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Resumen- Este articulo aborda el analisis de la Ingenieria Multimedia en el contexto glocal, con el objetivo de analizar las tendencias y su
relacion con la solucién de necesidades de la industria, asi como el desarrollo de la Ingenieria Multimedia en Colombia a través de los programas
académicos; este programa académico emerge para satisfacer la creciente demanda de profesionales en tecnologias de la informacion y
comunicacion, abarcando software multimedia, disefio gréfico, produccidn audiovisual, videojuegos, entre otros campos emergentes; a nivel
global, universidades lideres como Nanyang Technological University, National University of Singapore, Northeastern University, Zhejiang
University y Shanghai Jiao Tong University ofrecen programas relacionados; en América Latina se han identificado tendencias en disefio grafico
y posproduccion multimedia, videojuegos y 3D, y web y aplicaciones mdviles; universidades como UNIACC, La Salle Noroeste y Universidad
de La Rioja reflejan esta evolucion; en Colombia, la Ingenieria Multimedia se alinea con tendencias como contenidos multimedia, realidad
aumentada, sistemas centrados en el usuario y desarrollo web por el crecimiento de las TIC; actualmente existen 14 programas activos que
desarrollan competencias en tecnologias de telecomunicaciones y aplicaciones informaticas para producir y distribuir contenidos audiovisuales;
estos programas se ofrecen en modalidad presencial y virtual; la investigacion se desarrollé mediante el enfoque cualitativo de tipo documental;
obteniendo como conclusion que la Ingenieria Multimedia impacta campos como educacién, periodismo, salud y entretenimiento; aportando
soluciones multimedia innovadoras en estos sectores, como plataformas de telemedicina, software educativo, realidad virtual para
entrenamiento, entre otros; este articulo ofrece una vision integral de las tendencias contemporaneas y el impacto de la disciplina en la region;
asimismo, destaca la relevancia de la Ingenieria Multimedia en la industria actual y como la formacién de profesionales es decisiva para el
avance tecnologico en América Latina.
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Abstract— This article addresses the analysis of Multimedia Engineering in the global context, with the objective of analyzing trends and
their relationship with the solution of industry needs, as well as the development of Multimedia Engineering in Colombia through academic
programs; this academic program emerges to meet the growing demand for professionals in information and communication technologies,
covering multimedia software, graphic design, audiovisual production, video games, among other emerging fields; globally, leading universities
such as Nanyang Technological University, National University of Singapore, Northeastern University, Zhejiang University and Shanghai Jiao
Tong University offer related programs; in Latin America, trends have been identified in graphic design and multimedia post-production, video
games and 3D, and web and mobile applications; universities such as UNIACC, La Salle Noroeste and Universidad de La Rioja reflect this
evolution; In Colombia, Multimedia Engineering is aligned with trends such as multimedia content, augmented reality, user-centered systems
and web development due to the growth of ICT; there are currently 14 active programs that develop competencies in telecommunications
technologies and computer applications to produce and distribute audiovisual content; these programs are offered in classroom and virtual mode;
the research was developed through a qualitative documentary approach; The conclusion is that Multimedia Engineering impacts fields such as
education, journalism, health and entertainment; providing innovative multimedia solutions in these sectors, such as telemedicine platforms,
educational software, virtual reality for training, among others; this article offers a comprehensive view of contemporary trends and the impact
of the discipline in the region; it also highlights the relevance of Multimedia Engineering in the current industry and how the training of
professionals is decisive for technological progress in Latin America.
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I. INTRODUCCION

La Ingenieria Multimedia (IM), es una ingenieria emergente de las necesidades de un mundo competitivo e innovador. La IM potencializa
el desarrollo econémico, social y tecnoldgico en el sector productivo con la generacion de competitividad y posicionamiento de empresas que
aprovechen sus ventajas para aumentar su productividad y mejorar la economia de los paises [1].

Esta disciplina dindmica abarca el disefio, desarrollo y aplicacion de software multimedia, el disefio grafico, la produccion audiovisual, la
animacion, el desarrollo de videojuegos, la electrénica digital entre otras, abriendo un vasto espectro de posibilidades en areas como la
educacion, el entretenimiento, la comunicacion y la industria [2].

En el contexto latinoamericano, la Ingenieria Multimedia ha experimentado un aumento significativo en su importancia y relevancia. La
region ha sido testigo de un rapido avance en la adopcién de tecnologias digitales y multimedia, lo que ha impulsado la necesidad de
profesionales capaces de disefiar y crear contenido interactivo y atractivo [3]. La demanda de soluciones multimedia efectivas en una variedad
de campos, desde la educacion hasta el marketing, ha fomentado el crecimiento de esta disciplina en Latinoamérica [1].

La trascendencia de la Ingenieria Multimedia es evidente en la multiplicidad de campos donde ejerce un impacto decisivo. Desde la
produccion de contenido audiovisual hasta la simulacién de entornos virtuales, la influencia de esta disciplina se refleja en la experiencia
cotidiana de millones de personas [1]. Ademas, su interseccion con la industria 4.0 es innegable, pues es una carrera que esta a la altura para
adaptarse a los cambios que genera esta industria y que seguira generando ya que, aln estamos en esta etapa de transformacion digital. La
colaboracién interdisciplinaria, esencial en la Ingenieria Multimedia, facilita la convergencia de habilidades técnicas y creativas para abordar
desafios complejos y potenciar la innovacion en la industria [4].

En este articulo, se exploraran las tendencias emergentes de la Ingenieria Multimedia a nivel glocal, considerando sus implicaciones en la
industria y examinando cémo los programas académicos contribuyen al desarrollo y la formacion de profesionales capacitados para enfrentar
los desafios del siglo XXI.

Il. PROCEDIMIENTOS

La Ingenieria Multimedia en el &mbito glocal. La "Ingenieria Multimedia" es una designacion reconocida a nivel nacional e internacional,
aunque relativamente nueva, con programas de pocos afios de existencia. Surge para satisfacer la creciente demanda de profesionales con
habilidades en Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) [5].

