque estas actividades se pueden desarrollar con o
sin la presencia del docente, implican una comunicacién continua con el fin de orientarlas
adecuadamente. Para esto, se cuenta con las plataformas académicas (Moodle y Classroom,
entre otras), a través de las cuales se pueden realizar intercambios sincrénicos o asincrénicos
entre los estudiantes y el tutor para seguir las tematicas del curso.

Estrategias no-presenciales. Comprende actividades grupales o individuales de los
estudiantes, con la finalidad de preparar informes, desarrollar talleres, discutir lecturas, hacer
consultas bibliograficas, entre otras, sin presencia del docente.

Estrategias inter y transdisciplinares. Incluye actividades de profundizacién y de cooperacion
cientifica, tanto de estudiantes como de profesores, con diferentes unidades académicas y
grupos de investigacién de la Universidad del Tolima y de otras instituciones (nacionales e
internacionales), con el objeto de promover espacios de colaboracién que integren diferentes
disciplinas del conocimiento.

Situaciones problémicas y formulacion de problemas. Se busca proponer situaciones
problémicas de caracter tedrico y/o practico que impliquen una solucién compleja. Estas
situaciones favorecen el logro de los aprendizajes y el desarrollo de competencias, al tiempo
gue se convierten en estrategias muy practicas en la evaluacién de aprendizajes conceptuales,
procedimentales y actitudinales. Asi mismo, generan en el estudiante actitudes y aptitudes
investigativas.

Estudio de Caso. Un caso es una descripcion exhaustiva de una situacidn real, que ha sido
investigada y adoptada para que un grupo pueda analizarla con todos los detalles,
intercambiar ideas y extraer conclusiones. Comprende una explicacion detallada de la
situacidn total con todas sus implicaciones.
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Practicas de laboratorio creativo. La practica de laboratorio creativo busca que los estudiantes
adquieran las habilidades propias de los métodos de la investigacidén en disefio, descubriendo,
ampliando, profundizando, consolidando, realizando y comprobando los fundamentos de las
experiencias de usuario UX y la interfaz de usuario Ul mediante la implementacion
herramientas disciplinares en escenarios de practica empresarial relacionada con la disciplina
del disefo interactivo en el enfoque multimedia.

Sumado a lo anterior, en cada uno de los cursos, se planea el desarrollo de proyectos en los
cuales el estudiante utilice métodos provenientes de la investigacidn creacién, para resolver
problemas que se identifiquen en entornos determinados, para ello utilizardn herramientas
TIC para el desarrollo de habilidades digitales.

Los espacios fisicos y los recursos necesarios para el desarrollo de las diferentes actividades
académicas se encuentran detallados en los aspectos correspondientes a la estructura fisica y
tecnoldgica en el numeral 9 del presente documento.

COMPONENTES DE INTERACCION:

Una de las principales caracteristicas en cuanto a los componentes de interaccion se refleja en
la practica formativa del Design LAB | y Il y los proyectos de grado, el acompafiamiento del
profesor serd de 1 hora, como maximo 2, teniendo en cuenta las posibilidades de desarrollar la
practica en escenarios reales y la participacion en proyectos de investigacion u otras
modalidades de acuerdo a los lineamientos institucionales.

En cuanto a la opcion de grado, se define como: “una actividad académica con la cual el
estudiante se forma, desarrolla y promueve sus conocimientos y su capacidad investigativa
mediante un proyecto que permite la solucién a problematicas”. (Universidad del Tolima,
2014, p.9). Asi, las diversas alternativas que ofrece la Universidad para la opcidn de grado se
encuentran consignadas en el Articulo 34 del acuerdo de lineamientos curriculares; a
continuacidn, se transcriben:

a. Trabajo de grado (monografia, proyecto de investigacién, informe de
investigacion).

b. Prestacion del Servicio Social Estudiantil (participacién en programa
docente-asistencial, semilleros de Investigacidn, practicas profesionales o
empresariales, emprendimiento, proyecto social).
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c. Actividades de profundizacidn propias de cada profesion (preparatorios,
plan de negocios).

d. Participaciéon en grupos de investigacion (semilleros de investigacion,
jévenes investigadores).

e. Excelencia académica (alto rendimiento académico y buen comportamiento en la
carrera profesional)

f.  Practicas Internacionales: (complementacién de los estudios en entidades publicas
o privadas).

g. Emprendimiento: (desarrollo de planes de negocios).

Es de resaltar que la Universidad tiene convenios con entidades del sector productivo con las
cuales se realizan los procesos de prestacion del servicio social estudiantil, esto ha conducido a
la insercién en el campo laboral de un buen nimero de los graduados de los programas de la
Facultad de Ciencias del Habitat, Disefio e Infraestructura, por otra parte dichos convenios se
presentan como oportunidad de desempefio para los futuros disefiadores interactivos y
multimedia, dado que cada dia son mas las entidades que requieren de la presencia digital y
por ello se hace pertinente la creacidn de un programa de pregrado que permita fortalecer las
habilidades digitales hacia la creacion de productos mediados por tecnologias y contenidos de
tipo multimedial, de esta manera puedan aspirar a cargos que requieren de competencias
propias de la formacion en Disefio Interactivo y Multimedia.

A continuacidn se describen los Convenios con empresas del sector productivo con los que la
Facultad de Ciencias del Habitat, Disefio e Infraestructura articula la Prestacion Social
Estudiantil.

Entidad Naturaleza Orden
territorial
Secretaria de Educacidon Municipal — Plan de Infraestructura Publica Ibagué
Educativa
Oficina de Espacio Publico y Control Urbano Publica Ibagué
Secretaria Municipal de Infraestructura Publica Ibagué
Secretaria de Planeaciéon Municipal Publica Ibagué
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Banco de La Republica, Fabrica de la Moneda Ibagué -Tolima Publica Ibagué
Direccion Seccional de Impuestos y Aduanas Nacionales de Publica Ibagué
Ibagué
Gestora Urbana de lbagué - Oficina de Vivienda y Proyectos [ Publica Ibagué
Especiales
Infibagué Publica Ibagué
Oficina de Direccién de Ordenamiento Territorial (POT) Publica Ibagué
Contraloria Departamental del Tolima Publica Tolima
Corporacion Auténoma Regional del Tolima Publica Tolima
Fiscalia General de la Nacion Publica Tolima
Secretaria de Educacién y Cultura del Tolima Plblica Tolima
Secretaria de Infraestructura y Habitat del Tolima Plblica Tolima
Secretaria de Salud del Tolima Publica Tolima
Sociedad Colombiana de Arquitectos Regional Tolima Privada Tolima
Secretaria de Obras Publicas de Rovira, Tolima Privada Tolima
Alcaldia de Puerto Asis, Putumayo Privada Putumayo
Alcaldia de Valdivia, Antioquia Privada Antioquia
Oreka S.A.S. Privada Bogota
Marmoles y Granitos S.A.S Privada Ibagué
Entreluz Estudio S.A.S Privada Bogota
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Empresa de Construcciones y Servicios Generales Servibienes | Privada Ibagué

y Multiservicios S.A.S

Empresa Cresver 80 — Castilla La Mancha Privada Espana

En complemento de lo anterior, los cursos disciplinares como DESIGN LAB | y Il permitiran
lograr las practicas formativas, de manera que se aprovechen los convenios existentes y otros
nuevos que se puedan lograr con respecto a empresas del sector TIC en el entorno local, en
cuanto a los escenarios caracterizados por el ambito de desempefio, como se describe a
continuacion:

Empresa DESCRIPCION

Tecnologias Jossof S.A.S.

{@tiaom,&ﬂ _

A\ el e e e B Expertos en desarrollo de Software a la medida, web services,
APl y APP para dispositivos moviles.

APP INC

Expertos en aplicaciones de escritorio e imagen corporativa.

IDEAS DIGITALES

g Linea De Cédigo

e/
(e d Expertos en Desarrollo de software de gestion de procesos,
LD-C moviles y BlockChain.

Digital Space Developers

Expertos en desarrollo de Software & Social media.
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LAZARO

Software

Lazaro Software

Expertos en software contable y financiero.

CASAS AUTOMATICAS (Cp)
:m\‘

Casas Automaticas

Expertos en loT (Internet of Things) aplicados a Domética,
Inmdtica, Agro y Ciudades inteligentes.

\

ViSof

DD Softw

Visof DDI Software Ltda.

Expertos en Software del sector salud.

Television

Produccion de contenidos audiovisuales

Rec Television

Expertos en produccion audiovisual.

® Cein
) LeINS
Technology information
and services Itda.

Teins Ltda.

Expertos en infraestructura tecnoldgica.

@MAGIC
SOLUTIONS

Magic Solutions

Expertos en desarrollo de plataformas web, aplicaciones moviles
y videojuegos.

(Dixeling

Pixeling

Expertos en Marketing, desarrollo web e inteligencia artificial.
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=CO
@A Creadores

Soluciones & Estrategias

Cocreadores

Expertos en redes sociales, diseno de paginas web, Disefio de
marca y logos, fotografia y produccidon de video.

Black Golden S.A.S.

Expertos en soluciones de tecnologia informatica, networking,
comunicaciones y seguridad.

WX Medtech S.A.S.

Expertos en i+D+l (Investigacidn + desarrollo + Invencion)
enfocado en la creacion de Biotecnologia disruptiva.

IMAGINA %

Imagina Colombia

Expertos en servicios profesionales de hosting en la nube,
registro de dominios y desarrollo de software.

o
@ INNOVA

Innova Digital

Expertos en soluciones de e-learning, produccién audiovisual y
licenciamiento de software.

Es asi como se presenta un potencial escenario de practica formativa con respecto al diseiio de
APPs, sitos web, estrategias de marca, produccidon de contenidos audiovisuales para redes
sociales con impacto en marketing digital, desarrollo de videojuegos e interfaces para objetos
inteligentes en donde el uso de internet implica el desarrollo de habilidades TIC. Lo cual indica
la importancia de fortalecer los convenios en el entorno local.
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La participacién en escenarios reales por medio la practica formativa con respecto al del
disefio de experiencias de usuarios UX, mediadas por productos interactivos que se puedan
implementar de acuerdo a los principios de disefo de interfaces Ul, la comunicacién visual
interactiva requerida en el entorno vista desde la perspectiva investigativa propia del disefio
en cada proyecto a realizar, los recursos digitales a los cuales puede acceder la universidad
para lograr optimos procesos creativos y la construccién de una comunidad académica del
diseno que propenda por el reconocimiento del programa a nivel local, nacional e
internacional con el soporte de los convenios marco de cooperacién interinstitucional, seran
estrategias para prevenir la desercidon, de manera que se profundice en los beneficios que
pueden tener las nuevas generaciones de profesionales, tanto en la experiencia del
aprendizaje significativo, como en la proyeccion hacia el dmbito de desempefio de acuerdo a
las cualificaciones propuestas para el sector TIC a lo largo de la formacion académica.

Por esta razon se logrard identificar los intereses de los estudiantes para motivar a la
participacidon activa en proyectos con potencial para ser implementados, con el fin de mejorar
el entorno en que habitan y las posibilidades laborales en un sentido global, por medio de
perfiles destacados en el medio profesional que han logrado una realizacién personal desde la
formacion disciplinar y la proyeccién laboral con el apoyo de la institucion de educacién
superior de procedencia.

