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Perfil de la Organizacion

La Universidad de Santo Tomads (Seccional Tunja) es una institucion de educacidon superior
catolica colombiana, que tiene una tradicion de varios siglos en Colombia, promoviendo
la formacidn integral de sus estudiantes bajo los principios humanisticos cristianos. La
Oficina de Comunicacion realiza un trabajo estratégico y fundamental, ya que es
responsable de articular, proyectar y fortalecer la imagen de la Institucion tanto interna

como externamente.

Esta direccion representa una piedra angular del funcionamiento institucional, y su gestion efectiva
es esencial para garantizar la visibilidad, el reconocimiento y la coherencia comunicativa
de lo que la Universidad Santo Tomas ha llegado a ser hoy en dia. Para esto, la Direccion
de Comunicaciones no solo es el brazo operativo, sino también la piedra angular de la
construccion y difusion del mensaje de Tomdas a la luz de Aquino, asi como la
articulacion de la identidad (narrativa y visual), como centro de los proyectos producidos

en el campo académico, de investigacion, social y cultural de la institucion educativa.

El volumen y la diversidad de tareas producidas ahi: realizar la creacion de contenido visual y
audiovisual, gestionar redes sociales, cubrir eventos, crear campafas institucionales,
sostener la interdependencia entre ellos, en resumen, derivan en gran medida la carga de
trabajo en este campo, exigiendo agilidad, creatividad, sentido ético y alto compromiso

profesional.



Nosotros, los pasantes, somos piezas clave en las labores de la Direcciéon de Comunicaciones
(literalmente). Nuestra contribucidon no es solo una ocasion de formacion en entornos
reales muy desafiantes, sino que también proporciona una respuesta real a la sobrecarga
operativa a la que este departamento se encuentra frecuentemente sometido. Por lo tanto,
las practicas profesionales no son exclusivamente para ser utiles, sino que son
experiencias de aprendizaje tanto para el pasante como para el entorno donde el pasante
actia con sus habilidades (en este caso particular, Disefio de Interaccion) para aportar
ideas, propuestas innovadoras y utiles para la universidad y en el comienzo de la vida

profesional.

Es por lo anterior que llevar a cabo una pasantia profesional en la Direccion de Comunicacion de
la Universidad Santo Tomads, Seccional Tunja, ha implicado participar activamente en
la construccion de la historia institucional, mediante la articulacién de procesos, la
optimizacién de los flujos de trabajo y el fortalecimiento del posicionamiento de la
universidad en sus diversos canales de comunicacion en términos de formacién de un

sentido humano y proyeccion profesional.



2. Resumen del Informe

Este documento corresponde a la practica profesional realizada en la Direcciéon de Comunicacion
de la Universidad Santo Tomads, Seccional Tunja, con respecto al periodo académico en
cuestion. La pasantia tuvo lugar en el contexto del Disefio de Interaccion orientado a la
innovacion a través de experiencias de usuario inmersivas y a la aplicacion de realidad

aumentada (RA) a los productos comunicativos institucionales.

El nucleo del proceso fue la creacion, disefio y desarrollo de un calendario interactivo de realidad
aumentada, con una escena tematica diferente para cada mes del afio. Este calendario
incluyd materiales visuales, auditivos y narrativos que, al ser activados en mdviles,
presentaban a los usuarios una experiencia inmersiva, reflexiva y afectiva. Utilizando
software como Onirix, edicion de audio y técnicas de impresion digital, se pudo crear
contenido que abordaba la identidad tomista, la cultura nacional, la espiritualidad, la

educacion y los valores humanos.

Dentro de este marco de pasantia, se llevaron a cabo la investigacion conceptual, la planificacion
de contenidos mensuales, el desarrollo de ilustraciones animadas, la integracion de
sonido ambiental, el manejo técnico de escenas en plataformas de RA y Ila
documentacién metodologica en cada fase. Al mismo tiempo, se ofrecido apoyo a las
actividades locales de la region, impulsando la dinamizacién de los proyectos

institucionales y el uso del equipo de colaboracion.