Esta disciplina responde a necesidades industriales y objetivos de sectores productivos en diversos paises, ofreciendo un marco académico
para conocimientos surgidos en areas como la web, videojuegos y contenidos digitales. El concepto de "Multimedia™ abarca aplicaciones de
nuevas tecnologias en productos digitales como videojuegos, sitios web, animacion digital, entre otros, destacando la interactividad como rasgo
distintivo [5].

Es crucial entender por qué disciplinas como Ingenieria de Sistemas o Disefio Grafico no abordan completamente el estudio de Multimedia.
La necesidad de estudiar Multimedia en Ingenieria se justifica al adquirir conocimientos en la produccién profesional de aplicaciones multimedia
de calidad.

En la era de la globalizacion, identificar instituciones que ofrecen programas relacionados con Ingenieria Multimedia a nivel internacional
es esencial para comprender el contexto académico global y profesiones afines [5].

Se consultaron las 50 mejores universidades del mundo en ciencias de la computacion y aquellas que incorporan desarrollo multimedia en
su enfoque ingenieril para identificar instituciones relevantes. Se destacan en la Tabla 1 las universidades mas relevantes en dicho ranking.

Tabla 1: Academic Ranking of WorldUniversities (ARWU).

UNIVERSIDAD PAIS RANKING | PROGRAMASPREGRADOSIMILARES O
Information Engineering and Media.
Universidad Tecnolégica de Nanyang SINGAPUR 32 Interactive Media.
Information Engineering and Media & Economics.
Universidad del Noreste ESTADOS UNIDOS 35 Film and Media Studies.
Universidad de Zhejiang CHINA 42 Information and Communication Engineering.
Universidad de la ciudad de Hong Kong CHINA 45 Media and Communication.
Universidad Nacional de Singapur SINGAPUR 48 Communications and New Media.

Universidad de J. de Shangai CHINA 48 Information and Communication Engineering.

Fuente: Academic Ranking of WorldUniversities (ARWU).

La tabla 2. presenta una lista de 20 universidades en varios paises europeos, como Espafia, Alemania, Austria, Noruega, Suecia, Polonia,
Francia, Holanda, Finlandia, Bulgaria, Irlanda, Reino Unido, Republica Checa y Suecia, que ofrecen programas relacionados con Ingenieria
Multimedia o denominaciones similares. Este hecho subraya la relevancia global y la necesidad de estudiar esta rama de la Ingenieria en todo
el mundo. Es relevante sefialar que la mayoria de estos paises estan clasificados como naciones desarrolladas o de alto nivel mundial [5].



Tabla 2: Programas con denominaciones afines en Europa.

UNIVERSIDADES CON PROGRAMAS DE INGENIERIA MULTIMEDIA EN EUROPA
Nombre de Institucion de Educacion . . Nivel de Duracion de
. Pais Ciudad s ¥
Superior Formacion Periodos
Universidad Ramén Lull ESPANA Barcelona UNIVERSITARIO SEMESTRAL
Universidad de Valencia ESPANA Valencia UNIVERSITARIO SEMESTRAL
FachhochschuleAachen ALEMANIA Aachen UNIVERSITARIO SEMESTRAL
Ludwig-Maximilians- ALEMANIA Miinchen UNIVERSITARIO | SEMESTRAL
UniversitatMiinchen
HochschuleFUrAngewandteWisse ALEMANIA Rosenheim UNIVERSITARIO | ANUAL
nschaften - Fachhochschule Rosenheim
Fachhochschule Salzburg Gmbh AUSTRIA Salzburg UNIVERSITARIO SEMESTRAL
LahdenAmmattikorkeakoulu FINLANDIA Lahti UNIVERSITARIO SEMESTRAL
Universite Paris Descartes FRANCIA Paris UNIVERSITARIO SEMESTRAL
Universite De Paris-Est Marne-La- Vallee FRANCIA Marne-la-Vallee UNIVERSITARIO ANUAL
Hogeschool Van Amsterdam HOLANDA Amsterdam UNIVERSITARIO SEMESTRAL
Athlone Institute Of Technology IRLANDA Athlone UNIVERSITARIO ANUAL
Institute Of Technology, Sligo IRLANDA Sligo UNIVERSITARIO SEMESTRAL
Politecnico Di Milano ITALIA Milan UNIVERSITARIO SEMESTRAL
[NorgesTeknisk- NORUEGA Trondheim UNIVERSITARIO | ANUAL
NaturvitenskapeligeUniversitet
Politechnika Gdanska POLONIA Gdansk UNIVERSITARIO | SEMESTRAL
Politechnika Krakowska POLONIA Krakow UNIVERSITARIO SEMESTRAL
Politechnikalubelska POLONIA Lublin UNIVERSITARIO ANUAL
University Of Wolverhampton REINO UNIDO Wolverhampton UNIVERSITARIO ANUAL
CeskéVysokéUceniTechnické V Praze RE(?I:JECI:_EA Praga UNIVERSITARIO SEMESTRAL
Hogskolan | Skdvde SUECIA Skovde UNIVERSITARIO SEMESTRAL

Fuente: Universidad Simén Bolivar, 2018.

Al explorar la situacion en América Latina, surge la pregunta sobre qué universidades en la region han incorporado la disciplina de Ingenieria
Multimedia. Se han identificado programas académicos con esta denominacion, disponibles en modalidades presenciales y virtuales, con
duraciones variables, como periodos cuatrimestrales, semestrales o anuales. La extension total de estudios oscila entre 4 y 5 afios, segun lo
detallado en la tabla 3.

Tabla 3: Programas con denominaciones afines en otros paises de Latinoamérica.