Para lograr una graduacién oportuna, los proyectos de disefio seran el resultado de integracion
de conocimientos logrados en los cursos propuestos en cada nucleo de formacion, el trabajo
colaborativo para ampliar los alcances de cada proyecto en el desarrollo de prototipos vy el
testeo de los mismos con estrategias como laboratorios creativos que generan espacios de
socializacién tanto en la investigacion formativa como el los productos funcionales que se
generen en el proceso de aprendizaje en el marco de posibles oportunidades de incursionar en
el campo laboral con posibilidades de movilidad internacional.

El Programa de Pregrado en Disefio Interactivo y Multimedia se vera en la necesidad de
incursionar en escenarios de socializacién del conocimiento como eventos cientificos del
campo de las Artes, la Arquitectura y el Disefio que aprovechen el uso de las TIC como es el
caso del Festival Internacional de la Imagen en Manizales, enfocado en el estudio de
creaciones multimediales que generan experiencias de usuarios desde el disefio y las
interfaces, también estdn los eventos académicos descritos por referentes como la Red
Académica de Disefio RAD (2022) como: Taiwan international student design competition,
donde se presentan los proyectos destacados de animacidn digital, o el Primer encuentro de
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Disefio interactivo en el metaverso, propuesto por la facultad de Disefio de Interaccién en la
universidad de Tunja en Colombia con impacto internacional.

Asi, la participaciéon en convocatorias de la Secretaria de Cultura y el apoyo de MinTIC como es
el caso del programa Crea Digital y Colombia 4.0, en donde proyectos como Lex y Nix en el
Templo del Sol, han sido ganadores en la categoria de videojuego con énfasis cultural (MinTIC,
2021), lo cual sera posible gracias los procesos investigativos que se integren al modelo
pedagdgico institucional, donde los problemas que se identifican en el entorno, pueden ser
oportunidades para proponer posibles soluciones desde el campo de accidn relacionado con la
profesion.

MECANISMOS DE EVALUACION:

El Acuerdo 006 de 1996, emanado del Consejo Superior de la Universidad del Tolima, "Por el
cual se expide el Estatuto de los estudiantes de la Universidad del Tolima", establece los
criterios académicos que sustentan la permanencia, promocién y grado de los estudiantes.

La forma de la evaluacién de cursos o nucleos tematicos puede hacerse:

1. Por el rendimiento académico de los estudiantes,
2. Por el examen de validacién (no aplicable para la maestria)
3. Por homologaciones.

La evaluacion por el rendimiento académico de los estudiantes se aplica a los cursos que
hayan sido matriculados, se hace por el profesor mediante el seguimiento permanente del
proceso de trabajo llevado a cabo por el estudiante.

La evaluacion consiste en la valoracion que el profesor hace del rendimiento académico del
estudiante en un curso determinado, expresandolo en una calificacion numérica entre 0,0 y
5,0 puntos. Para expresar esta calificacion, el profesor lleva durante todo el periodo académico
el control y contabilidad de las evaluaciones de los cursos que dicta, y al finalizar el semestre
sélo entrega, a la Oficina de Registro y Control Académico, las notas Unicas y finales de dichas
asignaturas.

Para obtener la nota Unica el profesor utiliza diferentes formas de evaluacién, asignandole un
porcentaje a cada forma de evaluacién, segln la importancia que esta tenga. Esta informacion
la da el profesor a los estudiantes, al momento de presentar el acuerdo pedagdgico (el cual
consiste en presentar los objetivos general y especificos del plan de curso, nimero de horas de
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trabajo presencial, nimero de horas de trabajo no presencial, trabajos de campo, las tematicas
del curso con sus respectivas unidades y contenidos, las estrategias de trabajo, las estrategias
de evaluacién vy la bibliografia. Una vez socializada y discutida la propuesta en comun acuerdo
se propone su desarrollo y es suscrita por el representante del curso y el profesor del proceso
pedagdgico).

Un curso es reprobado, cuando el rendimiento del estudiante es considerado insuficiente, y
por lo tanto ha obtenido una calificacién entre 1,0y 3,4.

Un curso es aprobado, cuando el rendimiento del estudiante es considerado suficiente, y por
lo tanto ha obtenido en ella una calificacién entre 3,5y 5,0.

La evaluacién por la prueba de validacién puede ser hecha hasta para el 30% de los procesos
pedagdgicos; pero sélo se podran validar aquellos cursos que sean Unicamente tedricos.

La evaluacién del rendimiento académico, por periodo académico y total, de cada uno de los
estudiantes, se deduce de los promedios aritméticos de las calificaciones en cada curso.

El rendimiento académico por periodo académico de los estudiantes, es evaluado como: bajo,
aceptable, bueno, meritorio y excelente.

e BAJO, cuando el estudiante obtiene un promedio inferior a 3,5 puntos. En este
caso, el estudiante es sometido a un periodo de prueba académica por un
semestre, que tiene por finalidad hacer una amonestacion formal al estudiante,
para que mejore su rendimiento académico. Cuando el estudiante esta en prueba
académica y obtiene nuevamente un promedio de bajo rendimiento, es sancionado
con la cancelacién de la matricula (pierde el cupo en la Universidad).

Cuando se le cancela la matricula al estudiante por bajo rendimiento académico, el
estudiante puede ser admitido nuevamente como cualquier bachiller que lo hace por primera
vez, en el mismo o en otro programa.

e BUENO, cuando el estudiante obtiene un promedio entre 3,5y 3,9 puntos.
e MERITORIO, cuando el estudiante obtiene un promedio entre 4,0 y 4,4 puntos.
e EXCELENTE, cuando el estudiante obtiene un promedio entre 4,5 y 5,0 puntos.

El rendimiento académico total de los estudiantes se calcula de la misma forma que para un
periodo académico o semestre, pero teniendo en cuenta todos los cursos que se han
culminado satisfactoriamente.
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Asi, los mecanismos de evaluacién de los resultados de aprendizaje para el programa se
encuentran en concordancia con el Proyecto Educativo Institucional-PEl (Universidad del
Tolima, 2014). El proceso evaluativo propuesto tiene como propdsito monitorear los
resultados de aprendizaje, generando un proceso de reflexidn proclive a la metacognicion que
conlleve a acciones de mejora. Los mecanismos de evaluacidén propuestos exhortan al profesor
a distanciarse del imaginario de medicidn sumativa y lo invitan a orientar los procesos de
ensefianza y aprendizaje desde la autoevaluacidn, heteroevaluacién, coevaluacién y la
metaevaluacion.

La funcidn de la evaluacion tiene las siguientes funciones y directrices:

e Diagndstica, la cual es oportuno realizar de manera inicial y puntual para conocer el
nivel de competencias antes de iniciar el proceso educativo.

e Instructiva. En ella, se pretende que el profesor genere un conjunto de indicadores,
como herramienta que le permita monitorear la implementacién del curriculo.

e Educativa, como ejercicio de retroalimentacion de la mediacidn del docente a partir de
la critica constructiva de los diferentes actores del proceso educativo. Esta fase busca
garantizar y fortalecer el trabajo auténomo de los estudiantes y constituye el referente
para que el personal docente resignifique o reoriente los resultados de aprendizaje,
propiciando asi un espacio que privilegia a la metacognicidon permanente.

e Pedagdgica, en razén a que los lineamientos de evaluacion buscan la autorregulacion
de los procesos de ensefanza y aprendizaje. Asi las cosas, permite hacer un
seguimiento a las diddacticas y estrategias implementadas, para realizar una
retroalimentacion constructiva y dialogante.

Lo anterior implica la construccidn creativa de rubricas, que permitan monitorear si el profesor
continda con el mito de que esta transfiriendo conocimientos o si estd creando las condiciones
para su propia construccion. De esta manera, la informacion serda facilmente interpretable por
profesores y estudiantes en un escenario de participacidon activa de todos los colectivos
implicados en los procesos educativos.

En general, las rubricas, cuyo disefo depende de la creatividad del profesor, constituyen un
cumulo de criterios de calidad, concurrentes con la evaluacidn integral de las dimensiones
humanas del estudiante, determinados por indicadores, que expresan distinto nivel de
desempeiio de los mismos, que desde el enfoque cualitativo y cuantitativo, permite demostrar
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cuanto y con qué calidad se ha aprendido, constituyéndose asi en un elemento regulador de la
ensefianza y el aprendizaje, en la perspectiva de los resultados de aprendizaje.

Nada de lo expuesto hasta aqui significa que se propongan barreras a la pluralidad, frente a lo
cual se presentan los siguientes lineamientos generales:

e Definir en el acuerdo pedagdgico inicial las condiciones en las que los estudiantes
seran evaluados.

® La evaluaciéon debe ser continua, sistematica, formativa y expresion de la reflexiéon
colectiva, desde el concepto de integralidad.

e Valorar los procesos y productos antes de asignar valores escalares.

e Monitorear los resultados de aprendizaje para replantear la transposicion didactica.

Lo planteado se orienta a que el profesor, al margen del disefio elegido, debe ser consciente
de las implicaciones pedagogicas relacionadas con el polo de evaluacién de la ensenanza y el
aprendizaje universitario.

Los criterios de evaluacidn se plantearan y se determinardn en consenso con los estudiantes y
guedaran consolidados en el acuerdo pedagdgico, en concordancia con el estatuto estudiantil
de la Universidad del Tolima.

Algunos criterios generales de evaluacidn se listan a continuacion:

e Participacién activa y asertiva de los estudiantes, donde se realiza una construccién
permanente individual y grupal, incluyendo los aportes bibliograficos, webgréficos e
investigativos por iniciativa propia.

e Informes de consulta bibliografica y referencias de webgrafias, registrando los informes
de las lecturas realizadas.

e Presentacion de trabajos escritos y sustentaciéon grupal.

® Exposiciones, donde se evidencia la capacidad argumentativa, la competencia
comunicativa y la interaccion grupal de los estudiantes.

e Discusiones, con capacidad analitica, critica y reflexiva.

e Ensayos individuales, en los cuales se evidencia la capacidad argumentativa y el nivel
de expresion escrita (redaccién) de los estudiantes sobre los diferentes temas.

® Protocolos, en los que se registra el avance académico para el buen desarrollo del
programa.
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e Trabajo de campo (informe), ejercicios investigativos que permiten comparar la teoria
con la practica y analizar el entorno.

e Evaluaciones escritas.

e Retroalimentacion, por parte del docente de cada uno de los criterios propuestos.

e Discusiones para evaluar posibles aplicaciones y aspectos éticos relacionados con las
tematicas

Cuando se requiera evaluar desempefios o ejecuciones, se deben tener claros dos aspectos:
las condiciones bajo las cuales la tarea debe ejecutarse y el grado de eficiencia o nivel
minimo de dominio que el estudiante debe demostrar.

ORGANIZACION DE LAS ACTIVIDADES ACADEMICAS:

Las actividades académicas son todas aquellas acciones que se realizan dentro del marco del
componente formativo, encaminadas a que el estudiante alcance los resultados de aprendizaje
previstos. Por ello, se podra aprovechar la flexibilizaciéon de los contenidos, es decir que a
partir del Il semestre, el estudiante podra avanzar en el plan de estudios en un sentido no
lineal, teniendo en cuenta los cursos que sean pre-requisito de otros para cursar el plan de
estudios, acorde a la descripcién de cada curso desde el microcurriculo. Ejemplo de ello se
puede evidenciar en la grafica a continuacién, donde cada nucleo de formacién participa
activamente para lograr un producto académico del semestre. En este caso, se han
seleccionado cursos de Il a IV nivel en el Plan de estudios.
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En el ejemplo anterior se observa que el centro de la integracién de los cursos permite lograr
un producto el cual es resultado de la interaccién del conocimiento en cuanto a: A) Relato
basado en herramienta persona y mapa de empatia; B) Prototipado de un corto animado; C)
Moodboard de animacion y técnicas de ilustracion; D) Definicién de elementos a programar; E)
Prototipado de programacién; F) Codigo para producto animado; de manera que el resultado
sera un Corto animado con programacion para contenido digital, acorde a un tema de
investigacién basada en Design Thinking.

