El uso de recursos tecnolégicos como forma de expre-
sion cultural ha encaminado a creadores y espectado-
res a tener una percepcidn alternativa de la realidad.

Los creadores de obras digitales buscan formas creativas para la reali-

I roy tO zacion de sus contenidos lo que nos lleva a revisar y reflexionar sobre la

interpretacion y representacion de la realidad en el disefio de la imagen.
Podemos encontrar una etapa particular de creacion en las producciones

I O R R E digitales que pueden ser analizadas desde un punto de vista estético y
también conceptual.

Se puede observar una sociedad cambiante y exigente a partir de

‘ OLPA I RIA la cultura visual local, evidenciando una transformaciéon del didlo-

go que existe entre el publico y la informacidn creada a partir de

herramientas digitales. Esta utilizacion cotidiana y masiva del len-
guaje tridimensional implica que debemos dar una mirada de cédmo
estamos construyendo los contenidos y como los jévenes creado-
res abordan la intervencion de espacios alternativos y tradicionales.

// Camilo E. Hermida B. Esta postura de creacidn digital tridimensional es compartida por varios

‘ : m mo la arqui ra, | lici I ion, el entreteni-
chermlda@pollgran.edu.co ca. pos co .o ~a a q,u tectu a,. a~qu> cdac}, a educa.c.o , el entrete
miento, el disefio grafico, el disefio industrial, la medicina, etc., que es-
tan definiendo un desarrollo particular en la creacidn del contenido y la
representacion de la informacién, ocasionando cambios en los aspectos
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practicos, técnicos, conceptua-
les y linglisticos de la sociedad.
Encontramos hoy un uso genera-
lizado del 3D en todos los dambitos
académicos, profesionales, artisti-
cos e industriales, expresando que
estamos en una etapa histdrica tri-
dimensional, desde el arte cuando
con la utilizacion de la perspectiva
buscaba representar mejor la reali-
dad, pasando por el uso de lentes
estereoscdpicos para percibir en
3D lasimagenesyy las peliculas, has-
ta llegar al uso actual en el disefio
de prototipos, videojuegos, cine,
realidad aumentada y realidad vir-
tual entre otros.

Existe la necesidad de articular as-
pectos como la tecnologia, la teo-
ria y la estética de esta posible eta-
pa actual de creacién audiovisual.
En estos procesos comunicativos y
expresivos la reflexion critica obli-
ga a entender como enfrentamos
el proceso de creacidn y analizar
las implicaciones en el desarrollo,
expresion y como enfrentamos ese
proceso desde proyectos académi-
cos en nuestra region.

LA REPRESENTACION
TRIDIMENSIONAL

Gracias a que el publico joven de
esta era digital, también llamados
“nativos digitales”, tienen una for-
taleza en la parte digital y estan
haciendo que diferentes campos
de la industria digital enfoquen sus
esfuerzos en ofrecer al publico una
experiencia mas robusta en sus pro-
ductos y proyectos.

El publico ahora tiene una mayor
participacion e interaccion, co-
brando fuerza el uso de la tecno-
logia y especificamente de la téc-
nica tridimensional digital; esta
evolucién no solo ha generado un
cambio en la produccién digital,
sino que ademas ha dado nuevos
alcances en la narracién y la ex-
presion audiovisual. Todo esto im-
plica que el comportamiento de la
sociedad ha cambiado y que el 3D
ofrece una mirada particular de la
representacion simbdlica de las
situaciones cotidianas de la socie-
dad, mas la intervencién y el uso
de espacios alternativos.

La colectividad se ha acostumbrado
a este nuevo lenguaje haciéndolo
propio de la vida comun del dia a
dia, convirtiéndolo en algo invisible
para el espectador, haciendo borro-
sa la percepcion de la barrera entre
lo que es real y lo irreal. La educa-
cién visual es mas importante en
esta época y el publico es cada vez
mas exigente y comprometido, ori-
ginando que el 3D sea transversal
en los aspectos mas importantes de
la vida cotidiana de nuestra socie-
dad y sea objeto de estudio, obser-
vacion y analisis en la academia.

PROYECTO ESTUDIANTES

Por primera vez una universidad
participa en la generacién de con-
tenidos para la torre, el Politécnico
Grancolombiano tuvo la fortuna de
crear contenidos para las fiestas
navidefas. Normalmente las ani-
macién y contenidos que se pro-
yectan son elaborados por un equi-
po de trabajo de la Agencia Donar
Cortes contratada por Colpatria
para administrar y generar conte-
nido visual para la torre.