PROGRAMAS EN DENOMINACIONES AFINES EN OTROS PAISES DE LATINOAMERICA

Nombre de

Institucion de Unlvers_ldad_ de Unlve:s,ld_ad Unl\,/;e_rsmtlja(: Universidad Universidad de La Universidad La
Educacion Artes, Cl_enc[a}s y | Tecno ogica Catolica de Andrés Bello Rioja Salle Noroeste
: Comunicacion de Pert Uruguay
Superior
Pais CHILE PERU URUGUAY CHILE ARGENTINA MEXICO
Ingenieria Ingenieria de _ o Licenciatura en Disefio Llcenc!atgra en
Nombre del - L Ingenieria Disefio de Juegos L Ingenieria en
Informatica Disefio A - y Produccioén <
Programa L e Audiovisual Digitales - Produccion
Multimedia Gréfico Multimedia A
Multimedia
Nivel de
- universitaria universitaria universitaria universitaria universitaria universitaria
Formacion
Metodologia Presencial Presencial Presencial Presencial Presencial Presencial
NI e 8 12 4 8 4 9
periodos
Durat_:lon de semestral cuatrimestral anual semestral anual semestral
periodos
Titulo L_lcenCIaFip en Ingeniero de Ingeniero Disefiador de Licenciado en_c’ilseno y Ilngenlerg’en
otorgado |nfor_mat|c_a disefio grafico audiovisual juegos digitales prod_ucmo_n prod_uccm_n
multimedia multimedia multimedia
Dlseno_y ggstlon D]sgnar Desarrollo de
de aplicaciones mecénicas de s A
Desarrollo de Generar interactivas para juego, aplicar Reall_z,amon: . animaclones,
aplicaciones nuevas crear contenido herramientas prodqgcnon, guton, V|d§01uggos,
- ) ’ . direccion de actores, aplicaciones
multimedia tecnologias visual y sonoro en conceptuales y S P -
CAELE multiplataforma: | de computoy multiples tecnoldgicas para direccion de arte, moviles, realidad
PR web, moviles, creacion plataformas, experiencias c_r|t|ca y angl_nsns wrtu_al y aumentada,
. - e . P cinematogréfico, junto con el
multimedia y aplicaciones incluyendo ludicas, y crear . L, )
videojuegos. innovadoras. dispositivos productos sonido, Ed'.C'On y procesamiento de
moviles y audiovisuales montaje. imagen, audio y

tecnolégicos.

interactivos.

video.

Fuente: Elaboracion propia.




La investigacion resalta programas de Ingenieria Multimedia en universidades de América Latina, como el caso de Chile, donde se imparte
la "Ingenieria Informatica Multimedia”. Este programa se centra en potenciar la capacidad analitica de los estudiantes para crear soluciones
informaticas avanzadas, especialmente en entornos web.

En México, se ofrece la "Licenciatura en Ingenieria en Produccién Multimedia", orientada a preparar a profesionales para el disefio,
desarrollo, gestion e integracion de aplicaciones multimedia. El énfasis recae en la aplicacion de tecnologias de punta para satisfacer las
necesidades de empresas y usuarios finales, junto con una formacion ética sélida, abordando areas como presentaciones de negocios,
capacitacion industrial, kioscos de informacidn, juegos de video y programas de autoaprendizaje [5].

Tendencias de la Ingenieria Multimedia en Latinoamérica. En América Latina, las tendencias que delinean la direccion de la Ingenieria
Multimedia se centran en tres ejes principales: Disefio Grafico y Posproduccién de Elementos Multimedia, Videojuegos y Tecnologias 3D, y
Web y Aplicaciones Méviles. Cada uno de estos ejes abarca componentes clave esenciales para la formacion de profesionales en este campo
(Universidad Simon Bolivar, 2018).

En el primer eje, se destaca el énfasis en el Disefio Grafico y la Posproduccion de Elementos Multimedia, abordando aspectos como disefio
grafico digital, soportes multimedia, fotografia digital y audiovisuales.

El segundo eje se centra en Videojuegos y Tecnologias 3D, involucrando componentes como animacién 2D y 3D, inteligencia artificial,
multimedia offline, creacidn de personajes y escenarios digitales, asi como el desarrollo de videojuegos.

El tercer eje se relaciona con la Web y Aplicaciones Mdviles, estructurandose en componentes como usabilidad, experiencia de usuario,
interfaces de usuario, disefio y programacion web, hipermedia, transmedia y programacion mavil [5].

Estas tendencias estan moldeando la direccion de la Ingenieria Multimedia en América Latina, siendo cada uno de estos ejes y sus
componentes fundamentales para la formacion de profesionales en este campo. Ejemplos de universidades que reflejan esta evolucion incluyen
la Universidad UNIACC en Chile, la Universidad La Salle Noroeste de México y la Universidad de La Rioja en Espafia, cada una enfocada en
proporcionar habilidades técnicas y creativas para enfrentar los desafios de la disciplina [6], [7], [8].

La Ingenieria Multimedia en América Latina se encuentra en constante evolucion y adaptacion a las demandas cambiantes de la sociedad
y la tecnologia, con universidades desempefiando un papel crucial en la formacion de profesionales preparados para contribuir de manera
efectiva en diversas industrias y proyectos multimedia.

Tendencias de la Ingenieria Multimedia en Colombia. Colombia ha emergido como un destino atractivo para la inversion en mano de obra
altamente calificada en el desarrollo de productos digitales, gracias al crecimiento constante del sector de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC), que representa alrededor del 8% del PIB del pais. El Plan Vive Digital y la creciente contribucion de la industria de
medios y entretenimiento al desarrollo econdmico respaldan la creacion de programas de Ingenieria Multimedia en Colombia. Ademas, el
Tratado de Libre Comercio con naciones del primer mundo amplifica la necesidad de ingenieros multimedia, dados los usuarios de aplicaciones
multimedia interactivas en estas regiones [1].

La Ingenieria Multimedia en Colombia se alinea con tendencias contemporaneas, segin el Programa Nacional de Electronica,
Telecomunicaciones e Informatica, destacando el desarrollo de contenidos multimedia, animacion digital, tecnologias 3D, sistemas de realidad
aumentada, enfoque en sistemas centrados en el usuario, adopcidn de tendencias en desarrollo web, y la promocidn del e-learning y la educacion
virtual [5].