Es importante destacar que los cursos del | Nivel en el Plan de estudios son pre-requisito de
todos los demds, dado que permiten conocer los fundamentos del diseio interactivo y
multimedia, tanto en investigacién creacion como en el conocimiento de los entornos
digitales, la arquitectura de informacion requerida en cada proyecto a realizar, el disefio de
interfaces con principios de forma, color y tipografia e imagen en movimiento para
aplicaciones, con el conocimiento de matematica de lo cotidiano, lo cual preparara a los
estudiantes hacia un lenguaje de programacién por medio de algoritmos, finalmente el curso
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de Inglés inicial para lograr competencias de segundo idioma a afianzar a lo largo de la
formacién profesional.

Asi, las actividades académicas también estardn enfocadas a resultados a manera de
productos interactivos ya sea de manera independiente o colaborativo, con posibilidades de
ser analizados desde las lineas de investigacion del programa como se describird en los
aspectos de investigacidn, innovacidn y/o creacidn artistica y cultural de la presente solicitud
de Registro Calificado.

Otra cualidad de la flexibilizacion de contenidos serd la estrategia de seguimiento al proceso
formativo, dado que el avance en el Plan de estudios serd una motivacién para alcanzar metas
provenientes desde el interés de cada estudiante con respecto a la formacion en pregrado en
Disefio Interactivo y Multimedia, ejemplo de ello es |a habilidad relacionada con la creacién de
videojuegos. Ello implica conocer acerca de entornos digitales, arquitectura de la informacion,
lenguajes de programacion aplicados a objetos en movimiento, animacién, simulacién para
interfaces acorde a personajes y escenarios, de esta manera tener un soporte investigativo que
haga pertinente el producto interactivo enfocado a usuarios y contextos determinados.

Por otra parte, el Sistema de Créditos Académicos contribuye a la flexibilidad curricular de los
programas académicos y a la movilidad interinstitucional regional, nacional e internacional de
los estudiantes y docentes. A su vez, ubica al estudiante en el centro de aprendizaje como
sujeto sensible al desarrollo de capacidades, habilidades y destrezas, logrando un ser activo y
dinamico dentro y fuera del aula, siendo capaces de comprender y dar sentido a sus
experiencias profesionales y de la naturaleza de su trabajo para tomar decisiones con un
fundamento sélido a medida que se encuentren con nuevas oportunidades.

Por ello, las electivas se podran cursar de acuerdo a la oferta académica de los programas
afines, desde las Artes y humanidades, la Comunicacién social, Ingenieria de sistemas vy
ciencias administrativas para fortalecer las habilidades interdisciplinares. En cuanto a las
Optativas, se describié anteriormente la proyeccion de acuerdo a las necesidades de
innovacién para fortalecer competencias digitales del contexto disciplinar, de igual forma se
podrd identificar la oferta académica con programas de similar denominacién adscritos a
instituciones en el marco de convenios existentes.

Desde los programas de pregrado de la Facultad de Ciencias del Habitat, Disefio e
Infraestructura se tiene una amplia experiencia en movilidad nacional e internacional que
propulsa la internacionalizacién de los curriculos y la comprension y aplicacion de la
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flexibilidad como uno de los criterios mas importantes para la actualizacion de los programas.
Las relaciones establecidas con mas de 20 universidades del mundo, han sido posibles a través
de la Oficina de Relaciones Internacionales, con unas etapas de viabilidad y homologacién de

contenidos curriculares que facilitan la flexibilidad curricular.

Universidad

Pais

Universidad Nacional de La Plata

Argentina

Universidad Nacional de Villa Maria

Universidad Provincial del Sudoeste

Universidad Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos Aires — Unnoba

Universidad Nacional de Tucuman

Universidad Mayor

Chile

Universidad Federal de Vicosa

Brasil

Universidad Caxias do Sul

Universidad Estatal de Campinas - Unicamp

Universidad Estatal de Maringa

Universidad del Estado De Minas Gerais - Uemg

Universidad de Sao Paulo

Universidad Estatal Paulista - Unesp

Universidad Mayor de San Simén

Bolivia

Universidad Nacional de Piura

Peru

Universidad Cesar Vallejo
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Universidad Nacional de San Martin - Tarapoto

Pontificia Universidad Catdlica De Ecuador

Ecuador

Ministerio de Educacién Superior, Ciencia y Tecnologia de la Republica Republica

Dominicana (MESCYT)

Dominicana

Universidad de La Habana

Cuba

The University ff The West Indies

Jamaica

Universidad Nacional Autdnoma De México Unam

México

Universidad Veracruzana

Universidad Autdnoma de Coahuilao

Universidad de Guanajuato

Universidad Autdnoma de Sinaloa

Universidad Autonoma de Tamaulipas

Universidad Estatal Carolina del Norte

EEUU

Northeastern lllinois University

Universidad de Cantabria

Espafia

Universidad de Lleida

Universidad de Valencia

Universidad Castilla-La Mancha

Universidad Politécnica de Madrid

Gernika Gogoratuz - Centro de Investigacidon por la Paz

Istanbul Technical University - ITU

Turquia
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Ademds de esta homologacién que permite la movilidad nacional e internacional, se
encuentra la homologacion de contenidos curriculares, via simposios, seminarios,
conferencias, talleres o workshops, cuyo disefio incluya la equivalencia de créditos, en el nivel
de pregrado, por lo que existe un ambiente institucional con claridad y experiencia frente a las
posibilidades y criterios de homologacion para facilitar la flexibilidad curricular.

Por otra parte, se tendrd en cuenta la posibilidad de ingreso de perfiles de estudiantes
provenientes de instituciones educativas con programas afines al disefio interactivo vy
multimedia, ejemplo de ello es la formacion técnica y tecnoldgica relacionada con el disefio
digital, multimedia, medios gréaficos y visuales enfocados al desarrollo de sitios web e
interfaces, de esta manera se podra homologar cursos de acuerdo a equivalencias en créditos
y contenidos curriculares.

7. INVESTIGACION, INNOVACION Y/O CREACION ARTISTICA Y CULTURAL: debe incluir la
declaratoria del programa sobre la incorporacién de la investigacion, innovacion y/o creacién
artistica y cultural para el desarrollo del conocimiento segln el nivel de formacidn, teniendo
en cuenta que esta debe reflejarse en el contacto de los estudiantes y profesores con los
desarrollos del conocimiento, la creacidon y la innovacién de las disciplinas y de acuerdo con
los cambios tecnoldgicos, creativos y de innovacion.

Presenta las dreas, lineas y grupos de investigacion sobre los cuales se adelantara la actividad
investigativa de acuerdo con las disciplinas y el nivel de formacion.

Para el programa de pregrado en Disefio Interactivo y Multimedia, aplica Ia
investigacién-creacién (Minciencias, 2019), acorde a las disciplinas que se relacionan con
Arte, Arquitectura y Disefio, por su naturaleza disciplinar, en un sentido proyectual y los
aspectos de formacién, permiten relacionar los contextos en donde se crean productos de
disefio interactivo y multimedia, lo cual se estudia como objeto funcional mediado por
tecnologia, aplicable al sector social, cultural y productivo en el pais, relacionado con la
Politica integral de la Economia Creativa o Economia Naranja, en donde se presentan las
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industrias culturales y creativas ICC, clasificadas en: Artes y Patrimonio, Industrias Culturales y
Creaciones Funcionales, nuevos medios y software de contenido, con respecto al Sector TIC
en Colombia cuenta con produccion interactiva en videojuegos, contenidos multimedia y
audiovisuales, plataformas digitales para sitios web, APPs, animaciones y simulaciones e
implican formacién en cuanto al fomento de competencias digitales.

En ese sentido, Delgado et al. (2015), definen la investigacién-creacién como escenario de
convergencia entre modos de generacidon de conocimiento, dado que implica un contexto, un
método creativo y la convergencia interdisciplinar para resolver problemas del entorno. Asi se
proponen posibles soluciones a través de productos de disefio, resultado de la integracion de
saberes en cada Nivel o semestre académico, especificamente en lo que respecta a la forma
en que se relacionan y se complementan entre si los cursos en el plan de estudios, de
acuerdo con el nucleo de formacion, para asi dar como resultado de la integracion de
conocimientos, un producto interactivo.

De acuerdo a lo anterior, se realizan procesos creativos durante cada semestre para dar
soporte investigativo y metodolégico a los resultados, entendidos como creaciones
funcionales en el marco de las industrias creativas, y para el enfoque investigativo, dichas
creaciones funcionales son denominadas obras creacidn y procesos de nuevo conocimiento.
En ese sentido, Colciencias (2018) sefiala que:

Se entiende por Obras, Disenos y Procesos de Nuevo Conocimiento, Provenientes de la
Creacion en Artes, Arquitectura y Diseno, aquellas obras, disenos o productos
resultantes de los procesos de creacion gue implican aportes nuevos originales e
ineditos al arte, a la arquitectura, al diseno, a la cultura y al conocimiento en general a
traves de lenguajes simbolicos gue expresan, interpretan y enriquecen de manera
sustancial la vida intelectual, emocional, cultural y social de las comunidades humanas
(p. 66).

Por otra parte, el mismo referente describe los requerimientos de existencia de dichas obras
para evidenciar el proceso creativo en cuanto a que:

Se sustenta mediante medios de registro fisico o virtual en formatos como, textos,
planos, bocetos, modelaciones, en 2D, 3D, maquetas, registros, fotografias, obra
acabada, grabaciones, filmaciones, videos, animaciones, producto final, evidencias de
montaje, realizacion, proceso constructivo y desmontaje. Esta informacion debe estar
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dentro de un repositorio institucional que podra ser consultado en el momento que se
requiera (p. 180).

Asi, la fase del proceso de creacién que implica el disefio de experiencias de usuarios
necesita de la recoleccién de evidencias en bitdcoras de proyectos por medio de recursos
digitales e involucran la participacion de comunidades y la creacion de prototipos validados
desde el Design Thinking como método de innovacién en los proyectos acorde a las
herramientas que se utilizan para investigar y desarrollar las propuestas, siendo el disefio una
disciplina proyectual que implica resolver problematicas de comunicacion teniendo en cuenta
los factores sociales y para el siglo XXI el disefio ha evolucionado hacia los entornos digitales
mediados por tecnologias y nuevos medios. Es importante destacar que mas alla del producto
interactivo se genera una interaccion social que promueve la cultura, el conocimiento y el
desarrollo econémico.

Otra caracteristica de la investigacidén-creacion se define por Bonilla et al. (2019), en el marco
de escenarios de validacion que pueden incluir museos y galerias, siendo requisito prioritario
gue vengan acompanados por pares y expertos temdticos que revisen las obras bajo los
criterios de creacidén que identifiquen los aspectos de proceso y de resultados. Por tanto, es
necesario avanzar en la definicion y construccion de sistemas de validacion de las
obras-creacién e identificar el impacto que pueden tener los procesos de creacion de la obra
en diversos ambitos del desarrollo e implementacion, lo cual abre una oportunidad para
estudiar los resultados de cada semestre y participar en escenarios de socializacion del
conocimiento.