A continuacidn presento parte de
uno de los trabajos del semestre
realizado por un grupo de estudian-
tes de animacién 3D del Politécnico
Grancolombiano para ser proyecta-
do en la torre Colpatria de Bogota.
En este trabajo se puede ver el pro-
ceso de uno de ellos desde la idea
inicial hasta la proyeccidn final. Pre-
sentado por los estudiantes Tatiana
Rodriguez, Maria Fernanda Herrera,
Oscar Arciniegas, Carlos Bermudez
y Julian Rozo.

El titulo del trabajo fue ‘“Navidad en
cuatro patas”, el objetivo fue resal-
tar los valores asociados a la navi-
dad como la amistad, la tolerancia
y la reconciliacion, y buscar que el
espectador se sienta identificado
haciendo referencia también a las
costumbres navidefias propias del
territorio y a la fauna y flora nacio-
nal, mostrando una representacion
navidefa alejada de los iconos ex-
tranjeros que han sido tradicional-
mente asociados a esta tales como
el pino decorado con bolas de colo-
res, el sombrero rojo con pompdn
blanco, la nieve, etc.



Sinopsis: En un bosque tipico
colombiano, en una noche
estrellada se ven siluetas oscuras,
luces tenues y una luciérnaga
volando, al seguir a la luciérnaga,
llegamos al borde de un rio donde
una mama chigiiiro y su hijo estan
caminando, aparece un ocelote
entre los arbustos acechandolas,
los chigiiiros lo ven y el tigre se
acercaaellos y le entrega un
regalo de navidad.

El trabajo fue realizado por unos 30 estudiantes que generaron aproximadamente 17 vi-
deos tridimensionales. La experiencia fue muy interesante gracias a las dificultades técnicas
y conceptuales que tiene la proyeccidn en la torre, lo que obligo a los estudiantes a experi-
mentar diferentes formas de contar historias, que puedan adaptarse al edificio. Tuvieron que

sortear la muy particular forma de proyeccién que tiene la torre y pudieron ofrecer al publico
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unas proyecciones diferentes de lo que habitualmente la torre publica.

En el siguiente link se puede ver una nota realizada por el

Politécnico Grancolombiano:

https://www.youtube.com/watch?v=brE2wfgFmYo
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Arriba. Fotografia de Kevin
Carter, 1993. Gand le premio
Pulitzer por esta toma en Sudan.
La sociedad lo criticé por no haber
ayudado al nifio, quien no murié en
ese momento sino aflos mds tarde
por causas diferentes.

Abajo. Fotografia de Javier
Bauluz, 2000. Drama o indiferencia
de la gente de Tarifa (Cadiz) ante
la sopresa del cadaver de un inmi-
grante africano.



Arriba. Fotografia de Kevin
Carter, 1993. Gand le premio
Pulitzer por esta toma en Sudan.
La sociedad lo criticd por no haber
ayudado al nifio, quien no murid en
ese momento sino afios mas tarde
por causas diferentes.

Abajo. Fotografia de Javier
Bauluz, 2000. Drama o indiferencia
de la gente de Tarifa (Cadiz) ante
la sopresa del cadaver de un inmi-
grante africano.
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CONSIDERACIONES
FINALES

El sector académico integro a sus
programas de pregrado universita-
rio en campos cercanos a la comu-
nicacion, el disefo, el cine y la tele-
vision, el uso de herramientas para
la creacion y animacion digital. Esto
promovié un aumento en el mer-
cado laboral, el crecimiento de la
industria audiovisual, la creacién de
pequefia y media empresa y el tra-
bajo independiente.

Hoy en dia se ven los resultados de
integrar al conocimiento el uso de
tecnologia para el desarrollo audio-
visual del pais. El 3D hoy hace parte
importante de los medios y la comu-
nicacion digital, toda esta evolucién
tecnoldgicay la apropiacion de este

sector de la industria y la sociedad,
ha permitido que tengamos pro-
ductos increiblemente realistas y
evolucionados a partir de la repre-
sentacion tridimensional como la
realidad virtual, la realidad aumen-
tada, la impresion 3D, los efectos
digitales audiovisuales, el realismo
cinematografico, los juegos de vi-
deo, la ciencia y la interactividad
entre muchos otros aspectos de la
vida cotidiana.

Esta en todos los que conforman
los medios digitales, aportar al de-
sarrollo de laindustriay la identidad
visual, aprovechando la tecnologia
y las ayudas gubernamentales, para
continuar con el camino que inicia-
ron los pioneros digitales, hace mas
de tres décadas en nuestro pais.