En respuesta a las demandas tecnolégicas y de comunicacion en la region, la Ingenieria Multimedia en Colombia muestra una constante
evolucion y adaptacion. Segun el Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior (SNIES), existen actualmente 14 programas activos
de Ingenieria Multimedia y/o Ingenieria en Multimedia, ofrecidos por diversas universidades en distintas zonas geograficas del pais, como
Antioquia, Atlantico, Boyacd, Bogotd D.C., Bolivar, Norte de Santander y Valle del Cauca [9].



Tabla 4: programas con denominaciones afines en Colombia.

DEPART. INSTITUCION PROGRAMA SEMEST. TITULO ENFOQUE P.
Desarrollo de aplicaciones multimedia, implementacion de
— . - 10 Ingeniero entornos de realidad virtual inmersivos y proyectos de
I Universidad de San ingenieria L ) - : .
Antioquia A de animacion. Gestion de contenido multimedia en la web y redes
Buenaventura multimedia

multimedia sociales. Disefio y desarrollo de videojuegos y aplicaciones
multiplataforma.
Disefio grafico digital, disefio multimedia, programacién,

- Universidad Simon ingenieria Ingeniero experiencia de usuario, animacion digital, produccion de
Atlantico - A 10 R - . 1, P
Bolivar multimedia multimedia personajes, tecnologias 3D, post-produccién audiovisual,
tecnologias web y plataformas multimedia
. Universidad de ingenieria en Ingeniero Animacion 2D, 3D, realidad virtual y aumentada, que permita
Boyaca , . . 9 en - - . . .
Boyaca multimedia S la produccidn de contenidos multimedia de vanguardia.
multimedia
L Desarrollo de videojuegos, modelado y animacion 2D y 3D,
Fundacion . L . - . - . .
AR ingenieria Ingeniero realidad virtual, realidad aumentada y mixta. Produccion
Universitaria . - 9 . - . - . S - P
c multimedia multimedia multimedia, procesamiento de iméagenes y video, creacion de
ompensar - - : .
soluciones multimedia para la industria del software.
Bodota Ingeniero Disefio y animaciones 2D/3D, Realidad Virtual y Aumentada,
9 Universidad de San ingenieria 9 Videojuegos, Redes Multimedia, Arte Multimedia (Cine,
D.C - - 10 en L . - ) - >
Buenaventura multimedia S television, radio), Contenidos multimedia (Web, moviles,
multimedia o
television digital).
I . . . . Desarrollo y gestion de aplicaciones multimedia, videojuegos
Universidad Nacional ingenierta 9 Ingeniero y sitios web. Creacion de animacion 2D y 3D, modelado 3D y
Abierta Y a Distancia multimedia multimedia ilustracion en 2D.
Disefio y administracion de sitios web, aplicaciones
R . . . multiplataforma, 10T. Desarrollador de UX/UI. Animador y
Bolivar Universidad de San Ingenieria 10 Inge_nlerq modelador 2D/3D. Creador de ambientes interactivos en VR,
Buenaventura multimedia multimedia o . - A
AR y robética. Contenidos para eLearning. Disefiador y
desarrollador de videojuegos.
Disefio gréfico digital, disefio multimedia, programacién,
Norte de Universidad Simon ingenieria Ingeniero experiencia de usuario, animacion digital, produccion de
. . X 10 . . . p 1 Lo
Santander Bolivar multimedia multimedia personajes, tecnologias 3D, post-produccion audiovisual,
tecnologias web y plataformas multimedia
Universidad . . Ingeniero Disefio y desarrollo de videojuegos, produccion multimedia,
ingenieria AN : - S -
Autonoma de L 9 de contenido digital, realidad virtual, experiencias interactivas y
Valle del id multimedia ltimedi disefio de aplicaci ! b
Cauca ' OC(_:I ente _ o multimedia isefio de aplicaciones e interfaces wel _. _
Universidad de San ingenieria 8 Ingeniero Desarrollo de audio digital, desarrollo web y mdvil, y disefio
Buenaventura multimedia multimedia de videojuegos.

Fuente: Elaboracion propia.

De los 14 programas activos en Colombia, 10 universidades ofrecen educacion presencial, 2 universidades brindan educacion virtual, y solo
una combina la opcion presencial-virtual. Estos programas se centran en desarrollar competencias relacionadas con tecnologias de
telecomunicaciones y aplicaciones informaticas, capacitando a los estudiantes en la produccion, almacenamiento y distribucion de contenidos
audiovisuales para el sector publico y privado de las telecomunicaciones [1].

Estos programas estan fundamentados en la aplicacion de conceptos y modelos derivados de la fisica y las matematicas. Las areas de
aplicacion de la Ingenieria Multimedia, que impulsan avances en emprendimientos, startups, empresas consolidadas y proyectos de innovacion
tecnoldgica en Colombia, destacan debido a la creciente demanda en este sector productivo. La necesidad de profesionales altamente capacitados
supera significativamente la oferta, convirtiendo a Colombia en un destino atractivo para la bisqueda e inversion en mano de obra calificada
dedicada al desarrollo de productos digitales en estas areas.

Soluciones Multimedia de Vanguardia. La Ingenieria Multimedia se destaca como un campo multidisciplinario innovador que ha impactado
diversas industrias. A través de tecnologia avanzada, disefio creativo y enfoques innovadores, ha transformado la experiencia del usuario,
optimizado procesos empresariales y revolucionado la comunicacion en sectores como salud, educacion y entretenimiento. A continuacion,
exploraremos ejemplos concretos de como las soluciones multimedia de vanguardia han dejado su marca en cada uno de estos ambitos.

Soluciones implementadas en el sector Salud. “Dynamic network slicing management of multimedia scenarios for future remote healthcare”
presenta una arquitectura innovadora para la gestion dindmica de "Network Slices" en escenarios de atencion médica remota con servicios
multimedia. Esta arquitectura combina tecnologias de la Web Semantica con conceptos de SDN/NFV vy sistemas basados en politicas para crear
"Network Slices" personalizadas que se adaptan a los requisitos cambiantes de estos escenarios. Se destacan las ontologias y politicas como
elementos clave para tomar decisiones automaticas sobre la orquestacion de recursos. Los resultados experimentales respaldan la viabilidad y
eficacia de esta propuesta en escenarios complejos de atencién médica remota y multimedia [10].