La investigacion en el programa se enfoca en el estudio de productos interactivos, resultado
del aprendizaje basado en problemas del entorno de acuerdo a 3 categorias:

Contexto del proyecto:

Reflexién que evidencie el didlogo con una comunidad seleccionada para proyecto, es asi
donde se conocen aspectos como: motivacion e inspiracion para emprender la experiencia en
investigacidn-creacidon. Se deberd identificar el entorno cultural y momento histérico en que
se ubica el producto u obra a presentar, una audiencia a impactar, dado que estara dotado de
significados de acuerdo al discurso que emerge en el marco de la conceptualizacién,
definicidon de interrogante principal relacionado a un problema del cual parte el proceso de
investigacion.
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Métodos utilizados:

Provenientes de la investigacidon disciplinar en el programa. Se refiere también a las
herramientas utilizadas en el proceso creativo para la recoleccion de datos, segln sea el tipo
de fuente a consultar en cuanto a los antecedentes de proyectos realizados en esta area de
conocimiento, ya sea de caracter visual, sonoro, y demas recursos a tener en cuenta en los
modos de investigar para crear; asi mismo, esta categoria integra la documentacion a través
de registros con respecto a escenarios, estudio del perfil de usuarios desde las herramientas
UX, elementos que hacen parte del tema a trabajar, tipo de materiales y tecnologia utilizada
para realizar el producto interactivo.

Objeto creado:

Se refiere a la creacion funcional desde las industrias creativas, la obra-creacion resultado del
proceso en donde se evidencia claramente el tema que esta representando, utiliza la interfaz
de usuarios Ul que refleja los aspectos formales, expresivos, para que la audiencia pueda
identificar significados acorde al contexto. Esta categoria es el reflejo de la técnica utilizada,
de los aspectos de composicion, recursos digitales y andlogos, representacién, montaje o
escenario posible en el cual se pueda implementar la obra y si presenta nuevos significados
gue beneficien la comunidad escogida y aporte a un desarrollo cultural.

Se puede decir que lo anterior aplica para lineas de investigacion institucionales,
correspondientes a: Linea 1: Desarrollo Regional Sostenible, Linea 2: Cultura y Calidad De
Vida, Linea 13: Habitabilidad e infraestructura, asi proponer proyectos de investigacion que
beneficien el desarrollo regional desde la experiencia de usuarios que integran comunidades,
el estudio de herramientas y procesos metodoldgicos para lograr resultados de aprendizaje
significativo con relacion al modelo pedagdgico institucional.

Asi, la investigacidn acompafia semestre a semestre los proyectos a desarrollar, inicialmente
los contenidos curriculares presentan al estudiante la investigacién-creacion como soporte
en el disefio de experiencias de usuarios y los productos interactivos, considerados creaciones
funcionales que pueden ser estudiados como obras por su naturaleza de creacidn procesual y
el planteamiento de desafios de disefio con el soporte metodoldgico desde las disciplinas
artisticas, la arquitectura y el disefio, lo cual impactara de manera significativa a lo largo de la
formacion académica.

Luego de esta introduccidn a la investigacion en el programa, el estudiante identificara el
curso Design Thinking el cual permitira identificar problemas de disefio, para tener una
mirada holistica basada en la empatia con usuarios determinados por un tema de inspiracién,
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por ello se define un desafio de disefio teniendo en cuenta que la investigacion contribuya a
brindar un soporte metodolégico para la recoleccion de datos con técnicas como el
brainstorming, moodboard, user persona, mapas de experiencia que posteriormente se podra
integrar a la creacion de prototipos en cursos practicos del programa y finalmente conocer
técnicas para testear la usabilidad de los productos interactivos.

Seguidamente, la formacidn avanzara al curso Metodologia del Diseiio, y adquirir referentes
gue han aportado a la historia y teoria del disefio con la definicion de problemas para dar
inicio a todo proyecto en su formacidn disciplinar, en ello conocera perfiles como Gui
Bonsiepe, Bruce Archer, Chirstopher Jones, Abraham Moles, Bruno Munari, con el fin de
incorporar herramientas de innovacion del entorno contemporaneo con herramientas
aprendidas previamente con el Design Thinking.

En ese proceso de formacidon el estudiante estard preparado para conocer perfiles
internacionales invitados por medio de convenios de cooperacion inter-institucional para
orientar el Seminario de investigacion en diseiio y conocer proyectos destacados por
incorporar metodologias propias de la Investigacidn-creacién. Sumado a lo anterior, los
contenidos curriculares del programa aportan a la Investigaciéon en Industrias Culturales y
Creativas al estudiar el contexto productivo de empresas que ofrecen servicios relacionados
con el Disefo Interactivo y Multimedia, ello impactara en la proyeccion laboral del perfil
profesional e incursionar en escenarios reales de pasantias o servicio social estudiantil como
modalidad de grado que implique la aplicacién de conocimientos de investigacidn-creacién
adquiridos a lo largo de la formacion disciplinar.

Paralelo a ello, los contenidos curriculares forman al estudiante para identificar escenarios
interactivos ludicos y no ludicos, es decir, escenarios donde la gamificacién como
caracteristica didactica e interactiva que ofrecen las interfaces de usuario e productos
multimediales va mas alld del producto interactivo y se centra en la experiencia de usuarios
para lograr mejores resultados en dambitos académicos y laborales en cuanto a desempefioy
metas productivas en donde el disefio aporta al mejoramiento de problematicas
comunicaciones mediadas por herramientas TIC, en ese sentido en el plan de estudios se
presenta el Seminario de Gamificacion.

Otra estrategia para la formacién en investigacion en el programa corresponde a la
formulacion de Proyectos de grado pertinentes para una de las modalidades que ofrece la
institucion para aprovechar los cursos: preproduccién, produccién y posproduccion en los 3
ultimos semestres de formacién, lo cual requiere de un nivel investigativo acorde a la
innovacion social que aporta el disefio como disciplina y la empatia con comunidades para
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ofrecer soluciones de disefio interactivo y multimedia que definan posibilidades de ser
usables en escenarios regionales y propendan por el desarrollo social, ambiental, econémico,
cultural y a mejorar la calidad de vida de comunidades.

El programa de pregrado en Disefio Interactivo y Multimedia incorpora la experiencia exitosa
que ha tenido el grupo de investigacién en Historia, Arquitectura, Urbanismo y Disefio de la
Facultad de Ciencias del Habitat, Disefio e Infraestructura, con los semilleros de investigacidn
Sextante, HARQUI y Centinelas. El sistema de formacién y produccion intelectual del grupoy
los semilleros consiste en los ambientes de formacién concentrados en el desarrollo de
Aprendizaje Basado en Problemas, de los cuales se originan los proyectos de semestre. Para
la solucién de los problemas, se brindan herramientas y metodologias de investigacién para
gue los estudiantes desarrollen proyectos cooperativos. Estos proyectos cooperativos
conducen a la generacidn de Proyectos de Disefio y la Produccién Bibliografica.

Lineas de Investigacion del programa

Para la definicién de las lineas de investigacion, se tiene en cuenta la conceptualizacién
tedrica y epistemoldgica del programa y la importancia de la investigacién disciplinar en el
proceso de formacién de los estudiantes. Asi, cada semestre se podran estructurar los
proyectos desde el aprendizaje basado en problemas. En ese sentido, las tematicas
orientadoras estaran relacionadas con las siguientes lineas acorde al campo de conocimiento:

e Linea 1. Teoria e Historia del Diseiio Interactivo y Multimedia: Enfocada en la
fundamentacién tedrica desde la evolucién del disefio y su relacidén con la tecnologia,
desde los referentes que han aportado a la construccion del conocimiento en disefio
en la historia y asi buscar una visién de prospectiva para la disciplina desde el aporte
gue brinda el proyecto de investigacion a realizar.

e Linea 2. Arquitectura de la informacién y entornos digitales: El estudio de factores
estructurales de los proyectos de Disefio Interactivo y Multimedia requieren de la
exploraciéon de herramientas de innovacion que aportan al mejoramiento de procesos
creativos para dar orden y sentido desde la conceptualizacion del proyecto a realizar,
ello implica la definicién de métodos creativos y caracteristicas de entornos digitales
con el desarrollo tecnoldgico que dia a dia propone nuevas posibilidades interactivas,
como es el caso de los entornos virtuales de tipo Metaverso o los avances
relacionados con tecnologias |oT Internet of Things aplicados a Domética y Ciudades
inteligentes.
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e Linea 3. Interaccion Humano Computador: Busca conocer el comportamiento
humano acorde a los productos interactivos relacionados con las interfaces, por ello,
la experiencia se define por el prototipado de productos multimediales y definicion de
aspectos UX/Ul en cuanto al propdsito de aplicaciones modviles APPs, Websites,
usabilidad de acuerdo a interfaces en videojuegos, experiencias basadas en
simulaciones de Realidad Virtual, Aumentada y su posible integracion. En ello, el
factor de usabilidad se define por herramientas de test de usuarios de acuerdo al
contexto del objeto creado para analizar el comportamiento y aportar mejorar la
experiencia interactiva, estudiando incluso las innovaciones desde los dispositivos
electrénicos que permiten la interaccion.

e Linea 4. Disefio y Patrimonio: Propone encontrar las temdticas de inspiracion para
proyectos de Disefio Interactivo y Multimedia por medio de la recuperacién simbdlica
del entorno, de acuerdo a la clasificaciéon del Patrimonio ya sea Natural, Cultural,
material, inmaterial y asi llevarlo a experiencias de gamificacién que beneficien
comunidades vy territorios para el desarrollo de la regidn, en ambitos académicos que
permitan definir posibilidades creativas desde el Design Fiction y la innovacién social.

e Linea 5. Industrias creativas y culturales: Tiene en cuenta las posibilidades de
desarrollo econdmico que ofrecen las creaciones funcionales o productos interactivos
basados en la experiencia de usuarios, por ello los proyectos que requieren de la
gestion de proyectos, el estudio de mercados, la definicidon de estrategias de
comunicacion digital para el lanzamiento de productos multimediales y sus audiencias
estan ubicados en esta linea y pueden tener la posibilidad de aplicar a convocatorias
de acuerdo a los resultados de investigacidon y la calidad de los productos interactivos.

e Linea 6. Diseiio Interactivo en entornos urbanos: Propone identificar las mediaciones
culturales que ocurren cuando se logra intervenir entornos fisicos con el uso de
tecnologia que permita la proyeccién de contenidos audiovisuales, integrando
interfaces de tipo multimedia, asi puede aportar a la experiencia de usuarios en
galerias, entornos construidos en la ciudad que brinden posibilidades publicitarias e
incluso la puesta en escena para festivales o trascender al estudio de las interfaces
para un aprendizaje colectivo que provenga de la linea de disefio y patrimonio, implica
definir técnicas para lograr la intervencidn de espacios y requerimientos técnicos.

Lo anterior, se relaciona con los lineamientos institucionales, que buscan el desarrollo
cientifico y tecnoldgico en este milenio, desde la produccién con competitividad, el
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mejoramiento de la calidad de vida, el aporte al medio ambiente relacionado con recursos
digitales que evidencian la evolucion del disefio como disciplina, encontrando escenarios
posibles para la implementacién de proyectos que incursionen en aspectos definidos en
lineas institucionales como: Linea 1: Desarrollo Regional Sostenible, Linea 2: Cultura y Calidad
De Vida, Linea 13: Habitabilidad e infraestructura.