El impacto del proyecto fue doble, ya que, por un lado, construyeron una nueva herramienta que

impulsa la comunicacion institucional a través de nuevas narrativas y lenguajes digitales
y, por otro, posicionaron el trabajo del pasante como un audaz abridor de caminos hacia
la integracion de tecnologias inmersivas en el ecosistema de comunicacion universitaria

de la USTA Seccional Tunja.

Mision
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La Universidad Santo Tomés Tunja asume la practica profesional comunicacional, cuya mision es
proporcionar una gran contribucion al fortalecimiento de la identidad institucional, la
posicion estratégica y la proyeccion académica de la universidad a través de la
generacion de soluciones creativas, interactivas e innovadoras basadas en el uso de
tecnologias emergentes como la Realidad Aumentada. La mision del centro estd
dedicada a crear experiencias que apoyen conexiones emocionales, inclusividad y

contribuciones culturales tanto en el campus como en la comunidad en general.

Desde aqui, la practica profesional se concibe como la posibilidad de implementar competencias
para el campo del Disefio de Interaccion en escenarios reales y especificos, produciendo
valor basado en la fusion de narrativas visuales, el desarrollo de proyectos multimedia,
el uso de herramientas de comunicacion digital y las plataformas tecnoldgicas que
generan permeabilidad en el trabajo institucional segun los principios de verdad, justicia,
inclusion y construccion integral. La mision desarrollada también cumple un papel
contribuyente en la optimizacién de los procesos de comunicacion interna, apoyando
temas que requieren creatividad, innovacion y nuevos métodos de trabajo que ayudan a
aligerar la carga que el personal profesional debe soportar estructuralmente y reforzar

campafias institucionales con un aumento de impacto.

Ademas, esta mision también se presenta como un medio para confirmar el papel del interno como
agente de cambio, quien no solo puede ver, proponer, llevar a cabo y documentar
iniciativas que cambian la forma en que la universidad se comunica con sus diversos
publicos, sino que lo hace con diferentes discursos estéticos y visuales, y diferentes

lenguajes tecnoldgicos que son centrales para la vida universitaria.
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El alcance visual de esta practica profesional es ser un referente en innovacién en comunicacion
en el contexto interno de la UTFSM como una contribucién en comunicacion visual de
un modelo de aplicacién del Disefio de Interaccion que promueve el desarrollo de
experiencias inmersivas estratégicamente alineadas con las necesidades institucionales

y para los involucrados en el proceso, profesional, académica y personalmente.

A corto, mediano y largo plazo, los trabajos que hemos implementado en esta practica deberian
representar un antes y un después en la forma en que el Departamento de
Comunicaciones conceptualiza, estructura y desarrolla sus proyectos. En este sentido, la
vision busca reforzar una cultura institucional en la que creatividad, innovacion digital,
narracion audiovisual e interactividad se presenten como ejes transversales para las
estrategias de comunicacion.Esta practica profesional se convirtio asi en una propuesta
beneficiosa para ambas partes: la universidad se proyectd a través de formatos
innovadores, y el practicante se enfrentd a desafios reales, multidisciplinarios y
tecnologicos. El proyecto establecerd un modelo institucional como un primer paso

innovador en el uso de RA con fines comunicativos en este campus universitario.
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5. Objetivos

5.1 Objetivo General

Disefiar e implementar estrategias de comunicacion visual e interactiva a través del disefio de
experiencias mediante RA ( realidad aumentada), que fortalezcan la identidad
institucional y proyecten la imagen de la Universidad Santo Tomads, Seccional Tunja,

segiin medios digitales, graficos y audiovisuales.

Este objetivo pretendia ser de propdsito general y se anuncid como un eje articulador del proceso
de la pasantia profesional en la que convergen los conocimientos desarrollados en la
formacion en Disefio de Interaccion y practicas efectivas, reales y dindmicas operativas
del equipo de Comunicaciones en la Universidad Santo Tomas. Esto significo que no
solo se buscara que el area sirviera para la generacion de contenido institucional, sino
que también provocara un cambio en la forma en que se visualiza y lleva a cabo la
comunicacion dentro de la universidad, proponiendo una vision innovadora que utilizara

tecnologias emergentes como la RA.