“Desarrollo del oido absoluto a través de aplicaciones moviles” se centra en investigar cdmo las aplicaciones méviles basadas en el método
"Mago Diapason” pueden influir en el desarrollo del oido absoluto en nifios de dos afios. La investigacion establece objetivos claros para
determinar si los nifios pueden reconocer y afinar notas musicales especificas después de utilizar estas aplicaciones. La metodologia incluye un
grupo experimental que usa las aplicaciones y un grupo de control que no lo hace. Los resultados muestran diferencias significativas en el
desarrollo del oido absoluto entre los grupos, respaldando la efectividad de las aplicaciones multimedias. El articulo contribuye al campo de la
educacion musical al demostrar como la tecnologia puede ser una herramienta eficaz para ensefiar habilidades auditivas a una edad temprana

[11].

Soluciones implementadas en el sector educacion. “Multimedia PID: software multimedia para el aprendizaje de controladores y Sus criterios
de entonamiento” se enfoca en un software educativo llamado "Multimedia PID" disefiado para ensefiar conceptos de control automatico de



procesos en ingenieria. Destaca la importancia del control automatico en la industria y cdmo la ensefianza multimedia puede mejorar el
aprendizaje al ser mas interactiva y flexible, promoviendo el autoaprendizaje. Este ejemplo ilustra como la Ingenieria Multimedia ha mejorado
la educacién técnica al hacerla méas accesible y participativa [12].

En “Using multimedia and peer assessment to promote collaborative e-learning” presenta un modelo didéactico que combina recursos
multimedia y evaluacion entre pares para mejorar la colaboracion en cursos en linea. Este enfoque se basa en la premisa de que estos elementos
pueden aumentar la implicacion de los estudiantes y mejorar el aprendizaje colaborativo en entornos virtuales. El articulo detalla un modelo con
cinco actividades disefiadas para fomentar la colaboracién y el aprendizaje activo, respaldado por datos objetivos. Nos muestra como la
Ingenieria Multimedia impacta positivamente en la educacién en linea, optimizando la participacion estudiantil y la calidad del aprendizaje
colaborativo [13].

“Simulacién interactiva para la apropiacion de la ciencia y la tecnologia” este articulo se enfoca en la creacion de simulaciones interactivas
para ensefiar ciencia y tecnologia de manera atractiva, especialmente para nifios. Destaca la importancia del movimiento y la interactividad en
la ensefianza. Estas simulaciones combinan control y comportamiento interactivo para un aprendizaje efectivo. Esto nos demuestra como la
Ingenieria Multimedia mejora la educacién utilizando simulaciones interactivas en el contexto de la educacion infantil [14].

“Fostering participation and co-evolution in sentient multimedia systems™ se centra en la promocion de la participacion y la evolucion
continua en sistemas multimedia conscientes. Introduce el concepto de "disefiador maieuta™" que desempefia un papel crucial al capacitar a la
comunidad en torno a plataformas tecnoldgicas. Se resalta la importancia de la independencia de los usuarios finales y se presenta el enfoque
mayéutico, que utiliza preguntas para fomentar la reflexion y la participacion. Este articulo destaca como la Ingenieria Multimedia empodera a
los usuarios para participar activamente en la evolucion de sistemas tecnoldgicos, impulsando una cultura de participacion constante [15].

“Una propuesta metodologica para la ensefianza de programacion en ingenieria multimedia” Se destaca la importancia de abordar los
desafios en la ensefianza de programacién y se introduce un modelo pedagdgico integral que combina el Aprendizaje Basado en Problemas, el
Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion. El enfoque se centra en fomentar el desarrollo integral de habilidades y competencias en los
estudiantes. Ademas, se proporciona una estructura detallada de como se implementaria esta metodologia, destacando la flexibilidad y la
adaptabilidad a diferentes contextos. En Gltima instancia, la propuesta busca no solo ensefiar programacion, sino también cultivar habilidades
necesarias para el mundo digital en constante cambio [16].

“A Interactive Multimedia Application for Teaching and Learning in Analytical Geometry” nos presenta una aplicacion multimedia
interactiva disefiada especificamente para ensefiar geometria analitica a estudiantes de ingenieria. Se destaca la importancia de abordar desafios
en la ensefianza de matematicas y como la aplicacion multimedia busca mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje en este campo. El articulo
aborda detalladamente el disefio y desarrollo de la aplicacidn, incluyendo aspectos como la interfaz en 3D, la animacion y la interactividad.
Ademas, se realiza un andlisis experimental para evaluar la eficacia de la aplicacion en comparacion con métodos de ensefianza tradicionales

[17].

En "Evaluacion de un Modelo Didéctico Integrador Multimedia para el Desarrollo de Habilidades Investigativas™ el articulo se enfoca en
analizar una metodologia didactica multimedia (MODIM) implementada en un laboratorio de fisica. La MODIM busca promover habilidades
investigativas y una cultura de trabajo en grupo entre los estudiantes. Los aspectos mas destacados incluyen la innovacion en el uso de tecnologia
multimedia en la educacion, la promocion activa de habilidades investigativas, la alta aceptacion de los estudiantes hacia la metodologia y la
importancia de la evaluacidn integral y la adaptabilidad continua [18].