Entre las principales actividades a desarrollar, se encuentra la formacion en investigacion
como eje en cada semestre, desde el nucleo disciplinar, dado que en los contenidos
curriculares se han propuesto los cursos: Investigacidon-creacion, design thinking, metodologia
del disefio, seminario de investigacion en disefio, investigacion de industrias creativas,
seminario de gamificacién y proyectos de grado | y Il. En ello, la conceptualizacion de los
proyectos tendra el soporte escrito de las ideas en ensayos, resimenes que de acuerdo al
semestre académico aporte al planteamiento de proyectos de grado e impacte en posibles
monografias, entre otros.

En cuanto al curso denominado: Seminario de investigacion en disefio, se propone contar con
el apoyo de perfiles invitados provenientes de universidades con programas afines y cuenten
con convenio de cooperacién interinstitucional con la Universidad del Tolima. Asi mismo se
realizardn encuentros de profundizaciéon con perfiles que aporten a la direccidén creativa y
gestion de proyectos de disefio interactivo y multimedia. Lo anterior también permitira
beneficiar la formacién en investigacién de los docentes del programa, hacia el intercambio
de experiencias significativas y métodos de creacién con posibilidad de movilidad
internacional.

La participacion en espacios de socializacién del conocimiento como encuentros, congresos,
festivales del area de conocimiento del programa y de esta manera lograr que la
investigacidn-creacién permita validar los procesos metodoldgicos de los proyectos y sus
resultados de tipo obra-creacion con los aspectos descritos en el presente documento.

La creaciéon de semilleros de investigacidon y el aprovechamiento de laboratorios creativos
como es el caso del laboratorio de realidad virtual y aumentada con el respaldo de la Facultad
de Ciencias del Habitat, Disefio e Infraestructura, en donde el prototipado y el testeo de
productos interactivos pueda tener un entorno apoyado por la tecnologia. Asi mismo los
estudiantes del programa de Pregrado en Disefo Interactivo y Multimedia podran aportar los
conocimientos del saber tedrico-practico a proyectos en curso o a proponer nuevas versiones
de proyectos que se encuentren en el repositorio de la Facultad y proyectarse desde las lineas
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de investigacidén del programas para realizar Talleres de creacidon enfocados a comunidades,
con el aporte de los docentes del programa.

En cuanto a los resultados esperados, los productos de generacién de nuevo conocimiento
estaran relacionados con revistas cientificas como Interaction Design and Architectures(s)
IXD&A (2022) categorizada en Q1, entre otras publicaciones que se podran identificar en el
proceso de produccién bibliografica entre docentes y estudiantes.

Por otra parte, proponer eventos cientificos y culturales con el respaldo y trayectoria de la
Facultad de Ciencias del Habitat, Disefio e Infraestructura, también participar en dichos
eventos a nivel nacional e internacional que permitan evidenciar la produccién en
investigacidn-creacidn, en ese sentido, se podran aprovechar los convenios con instituciones
educativas con programas de similar denominacion que permitan desde Ia
internacionalizacidn, integrar experiencias significativas y oportunidades para el intercambio
de conocimiento, para docentes investigadores y semilleros. También se propone aumentar
los convenios ubicando programas con mayor impacto para el programa, como es el caso de
la Maestria en Disefio Interactivo de la Universidad de Buenos Aires, en la Facultad de
Arquitectura, Disefio y Urbanismo (MAEDI, 2017) Aprovechando espacios como el Foro
Internacional de Disefio y Creacidn, para el caso de la participacidn en eventos y buscar la
posibilidad de brindar oportunidades de intercambio académico en el marco de Trabajos de
grado acorde a la modalidad de pasantia, entre otras. En ese sentido también se incluyen
programas de la Universidad UNIR (2022) Master Universitario en Disefio y Desarrollo de
Videojuegos, Master Universitario en Realidad Extendida: Realidad Virtual, Aumentada y
Mixta; Master Universitario en Disefio y Produccidn Multimedia, en los cuales se podria
revisar la posibilidad de integrar los proyectos de grado para incursionar en procesos de
maestria.

El reconocimiento del programa a nivel regional, con la implementacion de proyectos con
posibles fuentes de financiacién como: Recursos de investigacién de la Universidad del Tolima
y convenios interinstitucionales, regalias departamentales, convocatorias a nivel nacional
como Crea Digital de Mincultura y MinTIC.
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8. MEDIOS EDUCATIVOS: Presenta los medios educativos necesarios para garantizar la
cobertura, actualizacién, pertinencia y suficiencia requeridos para alcanzar los resultados de
aprendizaje, cumplir con las labores formativas, académicas, cientificas, docentes, culturales
y de extension del programa académico.

Debe dar cuenta de los medios necesarios para atender las diferencias culturales y virtuales
de estudiantes y profesores con el fin de facilitar la interaccién, colaboracidn, evaluacién y
acompafamiento del proceso formativo.

Principalmente se describen los siguientes medios educativos con los cuales cuenta la
Universidad del Tolima para aportar al desarrollo del programa:

Biblioteca

La Biblioteca Rafael Parga Cortés, certificada con la norma NTCGP 1000/2004, funciona como
una seccidon de apoyo académico, vinculada a la Vicerrectoria de Desarrollo Humano y
propende por la calidad, oportunidad y uso de la informacién y del conocimiento
garantizando la preservacion de la misma, como patrimonio intelectual y cultural, siguiendo
los lineamientos de las politicas nacionales sobre educacidn, ciencia y tecnologia. Tiene una
estructura administrativa de servicios flexible que le permite un accionar de permanente
ajuste a los cambios socioculturales, tecnolégicos que se reflejan en las nuevas necesidades
gue cada dia requieren los usuarios. La informacion en la biblioteca se encuentra
sistematizada mediante el software SIABUC permitiendo a los usuarios hacer consultas y
préstamos en linea.

Siguiendo el procedimiento establecido en el sistema de gestion de la calidad, la adquisicién
por compra estd definida por las solicitudes realizadas por docentes e investigadores y por las
necesidades detectadas por la Biblioteca. Las solicitudes se reciben durante el afio y los
tramites para la compra de libros, o para suscripcion en el caso de las publicaciones seriadas,
se gestionan durante los cinco primeros meses del afo o a partir de la asignacién
presupuestal por parte de la Universidad. La Biblioteca se reserva el derecho a establecer la
prioridad en el gasto del rubro destinado a este fin.

El presupuesto de La Biblioteca Rafael Parga Cortés para la compra de material bibliografico
se ejecuta de acuerdo con el siguiente orden de prioridades:

1. Solicitudes realizadas por programas en via de acreditacidn por calidad.
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2. Solicitudes realizadas por programas en via de acreditacion previa.
3. Solicitudes realizadas para iniciar nuevos programas académicos.

4. Solicitudes realizadas por La Biblioteca Rafael Parga Cortés para actualizar colecciones o
cubrir demandas especificas.

5. Solicitudes realizadas por los diferentes programas académicos para ampliar o renovar el
material bibliografico.

Los servicios de la biblioteca, los requisitos para acceder a ellos y las sanciones a los usuarios
por faltas a las normas, se establecen en el reglamento de la biblioteca aprobado mediante la
Resolucidon 0134 de 2009 de la Rectoria. Entre los servicios que se prestan a los usuarios
estan los catalogados como bdsicos (consulta en sala, orientacion al usuario, catdlogo en
linea y base de datos, colecciones de libre acceso, servicio de referencia e informacion,
préstamo externo, servicio de internet y casilleros, referencia, Coleccion semiabierta),
especiales (cooperacién interbibliotecaria, convenios de orden nacional e internacional,
servicio para personas invidentes y de baja vision, articulos gratuitos) y de extensién
(promocidn de lectura, actividades culturales, formacion de usuarios, exposiciones, tertulias
literarias y cineclubes) como recursos de apoyo a los programas académicos, de
investigacidn y de proyeccidn social, en las diversas modalidades.

Ademas, la Universidad del Tolima cuenta con una base de datos gratuita y otra base de
datos adquirida para el apoyo de consulta de los programas que se relacionan a
continuacion:

Bases de datos gratuitas

Base de datos Cobertura

Eumed.net Libros gratis

Redalic Multidisciplinar

Us-mle Facultad ciencias de la salud
Bentham sciencie Multidisciplinar
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Dotec Economia

Biblioteca virtual de salud

Facultad ciencias de la salud

Ciat

Facultad de ciencias agrondmicas

Clacso

Facultad de ciencias humanas y artes

Biblioteca digital mundial

Historia - geografia

Biblioteca virtual miguel de cervantes | Lengua castellana

Librototal Libros gratis

Doaj Multidisciplinar
Revicien Multidisciplinar
Scielo Multidisciplinar
E-revistas Multidisciplinar

Fuente: Oficina de Gestion Tecnolégica

Base de datos

Descripcion

Idioma

Science direct

Esta base de datos incluye un conjunto
de bases de datos y la posibilidad de
acceder a “texto completo” a las
revistas que componen estas
colecciones, con retrospectividad desde
2001 acceso a los servicios de science
direct, scopus, embase, reaxys (base de

Multidisciplinar
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datos especializada en quimica), y
compendex desde el 2001.
Proquest Posee traductor. Cuenta con mas de 700 | Multidisciplinar
socios activos editoriales universitarios
E-libro Ofrece a las bibliotecas y otras | Multidisciplinar
instituciones a través del sistema ebrary
una solucién integrada para Ia
distribucién segura de contenidos con
derecho de autor a los miembros de la
biblioteca (patrons),
Ebsco host Base de datos para todos los programas | Multidisciplinar
académicos.
Springer 1. Humanities, social science and law Ciencias de la tierra,
. . ciencias humanas,
2. Mathematics and statistics .
matematicas y
3. Medicine estadistica, medicina
4. Earth and environmental science
Jstor Se contrata el paquete de ciencias | Multidisciplinar
humanas vy artes |, II, 111, IV.
Istec Consorcio iberoamericano para la | Multidisciplinar

Banco de la Republica

Convenio con las 28 sucursales a nivel
nacional.

Material fisico

Fuente: Oficina de Gestidn Tecnoldgica



http://search.ebscohost.com/Community.aspx?community=y&authtype=ip&ugt=723731463C0635673716354632653E3224E369D36813659366E326E338133503&encid=22D731163C6635573746356632753C27349379C378C375C376C376C338133503&IsAdminMobile=N&authpid=ehost
http://search.ebscohost.com/Community.aspx?community=y&authtype=ip&ugt=723731463C0635673716354632653E3224E369D36813659366E326E338133503&encid=22D731163C6635573746356632753C27349379C378C375C376C376C338133503&IsAdminMobile=N&authpid=ehost
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Las instituciones con las que se tienen convenios interbibliotecarios son:
. Archivo general de la Nacién Republica de Colombia (Bogota)
. Red de Bibliotecas, Banco de la Republica (Nacional)
J Corporacién Nacional de Investigacién CONIF (Bogotd)
. Fundacidn Universitaria Luis Amigé (Bogota)
. Universidad de Antioquia (Medellin)
. Universidad de Los Andes (Bogota)
. Universidad Distrital Francisco José de Caldas (Bogotd)
. Universidad Externado de Colombia (Bogota)
. Universidad Jorge Tadeo Lozano (Bogotd)
. Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD (lbagué)
) Universidad Nacional de Colombia (Bogota)
. Universidad Pedagdgica Nacional de Colombia (Bogota)
. Universidad Tecnolégica de Pereira UTP
. Pontificia Universidad Javeriana (Bogotd)
. Universidad de Ibagué
. Corporacién Unificada Nacional de Educacion Superior CUN (lbagué - Bogota)
. Escuela Superior de Administracién Publica ESAP (lbagué)
. Instituto Tolimense de Formacién Técnica Profesional ITFIP (Espinal)
. Servicio Nacional de Aprendizaje SENA (Ibagué)
J Universidad Antonio Narifio (Ibagué)
] Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca (Bogotd)

. Universidad Cooperativa de Colombia (Ibagué)
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En el primer piso funciona la Sala de Exposiciones Dario Jiménez, Sala de musica Pedro J.
Ramos y un auditorio con capacidad para 240 personas que es aprovechado por toda la
comunidad universitaria.