El objetivo también era incorporar el lenguaje de la experiencia inmersiva en el entorno educativo,
enriqueciendo tanto las piezas de comunicacion internas como externas. Implicaba crear
el contenido de manera emocional, simbodlica y tecnoldgicamente basada para lograr un
impacto principalmente visual, sensorial y cognitivo en el ptiblico objetivo. En resumen,

el propdsito era ir mas alld del disefio de actividades operativas y sugerir la
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reestructuracion conceptual de la herramienta de comunicacion que caracteriza el disefio

actual.

5.2 Objetivos Especificos

5.2.1 Imaginar, disefiar y crear contenido grafico y multimedia de Realidad Aumentada que aborde
los requerimientos comunicativos de la Universidad Santo Tomdas Seccional Tunja.
Este objetivo incluyo un estudio preliminar del ecosistema comunicativo de la universidad.
En conversacion con el equipo de comunicaciones, identificamos areas donde los visuales
y las narrativas necesitaban ser mas fuertes. A partir de este diagnostico, se planificaron
escenas mensuales interactivas para un calendario institucional, cuya narrativa apoyo6 tanto
fechas especiales como valores institucionales. La creacion de dicho contenido involucro
la busqueda de graficos, la edicion y modificacion de imagenes, la creacion de textos

interactivos y el disefio de iconos tematicos.

La produccion se ejecutd siguiendo principios de disefio accesible y centrado en el usuario, cuyas
escenas debian ser claras, atractivas y utilizables desde todo tipo de dispositivos moviles.
Las elecciones estéticas y técnicas se basaron en la identidad institucional de la Universidad
Santo Tomas, teniendo en cuenta sus colores, simbolos, tono comunicativo y filosofia

educativa.
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5.2.2 Desarrollar contenidos informativos, educativos y culturales inmersivos con herramientas
digitales como Onirix y materiales proporcionados para poder apoyar el mensaje.
Las escenas fueron creadas utilizando la plataforma Onirix, debido a la integracion de las
escenas, que permitio6 la interaccidon con el entorno a través de marcadores graficos. Cada
escena fue concebida con su propia logica de historia, en sintonia con el tema del mes y el
tipo de experiencia deseada (es decir, educativa, afectiva, ludica o simbolica). Aunque no
se requirieron caracteristicas de programacion mas avanzadas, se utilizaron otras funciones
relacionadas con la animacion, la interaccion tactil y la reproducciéon de audio.
Aprovechando esta plataforma, fue posible construir un producto de RA de extremo a
extremo a través del smartphone o tablet. También se coordinaron pruebas, refinamiento
técnico, uso de recursos y adjudicacion de calidad antes de que se lanzaran informes de las
experiencias. Las instrucciones también se elaboraron para permitir un facil acceso por
parte de los usuarios finales y debian estar escritas en un lenguaje claro para ser apropiadas

para el contexto institucional.

5.2.3 Apoyar la produccion de contenido digital, desde el desarrollo de graficos, materiales
audiovisuales y comunicativos de campaiias institucionales, hasta la participacion en
estrategias de visibilidad y posicionamiento de campafas.
Mientras se trabaj6 alli, se estuvo directamente involucrado en la creacion de contenidos
relacionados con redes sociales, campanas internas y eventos académicos. Se produjeron
trabajos graficos para convocatorias, dias universitarios, reconocimientos institucionales

y celebraciones. También se cortaron y prepararon videos de difusion y grabacion para
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ser utilizados por los canales de comunicacion oficiales.
Ademas, se apoy¢ la revision de estilos graficos, se contribuy6 a la orientacion técnica
para RA y se trabajo en ideas creativas para nuevos proyectos. Este trabajo transversal
reforz6 el branding institucional y permitid crear una imagen mdas contemporanea y
estéticamente cohesiva. Implementar estas responsabilidades dentro del cronograma de

la institucidn requiri6 flexibilidad y habilidades de gestion del tiempo.