“La esquematizacion como estrategia de comunicacién visual para una grata experiencia de usuario: un andlisis de las aplicaciones
educativas virtuales” esta investigacion demuestra la importancia de la comunicacion visual en las aplicaciones educativas virtuales y analiza
como esta comunicacion visual puede influir en la experiencia del usuario. Identifica un problema relacionado con la diversidad de estrategias
visuales utilizadas en estas aplicaciones y aborda esta cuestion mediante una metodologia sélida que incluye el analisis de cuatro dimensiones
clave: arquitectura de la informacién, organizacidn, elementos multimedia y usabilidad. Los resultados muestran que las aplicaciones educativas
virtuales a menudo no cumplen con las teorias ideales de comunicacion visual, lo que destaca la necesidad de mejorar este aspecto. Se sugiere
que la alfabetizacidn visual y enfoques multidisciplinarios, como el neuroldgico y el conectivismo, pueden contribuir a una mejora en la calidad
de estas aplicaciones y, por lo tanto, en la educacién en linea. Se enfatiza en la importancia en el uso de la multimedia para una experiencia de
usuario efectiva y satisfactoria [19].

“Elementos Audiovisuales Reutilizables como Recurso de Aprendizaje de las Matematicas en Ingenieria” nos presenta la implementacion
de materiales audiovisuales reutilizables como recursos de aprendizaje en asignaturas de matematicas en Ingenieria. Se destaca la metodologia
utilizada, que incluye la creacion y seleccién de contenidos, produccion de videos y encuestas a estudiantes para evaluar su satisfaccion. Se
concluye que esta metodologia es un primer paso hacia la transformacion de la ensefianza en Ingenieria [20].

“Design and implementation of a performance scheme for an e-learning platform” El articulo se centra en el disefio ¢ implementacion de un
esquema de rendimiento para una plataforma de aprendizaje en linea (e-learning). Nos sefiala un enfoque practico y efectivo para mejorar el
rendimiento de una plataforma de e-learning, lo que resulta en tiempos de respuesta mas rapidos y una mejor experiencia del usuario [21].

“Exploring spiral narratives with immediate feedback in immersive virtual reality serious games for earthquake emergency training” se nos
presenta la investigacion sobre el uso de narrativas en espiral con retroalimentacidn inmediata en juegos serios de realidad virtual inmersiva
para el entrenamiento en preparacion para terremotos. Se destaca la importancia de las narrativas y la retroalimentacion inmediata en la
efectividad del entrenamiento. El estudio compara las narrativas en espiral y lineal, proporcionando una vision completa de cdmo las narrativas
en espiral pueden ser beneficiosas en la formacidn en situaciones de emergencia y cémo la retroalimentacion inmediata desempefia un papel
crucial en la efectividad del entrenamiento [22].

Soluciones implementadas en el sector de entretenimiento. “Guest Editorial: Multimedia for Cultural Heritage” enfatiza la importancia de
las tecnologias multimedia en la preservacion y el estudio del patrimonio cultural. Destaca el interés creciente en este campo y menciona una



edicidn especial con numerosas contribuciones de la comunidad cientifica. También se mencionan brevemente algunos de los temas abordados
en los articulos aceptados, que van desde analisis de similitud en pinturas hasta técnicas de filtrado de imagenes y reconstruccion 3D de objetos
historicos. El articulo destaca la relevancia de las tecnologias multimedia en el &mbito del patrimonio cultural y proporciona una visién general
de los temas investigados [23].

“Semantic processing of multimedia data for e-government applications” El articulo se centra en la presentacion de un sistema basado en
tecnologias semanticas para el procesamiento automatico de documentos multimedia en el contexto de aplicaciones de e-gobierno. Destaca
cémo el sistema utiliza ontologias y técnicas de procesamiento de lenguaje natural para extraer informacion relevante y representarla de manera
semantica en documentos no estructurados. Los resultados experimentales respaldan la efectividad del sistema en la recuperacidn de informacion
relevante en documentos multimedia. El articulo propone una solucién innovadora para mejorar la gestion y el procesamiento de documentos
en aplicaciones de e-gobierno mediante el uso de tecnologias semanticas, dandole mucha importancia al uso de herramientas multimedia [24].

“Accountability en las redes sociales. Libros de estilo en continua evolucion y retroalimentacion a través de Twitter” el articulo se enfoca
en como los libros de estilo de diferentes organizaciones de medios se han adaptado a las redes sociales, especialmente Twitter. Se resalta la
evolucion hacia un modelo participativo y multimedia en las cuentas de Twitter de estas organizaciones, donde se fomenta la interaccion con la
audiencia mediante menciones, retweets, hipervinculos y etiquetas. Ademas, se destaca la ventaja de la actualizacién constante que ofrecen
estos libros de estilo en Twitter. Se concluye que el contenido mas interactivo se relaciona principalmente con recomendaciones para el uso
correcto del lenguaje en el periodismo. Se subraya la importancia de los libros de estilo en linea como instrumentos dinamicos de rendicién de
cuentas para profesionales de los medios en la era digital [25].

“Influencia del cromatismo en la estética filmica: etalonaje y evolucion visual a través de la tecnologia digital” aborda la influencia del
cromatismo en la estética cinematografica, destacando su evolucion histdrica y la transicion a la correccidn de color digital en la cinematografia.
Se explora como los colores se han utilizado para transmitir emociones, crear atmosferas y expresar estados psicoldgicos en el cine. Ademas,
se resalta la importancia de la tecnologia digital en la correccion de color y como ha impactado en la estética cinematografica actual. El articulo
también examina la relacion entre el color y la narrativa cinematogréafica. Nos ofrece un andlisis completo de la evolucion y el uso del color en
el cine a lo largo del tiempo, especialmente en la era digital [26].

“Low cost multimedia sensor networks for obtaining lighting maps” se centra en la utilizacion de redes de sensores multimedia de bajo
costo para medir la iluminacion en diversos entornos. Destaca la correccion de factores que afectan a las mediciones de sensores fotodiodos, la
creacion de mapas de iluminacion y la estimacion del flujo luminoso de fuentes de luz individuales. Los resultados experimentales respaldan la
precision de esta propuesta. El articulo presenta una solucién innovadora y econdémica para obtener mediciones precisas de iluminacion y flujo
luminoso en diferentes aplicaciones [27].

“A semantic parliamentary multimedia approach for retrieval of video clips with content understanding” El articulo introduce un enfoque
semantico para mejorar la recuperacion y comprension de contenido en videos relacionados con actividades parlamentarias. Destaca la creacion
de una ontologia para modelar conceptos parlamentarios, un framework de anotacién semantica para enriquecer los recursos de video y una
arquitectura de sistema que incorpora estas técnicas [28].