Se cuenta igualmente con una red informatica interna constituida por 53 puntos légicos
ubicados en las diferentes dreas segun el tipo de procesos o servicios que prestan. La red se
utiliza para el uso del software bibliografico y los procesos que llevan a cabo los funcionarios
de la dependencia, también sirve para la consulta de las bases de datos locales y de material
bibliografico. Ademas, la red de la biblioteca estd conectada a través de fibra dptica con el
Centro de Operaciones de Internet de la Universidad, lo cual le permite tener acceso a
Internet usando la infraestructura de la misma para ser utilizada desde y hacia cualquier
lugar del mundo.

De otra parte, las politicas y los procedimientos para la adquisicién de material bibliografico
se fundamentan en el Sistema de Gestion de la Calidad institucional, que incluye el
procedimiento para el desarrollo de colecciones -seleccién del material bibliografico, cédigo:
BI-P0O1, el cual establece la identificacion de material bibliografico segun solicitud de la
unidades académicas y que garantiza la participacion de los profesores en la adquisicion de
material bibliografico y de servicios de informacidn acordes a sus necesidades.

Unidades bibliograficas especializadas

La Universidad cuenta con otras unidades bibliograficas especializadas adscritas a la
Biblioteca Central de la Universidad del Tolima, denominadas unidades satélites son: Alegria
de Leer con un acervo de 1713 libros de literatura; Educacién con 6320 libros de economia,
administracién, ciencias sociales y ciencias basicas; Museo Antropoldgico con un total de
1321 libros; Doctorado en Ciencias de la Educacidon con 650 libros y Satélite y Biblioteca
Granja Armero.

Infraestructura tecnoldgica de la Biblioteca

La Biblioteca Rafael Parga Cortés cuenta con la infraestructura tecnoldgica acorde con las
necesidades de informacién y procesamiento de la misma para una correcta ejecucion de los
procesos que se llevan a cabo. El software implementado en la biblioteca para llevar a cabo
los procesos internos y la administracidon del material bibliografico es el SIABUC 9 Siglo XXI
(Sistema Integrado de Automatizacion de Bibliotecas de la Universidad del Tolima), instalado
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en 4 estaciones de trabajo, con Microsoft Windows como sistema operativo, por medio del
cual es posible modular la informacién y compartirla a través de la red con las diferentes
secciones que pueden tener acceso a los mddulos correspondientes.

Laboratorios

En total la institucidon cuenta con 71 laboratorios para las tareas académicas y de apoyo a los
grupos de investigacion. La adquisicion de materiales e implementos de dotaciéon de los
mismos se realiza mediante la elaboracién anual de un plan de compras de cada unidad, en
él se analizan y consolidan las necesidades de bienes de los diferentes laboratorios, a su vez
este alimenta el Plan de Compras anual general, herramienta de planeacién, seguimiento y
control para la dotacidon de las diferentes dependencias al interior de la Universidad del
Tolima. Este plan debe estar ajustado al presupuesto y con el visto bueno del
correspondiente ordenador del gasto, se ejecuta con base a las disponibilidades de
presupuesto y tesoreria que expida la Division Contable y Financiera. La adquisicién de estos
bienes se realiza por oferta publica cuando se consolidan las necesidades generales. Para
este procedimiento se utilizan los formatos; Cddigo: AB-PO1-FO1 versiéon 04, y AB-P01-FO6
version 01 del Sistema de Gestion de la Calidad.

Servicios Informaticos

El Centro de Recursos de soporte Tecnoldgico e informatico de la Universidad del Tolima,
presta servicios de informacion; entre los que se destacan: aspectos relevantes sobre la
actividad de la biblioteca, herramienta de apoyo a las actividades de docencia, centros de
documentacidn con informaciéon técnico-cientifica de libre acceso, servicios presenciales y
remotos como: préstamo, referencia, consulta en sala, préstamos en linea, monitoreo de
noticias, bases de datos e internet, entre otros.

Actualmente cuenta con 2.001 equipos y 20 salas de informatica para uso académico —
administrativo y distribuidos de la siguiente manera:

Equipos Numero

Portatiles 689

Servidores 15
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Estaciones de Trabajo 1,297
Total Equipos en la universidad 2,001
Total Equipos Acceso a Internet 3,000
Impresoras 340

Fuente: Oficina de Gestion Tecnolégica

Software

La Universidad hace parte del convenio de Microsoft “Campus Agreement” para poder
utilizar las licencias de actualizacién del sistema operativo Windows, de la herramienta de
oficina “Office”, del software de programacion “Visual Studio”, de publicidad “Publisher”,
desarrollador de pagina WEB “FrontPage” y desarrollador de presentaciones “Visidén Pro. De
igual forma se cuenta con una Antivirus corporativo llamado KASPERSKY para 1200 pcs, ha
realizado la compra de 80 tipos diferentes de software segun las necesidades académicas y
administrativas.

La institucidn cuenta con un ancho de banda de 150 Megas con un reuso 1:1, con la empresa
Colombia Telecomunicaciones — Telecom para brindar servicios de Internet a la comunidad
universitaria. Se basa en tecnologia de Switching de Gigabit Ethernet (1000 Mbps). El uso de
esta tecnologia permite obtener un excelente desempefiio y escalabilidad. Es una tecnologia
familiar de tal manera que se protege las inversiones en la red y la experiencia del personal
técnico. La tecnologia Gigabit Ethernet incrementa hasta 10 veces el desempefio de Fast
Ethernet.

El BACKBONE interno utiliza Fibra dptica multimodal de 6 hilos y Fibra éptica mono modo 12
hilos, esto con el fin permitir la interconexion entre edificios a través de fibra dptica
garantizando la conectividad con otros bloques circundantes. Igualmente cuenta con zona
Wi-Fi en el 40% del campus universitario con proyeccion a cubrir el 100%, para beneficiar a
toda la comunidad universitaria, especialmente a los estudiantes quienes podran acceder
desde sus portatiles al servicio de internet.

Dentro de redes interinstitucionales la Universidad del Tolima hace parte de la Red
Tecnoldgica Académica de Alta Velocidad RENATA, desde la cual se propician espacios para la
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colaboraciéon entre la comunidad académica y cientifica de Colombia con la comunidad
académica internacional y los centros de investigacion mas desarrollados del mundo. Esta red
posibilita el intercambio de informacion y el trabajo entre varias instituciones.

Otra exitosa experiencia en este nivel la constituye la vinculacién a la red de alta velocidad
RADAR que interconecta las universidades de los Departamentos de Caldas, Risaralda,
Quindio, Tolima, y Huila a un ancho de banda a 100 Mbps. En Total son 22 Instituciones y
centros de investigacién de las diferentes regiones como es CENICAFE.

Medios educativos especificos del programa Disefo Interactivo y Multimedia:

Se busca fortalecer los medios educativos del programa acorde a las siguientes descripciones
y requerimientos:

Medio educativo Descripcion

Software Sketch

S k -t h Permiten definir la estructura de interfaces
\/ e C con respecto a la Arquitectura de la
Informacidn, permiten el uso de
herramientas como: Customer Journey

Software Adobe XD Maps, Mapas de Sitios o Sitemaps,
Diagramas de Flujo de tipo Flowcharts,
Xd estructura de Contenidos Wireframes, entre

otras requeridas en todo proyecto que
implique disefio de interfaces hacia fases de
prototipado digital.

Permite el desarrollo de la interfaz desde
Software Figma aspectos formales como color, botones,
tipografia, composicion de imagenes,
graficos en movimiento, sonido y
navegacion con los objetos que integran la
interfaz para aplicaciones madviles en un
sentido responsivo, con respecto al usuario
del producto interactivo.
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Software Adobe Animate

Software especifico para animacion digital
2D, se trabaja a partir de la ilustracién para
personajes y escenarios enfocados a cortos
animados para multiples plataformas.

Software Adobe After Effects

Software que permite generar contenidos
audiovisuales con edicién de video, audio y
efectos de animacidn digital.

Software Adobe Premiere

Permite la edicién de video profesional, a
partir de captura de imagen y sonido con
respecto a grabaciones de entornos fisicos
gue integren narrativas audiovisuales para
proyectos multimediales.

Software Autodesk Maya

AUTODESK
MAYA®

Software especifico para animacidn digital
3D, se trabaja a partir de la ilustracién
tridimensional con uso de esquematica,
texturas, volumen, luz, sombra y
principalmente la definicion del objeto 3D
ya sea para un escenario o personaje,
genera renders y simulaciones.

Software Unity

Qunity

Es el software requerido para creacién de
videojuegos para diversas plataformas, PC,
videoconsolas, méviles. Se trabaja con
lenguajes de programacién y permite
integrar archivos como videos, renders,
ilustraciones, entre otros.

Software Adobe Photoshop

Software para edicion de imagenes y
retoque digital.
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Software Adobe lllustrator

Permite ilustrar graficos vectoriales y crear
disefios por medio de composicién de
formas, colores, tipografia e imagen digital.

Hardware Gafas
Realidad Virtual Vr
Shinecon Con

Q Auriculares Y Control

Permiten la inmersion relacionada con
Realidad Virtual RV, incluyen auriculares
estéreo, gafas 3D, cascos compatibles con
teléfonos inteligentes de pantalla grande de
4.7 a 6.53 pulgadas (con controlador
SC-B01)

Hardware Tableta digitalizadora Wacom
Intuos

Requerida para ilustracién y animacién
digital, Area de trabajo de 152mm x 95mm.
Resolucién de la imagen: 2540Ipi. Dibujos y
esbozos mas precisos. Incluye cable USB.

Fuente: El Programa

De acuerdo a la modalidad presencial en que se desarrollara el plan de estudios, se trabajara
en los laboratorios de sistemas, para lo cual se requieren 40 licencias de cada software
mencionado. Se proyecta que los docentes puedan tener capacitaciones anuales de acuerdo
a las innovaciones que se presenten de acuerdo al desarrollo tecnoldgico de la era digital y
los requerimientos del mundo globalizado en el marco de la industria 4.0.
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9. INFRAESTRUCTURA FiSICA Y TECNOLOGICA: presenta la infraestructura fisica y tecnolégica
proyectada en los ambientes de aprendizaje para garantizar el cumplimiento de las labores
formativas académicas, cientificas, docentes, culturales y de extension del programa
académico.