5.2.4 Contribuir a la identidad institucional proporcionando experiencias inmersivas, innovadoras
y emotivas que ayuden a los interesados a desarrollar un sentido de pertenencia y
recuerdos duraderos.
El calendario de RA, asi como otros elementos, como la firma institucional o escenas de
valor simbdlico, hicieron posible construir una nueva forma de expresion visual que
permite representar una identidad tomista. Lejos de los formatos tradicionales, se
sugirieron experiencias concretas sensoriales y emocionales; experiencias donde el
usuario no solo absorbiera la informacion, sino que también la confrontara, la socializara
y la resignificara.
Este proposito se convirtié en una realidad solida en meses como junio (aniversario
institucional), noviembre (Dia de los Muertos) y diciembre (Navidad colombiana),
donde lo simbolico se conectd con narrativas visuales, sonidos y movimientos. Estas
sugerencias ayudan a construir comunidad, evocar experiencias compartidas y mejorar

la identidad del campus a través de una variedad de sentidos y experiencias estéticas.
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Cumplimiento de Objetivos

La practica profesional llevada a cabo en el Departamento de Comunicacion de la Universidad
Santo Tomas, extension Tunja, ofrecidé una valiosa oportunidad para acercarse a los
objetivos que se habian propuesto al inicio del proceso de pasantia. Los objetivos del
plan de trabajo fueron atendidos cada uno con un espiritu dedicado, creativo y reflexivo,

ademads de un enfoque institucional profundo desde el principio. Este enfoque se vio
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reflejado en el Disefio de Interaccion y en el uso innovador de Recursos y Tecnologias

(R&T) junto con la Realidad Aumentada.

En términos simples, alcanzar alrededor de un 85% de logro de las metas establecidas es una
excelente puntuacion para el mismo nivel de desempefio, lo que indica un alto grado de
satisfaccion en la evaluacion del trabajo realizado. El porcentaje restante, que
comprende un 15%, no debe interpretarse como un problema, sino mas bien como una
fase transicional y en curso. Es importante sefialar que el proyecto no se considerd
completamente defectuoso; al contrario, se presentdé como una realidad organizada,
sustentada en una estructura solida, estable y funcional. Esta estructura permite no solo
la finalizacion de las acciones imperativas necesarias, sino también la continuidad de
ideas relacionadas con los ultimos meses del calendario académico (octubre, noviembre

y diciembre).

7. Adherencia a los Objetivos Generales

El proposito general que se establecid al inicio de la pasantia tenia como objetivo fundamental
mejorar la visibilidad, la identidad institucional y la proyeccion educativa de la sede
Tunja de la Universidad Santo Tomas. Para lograr esto, se recurrié a herramientas de

disefio interactivo y tecnologias emergentes, como la Realidad Aumentada. Este objetivo
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se alcanzo6 con éxito al introducir el calendario institucional interactivo desarrollado, el
cual no solo incluy6 aspectos emocionales y culturales, sino que también se centro6 en el
componente educativo, integrando en ¢l las soluciones técnicas mas avanzadas

disponibles en el campo.

Ademas, la practica profesional permiti6 la creacion de protocolos y procedimientos de produccion
que resultaron ser utiles no solo para el proyecto principal, sino que también se
convirtieron en un modelo a seguir dentro del equipo de comunicacion. Esto generé la
creacion de un nuevo sitio de trabajo y un espacio de pensamiento institucional que

fomenta la innovacion y la colaboracion.