“La traduccion en las nuevas formas de periodismo” se aborda la importancia de la traduccion en el periodismo digital y las nuevas formas
de comunicacién. Destaca como la traduccion es crucial para superar barreras lingiisticas y llegar a audiencias globales en un contexto de
globalizacién meditica. Se menciona cdmo los medios adoptan ediciones multilingies, se expanden a través de aplicaciones moviles y utilizan
las redes sociales para distribuir noticias. También se resalta la transformacion de los medios en plataformas multimedia y como la traduccion
tiene un papel estratégico en la difusion de informacion. Se discuten desafios y oportunidades para profesionales de la traduccién y el periodismo
en este entorno digital. Se enfatiza el papel fundamental de la traduccion en el periodismo contemporaneo y la influencia que tienen la
multimedia [29].

“Experiencing with electronic image stabilization and PRNU through scene content image registration” Se enfoca en investigar como la
estabilizacion electronica de imégenes (EIS) afecta al alineamiento de patrones de respuesta fotografica no uniforme (PRNU) en imégenes
capturadas por smartphones. Analiza dos modelos de smartphones especificos y sus implementaciones de EIS, ademas de proponer soluciones
para mejorar los métodos de alineacion de patrones PRNU en presencia de EIS. Los resultados sugieren que las transformaciones EIS son
principalmente métricas y que la estructura de la escena y la compresibilidad de las imagenes pueden influir en la sefial PRNU. Ademas, se
resalta la importancia de considerar las implementaciones de EIS especificas en el disefio de algoritmos de alineacién de patrones PRNU [30].

“Design of a Virtual Assistant to Improve Interaction Between the Audience and the Presenter” se nos describe un sistema de inteligencia
artificial llamado "Asistente Virtual" disefiado para mejorar la interaccion entre los presentadores y sus audiencias. Este asistente virtual tiene
la capacidad de ajustar su comportamiento en tiempo real en funcién de los niveles de atencion y las emociones de la audiencia. El sistema
utiliza médulos de percepcion para capturar datos visuales y de audio, luego representa esta informacién utilizando ontologias y utiliza un
moédulo de razonamiento para tomar decisiones sobre cémo responder. Ademas, emplea el aprendizaje por refuerzo para optimizar sus
interacciones. El articulo presenta un enfoque innovador para mejorar las presentaciones y la comunicacion entre presentadores y audiencias
mediante el uso de la inteligencia artificial y la adaptacion dinamica del comportamiento del asistente virtual [31].

“Las alertas noticiosas como micronarrativas periodisticas: lenguaje y practicas profesionales” Se examina el uso de notificaciones moéviles
como micro narrativas periodisticas en los medios de Puerto Rico. Se destaca su importancia para entregar informacién de ultima hora [32].

“Qualitative approach to the formalization of a professional podcasting culture Evolution and trend” analiza la evolucion y tendencias en la
cultura profesional de la industria de los podcasts, utilizando un enfoque cualitativo basado en entrevistas en Espafia. Destaca la importancia de
comprender la audiencia, como la industria se esta profesionalizando y diversificando, y como estan surgiendo perfiles profesionales especificos

[33].



“Prototipo videojuego glimpses of the soul” El articulo presenta el prototipo de un videojuego llamado "Glimpses of the Soul", que fue
desarrollado como resultado de un diplomado internacional en desarrollo y produccién de videojuegos. El juego se sitia en un mundo méagico
y fantastico, con una historia que involucra emociones y giros argumentales. Las mecanicas de juego se basan en plataformas 2D con elementos
de exploracion y combate, y el personaje principal puede realizar una variedad de acciones, incluyendo habilidades magicas. También se aborda
aspectos técnicos como el motor de desarrollo (Unity), componentes de Unity utilizados, disefio de niveles y arte del juego, por dltimo se
mencionan consideraciones relacionadas con la inteligencia artificial de los enemigos y se destaca la metodologia SCRUM para la gestion del

proyecto [34].

“Broken” en esta investigacion se nos presenta un videojuego titulado "Broken", que pertenece al género de terror psicoldgico y se desarrolla
en un sombrio hospital psiquiatrico en la Union Soviética. La trama se centra en el personaje principal, Andrey, quien sufre de esquizofrenia, y
explora sus alucinaciones y un pasado traumatico. El juego busca crear una experiencia inmersiva y aterradora mediante una ambientacién
oscura y retorcida, mecanicas de sigilo y exploracién, asi como una banda sonora inquietante. Se destaca el enfoque en mantener una interfaz
simple para una inmersion completa del jugador. El desarrollo del juego siguié la metodologia agil Scrum y se realizaron pruebas de usuario
para mejorar la experiencia antes del lanzamiento. En resumen, "Broken" es un videojuego de terror psicolégico que busca sumergir al jugador
en la mente de un personaje esquizofrénico y ofrecer una experiencia de juego intensa y perturbadora [35].

A través de ejemplos concretos y casos de estudio, se evidencia como las soluciones multimedia de vanguardia han mejorado la experiencia
del usuario, optimizado procesos empresariales y revolucionado la comunicacion en estas areas, ha demostrado su capacidad para enriquecer la
educacion, promoviendo el aprendizaje interactivo y efectivo, asi como para elevar los estandares de calidad en el periodismo digital,
permitiendo una comunicacion mas dindmica y participativa. Ademas, ha transformado la forma en que se prestan servicios médicos,
permitiendo una atencion mas remota y personalizada. También ha dado lugar a experiencias de entretenimiento mas inmersivas y emocionantes,
como videojuegos que exploran la psicologia humana o que ofrecen entrenamiento realista en situaciones de emergencia. Por dltimo, ha
permitido la preservacion y el estudio del patrimonio cultural de manera mas efectiva.