Mediante Acuerdo 006 del 14 de enero de 1997 (Anexo 34), se crea la Oficina de Desarrollo
Institucional —ODI-, la cual es la unidad asesora de la Rectoria, que proyecta el uso de los
recursos humanos, fisicos y econémicos de la Universidad del Tolima, mediante la
elaboracion de estudios técnicos, presupuesto, planes, programas y proyectos. La ODI actua
como unidad asesora de la Rectoria en la definicion de politicas y estrategias que permitan el
manejo racional de los recursos, de acuerdo con los planes establecidos. Como resultado del
accionar de esta gestion la Universidad cuenta con un Plan de Desarrollo de la Planta Fisica
de la Universidad.

La Universidad del Tolima tiene un total de 304.580 m?, compuesto por las siguientes areas:
la ocupada de 55.066 m?; la de vias vehiculares y peatonales de 11.380 m?; el Jardin
Botanico, la vega del Rio Combeima y zonas libres de 220.093 m?; y las libres (zonas
libres de docencia, zonas arborizadas y parques y zonas verdes) de 12.612 m?2. El area
urbanizable alcanza los 93.864 m?, de los cuales el drea ocupada abarca 53.500 m?, y las
areas libres urbanizables llegan a los 40.364 m?. El indice de construccion es del 39.74% y el
indice de ocupacion es del 31.39%.

La Universidad cuenta con instalaciones adecuadas, tanto para el desarrollo de las clases
como para el de los laboratorios. Ademas, posee instalaciones para las actividades docentes,
investigativas, administrativas y recreativas, entre otras.

Salas Audiovisuales: Las actividades académicas se apoyan en cinco salas de sistemas, que
tienen capacidad para 30 estudiantes por sala con comunicacion a redes de informacidn; con
20 salas personales con conexién a redes de la biblioteca de la Universidad, con una sala de
teleconferencias y un aula multiple, con buena capacidad de rotacién de estudiantes.

Recursos Informaticos: Con la adquisicion de la infraestructura tecnoldgica de los ultimos
anos en la Universidad del Tolima, se ha logrado despertar una cultura hacia el uso de la
tecnologia en las actividades académicas y a su vez ha servido como soporte a los procesos
administrativos, reflejdndose en ampliacién de las salas de cémputo, en beneficio de la
academia.
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Las actividades académicas se apoyan en nueve salas de sistemas, que tienen capacidad para
30 estudiantes por sala con comunicacidon a redes de informacién interna y hacia Internet,
estas salas son de uso general para cualquier programa académico; la biblioteca central de la
Universidad cuenta con 20 cubiculos personales con conexion a Internet; igualmente existe
una sala de teleconferencias y dos auditorios denominados mayor de la ciencia y de la
musica respectivamente, con una alta capacidad cobertura para atender eventos
institucionales.

Equipos audiovisuales para préstamo a profesores para labor académica:

Para el desarrollo de actividades docentes se cuenta con equipos para el préstamo a
profesores quienes hacen uso de ellos en sus clases, estos equipos son gestionados desde la
oficina de audiovisuales la cual estd adscrita a la Divisidon de Servicios Administrativos; el
horario de atencién es de lunes a viernes de 5:30 a.m. a 10 p.m. y los sdbados y domingo de
6:00 a.m. a 8:00 p.m. La siguiente tabla presenta un resumen del inventario de los equipos
disponibles en esta oficina.

Tipo de equipo Cantidad
Computador portatil HP Probook 4430s 100
Video beam Epson Power Lite X40+ 4

Video beam Epson Power Lite X10+ 3

Video beam Epson Power Lite 93+ 20
Parlantes Genius SP-U150X 30
Grabadora CFD — 5550 CD — Radio — Cassette 2

GPS Garmin Etrex Vista HCX 4
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Fuente: Division de Servicios Administrativos

Equipos audiovisuales para produccion de material educativo.

Cantidad Nombre del Elemento

2 Camara de video Panasonic AG AC7

1 Camara fotografica digital Sony

1 Cédmara fotografica Nikon D 7000

1 IPad pantalla retina WIFI 32 GB Black-Spa

2 Maleta porta cdmara video

2 Micréfono inaldmbrico de solapa Shure con
accesorios

1 Microfono inalambrico Shure-SM58

1 Scanner HP G4050

1 Tabla digitalizador Wacom Cintiq 21UX

1 Tablet Samsung Galaxy 10.1

1 Tablet Samsung Galaxy Tab 10.1” GT-P7510
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1 Televisor LED 50 pulgadas
1 Tripode para IPad
1 Video beam Epson Powerlite x 24
2 Dispositivo para transmisidn por stream Internet

Fuente: Division de Servicios Administrativos afno 2020

En las siguientes tablas se relacionan los espacios con los que cuenta la Universidad para la
realizacion de las distintas actividades académicas- administrativas en las tres sedes: Central,
sede Sur y sede Centro.

Espacios para la realizacidn de las actividades académico-administrativos de la Sede

Central.

AREAS SEDE CENTRAL

ESPACIO AREA M2
AULAS 6.045,77
LABORATORIOS 5454.68
TALLERES 1298,09
SALAS ESPECIALES 532,91
BIBLIOTECAS 1.381,29
OFICINAS 7.550,84
ESCENARIOS DEPORTIVOS 2.050,27
CAFETERIAS COMEDORES 317,07
ZONAS DE RECREACION 660,36
SERVICIOS SANITARIOS 746,79
OTROS

RESIDENCIAS ESTUDIANTILES 432,58
CENTRO DE SALUD 325,11

HOSPITAL VETERINARIO

212,84
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VESTIERES OPERARIOS | 200

AREAS SEDE CENTRAL
ESPACIO AREA M2
HOSPITAL VETERINARIO 212,84
VESTIERES OPERARIOS 200
DEPOSITOS 456,76
VIVEROS 379
RECREACION PASIVA (AREAS VERDES) 111.680,00
AREAS DURAS 11.338,00

Fuente: Oficina Infraestructura

Espacios para la realizacidn de las actividades académico-administrativos de la Sede Sur.

AREAS SEDE SUR

ESPACIO AREA M?
AULAS 2.278,20
LABORATORIOS 326,6
SALAS ESPECIALES 101,53
OFICINAS 407,96
CAFETERIAS COMEDORES 179,21
SERVICIOS SANITARIOS 409,15
OTROS

DEPOSITOS 213,93
RECREACION PASIVA (AREAS VERDES) 3.390,90
PORTERIA 11,46

Fuente: Oficina Infraestructura

Espacios para la realizacion de las actividades académico-administrativos de la Sede

Centro.

AREAS SEDE CENTRO EDIFICIO LOS OCOBOS

ESPACIO

AREA M2

AULA 301

45
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AULA 302 32
AULA 303 34
AULA 401 25
AULA 402 36
AULA 403 34
AULA 404 28
AULA 405 34
AUDITORIO 22. PISO 248

Fuente: Oficina Infraestructura

Numero y capacidad de aulas de la sede central de la Universidad del Tolima.

CAPACIDAD NUMERO TOTAL NUMERO DE
ESTUDIANTES DE AULAS ESTUDIANTES QUE
PUEDE ALBERGAR
20 18 360
25 3 75
30 8 240
35 8 280
40 30 1200
45 2 90
20 24 1200
60 7 420
90 1 90
120 1 30
180 1 180
TOTAL 103 2255

Fuente: Oficina Infraestructura

En el afio 2013, la Universidad hizo entrega del nuevo edificio para la Facultad de Ciencias
Humanas y Artes, que venia funcionando de manera provisional en los bajos del edificio de la
Rectoria en lo que fueran los talleres de publicaciones y medios.
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La nueva sede cuenta, para la funcion administrativa, con las oficinas correspondientes a la
Decanatura, Secretaria Académica, las direcciones de los ocho (8) programas que conforman
la facultad (6 de pregrado y 2 de postgrado), la Coordinacidon de Posgrados, la oficina de
Investigacidn, la de Apoyo y Comunicaciones y una (1) sala de reuniones.

Para el componente académico, cuenta con diez (10) médulos, cada uno con cuatro (4)
estaciones de trabajo para los docentes de la Facultad, un auditorio pequefio, tres (3)
espacios para trabajo colectivo y seis (6) estaciones de trabajo individual, disponibles para
docentes y estudiantes.

Asi mismo, cuenta con la infraestructura de servicios sanitarios, como con la articulacion a la
red de telecomunicaciones, incluida la conexién a internet mediante puntos fijos y la red
WiFi. El programa de Derecho, cuenta ademds con el espacio de Centro de Conciliacién y
Consultorio juridico, el cual estd conformado de la siguiente manera:

El consultorio juridico se encuentra ubicado en la sede Miramar de la Universidad del Tolima,
bajo la direccién Calle 20 Sur N° 23 A-144. El ingreso se realiza por la Avenida Sur Calle 20. Es
una casa de estilo colonial propiedad de la Universidad del Tolima, consta de dos plantas
discriminadas de la siguiente manera:

Primer piso: Sala de espera dotada con silleteria y digiturno para la adecuada atencién de
usuarios, oficina de centro de conciliacién, ocho mddulos de atenciéon al publico
debidamente dotados con equipos de cdmputo, uno de ellos destinado a la atencién
prioritaria y con acceso a personas en condicién de discapacidad. Una sala de conciliacidon
dotada con mesa en forma circular y sillas, asi mismo una sala de estudio destinada para el
apoyo académico de los estudiantes practicantes, sala de archivo, sala de audiencias dotada
conforme a parametros legales y oficina de coordinacién administrativa, 3 bafios uno de ellos
con acceso para discapacitados.

Segundo piso: Cuatro mddulos de trabajo para cada uno de los asesores de cada area de
Derecho —publico, privado, penal y laboral- en mismo numero se evidencian espacios de
trabajo para los monitores de cada una de estas areas, bafio para docentes, oficina de
direccidn, sala de juntas y cuarto de bodega.

De esta manera, ademas de la infraestructura general de la Universidad, tanto la facultad
como el programa reunen las condiciones de calidad necesarias, para su funcionamiento y
normal desarrollo de las actividades académicas propuestas.
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Infraestructura Tecnoldgica

A continuacion, se describen los medios educativos con los que cuenta la institucién para los
procesos de ensefianza — aprendizaje.

También cuenta con el area andlisis de desarrollo y administracion de sistemas de
informacion, encargada del disefio y gestion de los sistemas de informacion académico
(Academusoft) y administrativo (Gestasoft). El area de mantenimiento de hardware y
software de los computadores de la institucidn garantiza que se cuente con la disponibilidad
suficiente para la funcidn académica y administrativa; respecto a software se cuenta con
licenciamiento de Campus Agreement de Microsoft, como también de otras aplicaciones
especializadas. Igualmente se hace la gestion del sitio web interfaz principal en esta Oficina,
quien delega a cada unidad académica o administrativa la administracién de su subsitio del
web. Finalmente, el drea de TIC e innovacién administra la plataforma académica Tu Aula
(Moodle) para la modalidad presencial, en ella se desarrollan procesos académicos con
integracidon de ambientes digitales para los cursos que sean requeridos por los profesores.

Ademas, presta servicios de informacidn; entre los que se destacan aspectos relevantes
sobre la actividad de la biblioteca, herramienta de apoyo a las actividades de docencia,
centros de documentacién con informacién técnico-cientifica de libre acceso, servicios
presenciales y remotos (préstamo, referencia, consulta en sala, préstamos en linea,
monitoreo de noticias, bases de datos e internet, entre otros).