8. Adherencia a los Objetivos Especificos

Cada uno de los objetivos especificos fue estudiado, analizado y ejecutado de manera exhaustiva,
lo que resultd en un desarrollo estructurado y un desempeio efectivo a lo largo del

proceso. Los logros principales incluyen:

° La gestion de la narrativa, que consistido en la narrativizacion fiel de escenas del
calendario, realizada en consonancia con los valores de Santo Domingo. Estos valores
vinculan la temporalidad del afio con simbolos de identidad, memoria, espiritualidad,
cultura, pertenencia y afectos, logrando asi un profundo impacto en la comunidad

educativa.
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El desarrollo y disefio de experiencias de Realidad Aumentada (AR) interactivas desde
una légica pedagdgica y emocional, que permiti6 al visitante interactuar, reflexionar y
sentirse parte de la historia institucional. Esta innovacion incluy6 la utilizacion de tomas
animadas, metaforas visuales, referencias culturales populares en la banda sonora y un
estilo visual atractivo, asi como los efectos de inclusion que aportaron un valor afiadido

a la experiencia del usuario.

La construccion técnica de estas experiencias en la plataforma Onirix, desarrollando un
flujo de trabajo efectivo, organizado y flexible que facilitdé el trabajo del equipo,
demostrando no solo las habilidades técnicas del pasante, sino también su vision

operativa y capacidad para adaptarse a diferentes desafios.

La creacion de contenido paralelo, que incluye la linea de tiempo institucional para el
aniversario, el juego "Busca y Encuentra" y diversas escenas relacionadas con fechas
especificas (Semana Santa, Dia de la Madre, Dia de los Muertos, Navidad). Estas
iniciativas expandieron las delimitaciones de comunicacion mas alla del calendario y se

presentaron en una variedad de formatos que enriquecieron la experiencia educativa.

Las propuestas graficas, guiones conceptuales, estructuras narrativas y material
multimedia para los ultimos tres meses del afio (octubre, noviembre y diciembre) que,
aunque no fue posible completar al 100% debido a limitaciones de tiempo, fueron
desarrolladas y estructuradas en su totalidad. Esto permite que el equipo de la institucion
pueda concluirlas sin perder continuidad en el desarrollo de las actividades educativas

y comunicativas.
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Significado Metodologico y Tedrico

Este logro se manifestd no solo en los productos entregables, sino también en términos
metodologicos y estratégicos. Se establecido una metodologia de trabajo replicable, que
abarca desde la ideacion tematica hasta el ensamblaje técnico en AR, lo que permitiréd a
futuros miembros del equipo continuar con el proyecto bajo guias bien definidas y

establecidas.

Ademas, se ha definido un nuevo tipo de trabajo interdisciplinario y de colaboracion, donde el
diseno dejo de ser considerado tnicamente como un medio estético y se transformd en
una herramienta para ilustrar, sensibilizar, educar e inspirar. Este cambio de enfoque fue
recibido con aprecio por parte del equipo y contribuy6 a resaltar el papel fundamental

que el disefio desempena dentro de las comunicaciones de la universidad.
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10. Reflexion sobre Resultados y Perspectivas

Es fundamental enfatizar que los objetivos no se cumplieron Uinicamente en un sentido técnico,
sino que también se logrd un impacto significativo en el ambito institucional, asi como
en el posicionamiento y sentido de identidad de la universidad. El calendario se
consolidé como una herramienta innovadora, bella y funcional que expresa los valores
de la universidad, fortalece su relacion con los estudiantes y abre nuevas formas de

didlogo visual y narrativo.

La préactica también permitio proyectar lineas de trabajo futuro en torno a la Realidad Aumentada,
incluyendo su aplicacion en eventos, sefializaciones, publicaciones interactivas y
campafias institucionales de la universidad. Lo que inicialmente comenz6é como una
propuesta de experiencia se convirtid en un proyecto con un gran potencial de expansion,
demostrando que los objetivos se habian cumplido no solo al final del proyecto, sino que
la construccion del futuro institucional habia comenzado a partir de bases so6lidas que

pueden seguir creciendo y evolucionando.

En conclusion, se puede resumir que el 85% de los objetivos se alcanzaron por completo, y el 15%
residual estd destinado a sefialar 4reas de mejora y planificacion futura. Con lo anterior,
especialmente en relacion a la ultima produccién para los meses de octubre, noviembre
y diciembre, ya se cuenta con una estructura bastante robusta que deberia facilitar la

ejecucion e implementacion de las acciones planificadas a tiempo, manteniendo la
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coherencia narrativa y técnica del proyecto en su conjunto, lo cual es fundamental para

el éxito continuo de las iniciativas comunicativas de la universidad.