En la figura 1 podemos ver una linea de tiempo de las soluciones empresariales multimedia.
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Figura 1: Linea de tiempo de soluciones multimedia.
Fuente: Elaboracion propia.

El apartado consolido las aplicaciones desarrolladas a las necesidades empresariales a nivel glocal identificando 26 soluciones agrupadas
de la siguiente manera: 2 en el sector salud, 10 en el sector de la educacién,13 en el sector de entretenimiento y 1 en el sector para el manejo de
emergencias.

El Desarrollo de la Ingenieria Multimedia a través de los Programas Académicos. Como observamos en la tabla 1.1 que muestra el ranking
de las 50 mejores universidades del mundo en el campo de las ciencias de la computacion, encontramos instituciones educativas que ofrecen
programas similares a Ingenieria Multimedia, como la Universidad Tecnoldgica de Nanyang, la Universidad Nacional de Singapur en Singapur,
la Universidad del Noreste de Estados Unidos, y las Universidad de Zhejiang, Universidad de la Ciudad de Hong Kong y la Universidad de
Jiaotong de Shanghéi en China.

En el contexto global, se observa una similitud entre el enfoque de las universidades orientales en formar profesionales en tecnologias de la
comunicacion y lo descrito en el Programa de Ciencia y Modernizacién Tecnoldgica de China. Este programa destaca la transformacién en las
capacidades tecnolégicas de China, abarcando sectores como energia limpia, transporte, telecomunicaciones y tecnologia de la informacion
(TI). Tanto en China como en Estados Unidos, se enfoca considerablemente en el desarrollo tecnolégico, con énfasis en sectores especificos,
como la industria del entretenimiento, cine y television, contribuyendo significativamente a sus respectivas economias [5].

Como sefialan Hernandez Albarracin, Ramirez Lindarte y Bravo [36] en su estudio sobre calidad de la educacién en Norte de Santander,
Colombia, es crucial definir claramente qué significa calidad en la educacidn, incluyendo tanto una definicion constitutiva que establece los
principios fundamentales, como una definicion operacional sobre el nivel de logro. Esto es esencial para establecer estandares que permitan
evaluar criticamente la organizacion educativa en la region y el pais.



En Colombia, diversas universidades ofrecen programas de Ingenieria Multimedia. La Universidad Auténoma de Occidente en Cali brinda
un programa de 9 semestres desde 2010, con modalidades presencial, virtual y presencial-virtual. La Universidad de Boyaca en Tunja ofrece un
programa de 9 semestres desde finales de 2019. La Universidad Simén Bolivar en Cucuta y Barranquilla imparte un programa de 10 semestres
desde 2017. La Universidad de San Buenaventura ofrece programas en Cali, Bogota, Medellin y Cartagena desde 2008, variando la duracion
segun la ubicacion. En Bogot4, varias instituciones como la Universidad Nacional Abierta y a Distancia, la Instituciéon Universitaria Fundacion
Universitaria Compensar, y la Universidad Militar Nueva Granada, ofrecen programas de 9 a 10 semestres, desde 2019, 2022 y desde el afio
2000 respectivamente, destacandose por ser pionera en la implementacién del programa en Colombia [9].

Cabe destacar que Colombia cuenta con 3 universidades que presentan acreditacion de alta calidad en Ingenieria Multimedia la Universidad
Militar Nueva Granada, Universidad de San Buenaventura y la Universidad Auténoma de Occidente.

Estos programas académicos tienen un enfoque principal en el manejo de tecnologias de telecomunicaciones y aplicaciones informaticas
relacionadas con la produccion, almacenamiento y distribucion de contenidos audiovisuales para empresas pablicas y privadas en el campo de
las telecomunicaciones. Esto se logra mediante la aplicacion de conceptos y modelos derivados de la fisica y la matematica [1].
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Figura 2: Graduados de ingenieria multimedia en Colombia 2006-2022.
Fuente: Elaboracion propia.

111. CONCLUSIONES

A nivel global, la Ingenieria Multimedia ha experimentado un crecimiento significativo, consoliddndose como una disciplina clave en la
industria actual. Esta area se enfoca en el disefio, desarrollo y aplicacion de software multimedia, disefio grafico, produccién audiovisual,
animacion, desarrollo de videojuegos y electrdnica digital, entre otros aspectos.

En el contexto latinoamericano, se han identificado tendencias emergentes en la Ingenieria Multimedia. Estas tendencias abarcan el disefio
grafico y la posproduccion de elementos multimedia, los videojuegos y las tecnologias 3D, asi como la web y las aplicaciones méviles. Estas
tendencias estan influyendo en la direccidn que esta tomando la Ingenieria Multimedia en la regidn y estan siendo abordadas en los programas
académicos ofrecidos por diversas universidades latinoamericanas.

En el caso especifico de Colombia, la Ingenieria Multimedia se organiza con las tendencias contemporaneas de la region, como el desarrollo
de contenidos multimedia, la implementacion de sistemas de realidad aumentada, el enfoque en sistemas centrados en el usuario y la adopcion
de las ultimas tendencias en desarrollo web. Esto se debe al crecimiento del sector de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y a
la importancia creciente de la industria de medios y entretenimiento en el pais.

En cuanto a los programas académicos, se han identificado varias universidades en Latinoamérica que ofrecen programas de Ingenieria
Multimedia, como la Universidad de San Buenaventura en Colombia, la Universidad Nacional de Singapur en Singapur y la Universidad del
Noreste en Estados Unidos, entre otras. Estos programas se centran en desarrollar competencias en el manejo de tecnologias de
telecomunicaciones y aplicaciones informaticas para la produccién y distribucion de contenidos audiovisuales.

La Ingenieria Multimedia se ha convertido en una disciplina de gran relevancia tanto a nivel global como en Latinoamérica y en Colombia
en particular. Los programas académicos en esta area estan formando a profesionales altamente capacitados para enfrentar los desafios de la
industria, contribuyendo al avance y desarrollo de la Ingenieria Multimedia en la regién y mejorando diversos campos, como la educacion, el
periodismo, la atencion médica y el entretenimiento, entre otros.
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