Para el desarrollo de las funciones académicas, administrativas y de investigacion que realiza
la universidad a través de los equipos tecnoldgicos, se cuenta con un convenio de Microsoft
“Campus Agreement” que permite la actualizacion de los sistemas operativos Windows,
herramientas de ofimatica “Office”, “Visual Studio” y Windows server.

Este convenio permite extender estos beneficios gratuitamente a profesores y estudiantes.

Para fines de proteccién y seguridad de la informacidn en las estaciones de trabajo se cuenta
con el antivirus kaspersky tipo corporativo, el cual cuenta con administracion centralizada,
actualizaciones constantes, informes de estado de equipos, ataques concurrentes y soporte
ante nuevas amenazas registradas. Para fines mas especificos como investigacion vy
académico, se cuenta con software especializados como Matlab, arcgis, ilwis, suite de Adobe
coleccidn, Design expert, Minitab, infostat, The R Project for Statistical Computing.
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Por otro lado, se tiene registrada una cuenta de Google for Education, para los servicios de
correo electréonico de Google bajo el dominio: @ut.edu.co, desde donde también se puede
acceder a aplicaciones como Google Drive, Calendario, y Agenda, entre otras. El acceso es
totalmente gratuito para la comunidad universitaria de la Universidad del Tolima.
Actualmente se encuentra creado 94.391 correos institucionales para toda la comunidad
universitaria.

Dentro de redes interinstitucionales, la Universidad del Tolima hace parte de la Red
Tecnolégica Académica de Alta Velocidad RENATA, desde la cual se propician espacios para la
colaboracion entre la comunidad académica y cientifica de Colombia con la comunidad
académica internacional y los centros de investigacion mas desarrollados del mundo, esta red
posibilita el intercambio de informacién y el trabajo entre varias instituciones.

La Universidad del Tolima ha implementado la tecnologia requerida para el uso de las TIC,
utilizando la plataforma Moodle para el soporte de disefio de ambientes virtuales de
aprendizaje; esto permite la administracién de los diferentes cursos en esta modalidad y la
disponibilidad para todos los docentes y estudiantes desde cualquier computador interno o
externo a la institucion. La Universidad cuenta ademas con un servidor llamado Virtualidad,
el cual estd dedicado al seguimiento y produccién de cursos virtuales.

Salas Multimediales Sede Central Universidad del Tolima:

La Universidad del Tolima tiene a disponibilidad de la comunidad universitaria las siguientes
salas multimediales ubicadas en:

No. Video
Ubicacion No. Salas Beam
Interactivo

No. Video Beam
(no interactivo)

Bloque 31 A (1er y 3er piso)
Bloque 31 B - 201

Bloque 31 B - 306

Blogue 31 B—102B

Bloque 34 - 205 Medicina Sala
Multimedial

Blogue 01 - Sala Didactica —
Facultad Ciencias de |Ia 1 1
Educacién

RN [Ny [ EN
=
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Blogue 15 - 1501, 1502

Facultad de Educacion - Sala de 2 2

Sistemas

Facultad de Ciencias Basicas -

. 1 1 1

Estadisticas

Facultad de Medicina

Veterinaria y Zootecnia (MVZ) 1 1

BI.05

Bloque 12 - Sala de Sistemas - 5 5

Facultad de Tecnologias

Sala 301 Admon 1 0 1

Sala Madera - SIG 1 0 1

Doctorado en Cuencas

Hidrograficas - Casa de 1 1

Maderas Il

Total 21 14 8

Fuente: Oficina de Gestion Tecnolégica

Adicionalmente, la Universidad del Tolima cuenta con 25 computadores portatiles y 19 video
beam disponibles para préstamo a profesores y estdn a cargo de la Divisién de Servicios
Administrativos en la Oficina de Audiovisuales bloque 31B primer piso.

Descripcion de la Red

La infraestructura de la red LAN de la Universidad esta constituida por un anillo de fibra
Optica que se interconecta a una velocidad de 40 GBPS y entre backbone a 10 Gigas - con 80
switch de distribucién. La interconexién con los equipos de usuarios se conecta en su gran
mayoria con redes UTP de categorias principalmente 6, 6Ay 7A y algunos por red WIFI, la red
WIFI se irradia a través de 110 APs, brindando una cobertura al 65% del campus universitario.

La Universidad del Tolima en su sede principal cuenta con un ancho de banda de alta calidad
con 600 MBps dedicado con un reuso 1:1 a través de fibra dptica con RENATA para el
servicios de Internet de conectividad avanzada, quien dispuso como medio de salida un
router CISCO adecuado a las demandas de trafico existentes, este router permite ademas la
conectividad transparente con la red de RADAR y RENATA dedicados exclusivamente a los
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servicios que ofrecen a la comunidad universitaria y a la comunicacién directa con las demas
Universidades del pais.

Con el operador Claro se implementd un canal de 100 Mbps en fibra éptica dedicado a
procesos de backup y soporte de conectividad. Adicionalmente, existe dentro de la
universidad un equipo de seguridad perimetral que proporciona proteccidon a la intranet
frente a ataques externos a la red.

Descripcidn de los procesos de asignacion de la infraestructura fisica y tecnoldgica a la
comunidad académica para su uso, de manera que se garantice la disponibilidad de la
misma.

La Facultad de Ciencias del Habitat, Disefio e Infraestructura cuenta con un Laboratorio de
Construcciones con capacidad para 40 estudiantes, un Gabinete de Topografia con capacidad
para 20 estudiantes, 8 Talleres de Disefio con capacidad de 25 estudiantes cada uno, 3 Salas
de sistemas con capacidad total de 53 estudiantes (distribuidas en salas 1y 2 para 21
estudiantes cada una, y sala 3 para 11), y una sala de conferencias con capacidad para 70
estudiantes.

Laboratorio de Construcciones

El Laboratorio de Construcciones estd ubicado en la planta baja del Bloque 33 (Contiguo al
Gabinete de Topografia). Es un espacio para el uso especifico de los cursos relacionados con
la construccién que consta de tres ambientes bdsicos:

° Aula para 40 estudiantes
° Area para practicas bajo cubierta
° Area para practicas al aire libre

El espacio correspondiente al aula, se disefié para ubicar sillas tipo universitaria, con apoyo
de tablero acrilico, teldn rebatible, video beam y servicio de red wifi institucional. El area
cubierta para practicas de construccidn, cuenta con un depdsito para herramientas y equipos
de construccion, muestrario de materiales de construccidn, con seis (6) mesones en concreto
para el desarrollo de ejercicios practicos y experimentos materiales. Los mesones cuentan
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con suministro de agua, sillas, y tablero acrilico como apoyo a la actividad docente. El area
descubierta, es un patio de maniobras localizado en el primer nivel con piso en cemento
afinado destinado a la preparacion de mezclas, montaje y armado de estructuras vy
mamposteria.

Gabinete de Topografia

Es un espacio destinado para el almacenamiento de equipos especificos para los
levantamientos topograficos y el apoyo a labores ingenieriles y arquitecténicas. Contiene los
equipos necesarios para la realizaciéon de practicas de campo, a partir de las cuales se
generan los codigos graficos para los dimensionamientos de terrenos, planimetria y
altimetria, curvas de nivel y disefio de vias. La reglamentacién para su funcionamiento se
encuentra en el Acuerdo 027 de 1967, y la reglamentacién para el uso de los equipos
topograficos, se codifica en el Acuerdo 070 de 1990. Los equipos con los que cuenta el
Gabinete de Topografia son 26 teodolitos, 5 GPS, 17 estaciones totales, adaptador bluetooth,
allanadora, 7 archivadores de tres gavetas en ldmina, 12 bastones topograficos, 5 baterias
recargables con sus respectivos cargadores, 5 brujulas taquimétricas con tripodes, cizalla,
colector de datos, computador, ecosonda, 4 escaleras tijera de aluminio, 33 jalones de 2mts,
10 lockers, 25 mesas de dibujo, 1 metro ldser, 10 miras de profundidad, 28 niveles de
precision e inclinacién, 2 pulidoras, 6 receptores de GPS, sierra circular, 4 tandem, 2
telescopios, 4 tripodes de aluminio y vibrador eléctrico.

Salas de computo de la Facultad de Ciencias del Habitat, Disefio e Infraestructura - Bloque
12

La Facultad de Ciencias del Habitat, Disefio e Infraestructura cuenta con tres (3) salas de
coOmputo para uso exclusivo de sus Programas y extensién, ubicadas en el Bloque 12, cuentan
con una capacidad total de 57 equipos, distribuidos de la siguiente manera:

Capacidad Salas de COmputo Facultad de Ciencias del Habitat, Disefo e Infraestructura.

Sala Puestos de trabajo Portatiles

Sala de sistemas 1 (12-s02) 21 0
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Sala de sistemas 2 (12-s03) 21 0
Sala de sistemas 3 (12-s04) 11 4
Total 53 4

Fuente: El Programa

Relacién de Salas de Computo de la Facultad de Ciencias del Habitat, Diseio e

Infraestructura.
Salas No. Programas CAD
Equipo
S AutoCA Civil | Civil | 3DS | Revi | Photosho | Q Arc
D 2018 3D 3D Max |t p GIS | GIS
201 | 201 |201
8 5 8
Sala de | 21 21 21 - 21 21 21 21 |3
Sistemas 1
(12-S02)
Sala de | 21 21 21 - 20 21 21 21 |21
Sistemas 2
(12-S03)
Sala de | 11 - 11 - - - 11 |4
Sistemas 3
(12-S04)
TOTAL 53 42 36 36 41 42 42 53 |28

Fuente: El Programa
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Relacién equipos de cdmputo ubicados

Habitat, Disefio e Infraestructura.

en Salas de cdmputo Facultad de Ciencias del

Especificaciones Hp elite Janus Dell Lenovo Hp Portatiles
Desk Optiple Think Pavilion Hp
800 X centre
amd
Procesador 17 17 I5 Amd Amdx3 |15
Memoria RAM 8gb 8gb 4gb 2gb 3gb 4gb
Disco duro 1tb 1tb 500gb 250gb 500gb 750gb
Tarjeta de video 2gb 4gb 512mb | 500mb 500mb Integrada
Tarjeta de red Si Si Si Si Si Si
Wifi Na Na Na Na Na Si
Monitor 19” 21”7 17” 17” 17”7 14”
Cantidad 20 20 2 7 4 4

Fuente: El Programa

Relacién dotacion medios educativos (equipos) para las Salas de computo de la Facultad de
Ciencias del Habitat, Diseio e Infraestructura.

Dotacion de medios educativos

ftem Clase de equipo Cantidad
1 Computadores 57
2 Televisores 2
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3 Smart board 2
4 Tableros acrilicos 3
5 Mesas 53
6 Sillas 53
7 Aire acondicionado 3

Fuente: El Programa

Talleres de disefio

La Facultad de Ciencias del Habitat, Disefio e Infraestructura tiene a su disposicidon ocho (8)
Talleres de disefio, dotados, cada uno, con veinticinco (25) mesas de dibujo con sus
respectivos bancos, video beam con control remoto, computador portatil, cables, telén
retractil con mando remoto, wifi, escritorio y silla para el docente.

Relacidn de Talleres de Disefio del Bloque 33.

Nomenclatura aulas Capacidad

Aulas con mesas de dibujo con su respectivo banco 401, | 25 estudiantes por salén
402, 403, 404, 404, 405, 406, 407, 408, 501, 502

Fuente: El Programa.
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