11. Desarrollo de actividades especificas

En el ejercicio profesional llevado a cabo en el Departamento de Comunicacion de la
Universidad Santo Tomads, en la seccion de Tunja, se desarrolld una serie de actividades
innovadoras que alcanzaron un notable pico en la implementacion de soluciones creativas, las
cuales fueron mediadas por el disefio de interaccion y el uso de tecnologias emergentes. Estas
actividades estaban dirigidas a una audiencia que experimentaba la realidad aumentada (AR), y
su proposito era responder efectivamente a las demandas institucionales de visibilidad tanto
interna como externa. Al mismo tiempo, pretendian posicionar a la unidad como una entidad
moderna y dindmica, capaz de comunicarse de manera efectiva en el contexto universitario

actual, donde la innovacion y la adaptabilidad son cruciales.

La actividad principal que se llevo a cabo fue la produccion del ambicioso proyecto titulado

"Calendario Interactivo en Realidad Aumentada y Experiencias Inmersivas para
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Impulsar la Identidad Institucional y la Proyeccion Educativa". Este proyecto fue

especialmente innovador para

la seccioén de Booty, ya que me converti en pionero en la implementacion del uso de la AR dentro

del Departamento de Comunicaciones. El proyecto consistio en el disefio mensual de
escenas de AR, la edicion de contenidos de imagen y sonido, asi como la configuracion
técnica en la plataforma Onirix, la cual actuaba como motor visualizador utilizando

marcadores impresos en el calendario fisico institucional.

Cada mes fue disefiado como una escena unica, con su propia historia, estilo y una linea de

simbolos que representaban los valores tomistas, los eventos del calendario y los
patrones de comunicacion utilizados en la regiéon. A continuacion, se describen las
actividades clave que se llevaron a cabo en el calendario interactivo durante cada uno de

los meses:

Enero - Un Nuevo Comienzo.
La primera escena fue una representacion motivacional que incluia elementos como
mochilas, corazones, mapas y nubes. Se desarrollaron animaciones basadas en imagenes
flotantes con el objetivo de comunicar mensajes positivos a través de la AR. Se cre6 un
entorno visual puro, acompafiado de una composicion musical que transmitia
sensaciones de esperanza y renacimiento. La edicion se realizé en un entorno de disefio
3D para un renderizado en 360 grados, asegurando asi que se cargara de manera Optima

en dispositivos moviles.
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Espacial.

En esta escena, se establecié una correlacion fascinante entre el conocimiento y el

universo. Se afiadieron elementos como planetas animados, dOrbitas, constelaciones y

estrellas. Cada planeta, al ser tocado, ofrecia un hecho curioso o un mensaje alentador.

Se utilizaron fondos galacticos, texturas animadas y una banda sonora original que

evocaba la atmosfera de ubicaciones espaciales. La experiencia del usuario se

implementd en Onirix, garantizando que las escenas conectaran sin interrupciones.
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<SABIAS
Merario retrogrado es un fendmeno astronémico que ocuTe auando el planeta
Meraxio parece moverse en sentido contrario a su trayectoria natural debido a

su velocidad y éebita,

provocando confusién, retrasos y malentendi-
dos, especialmente en dreas como la comunicacién, los visjes y La tecnologia.

Marzo — Servicios Institucionales.
En este mes, se realizd una cartografia de servicios como Bienestar, Capellania y
Lenguaje, Cultura y Biblioteca. Cada icono presentado incluia una micro animacion y
una tarjeta de informacion emergente con datos clave. Este disefio fue pensado para ser
accesible especialmente para los nuevos estudiantes, y los estimulos fueron cortos y

suaves, buscando mantener la atencion del usuario.
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¢Quieres mantenerte activo y mejorar tu
rendimiento deportivo? En nuestro club
podras entrenar en disciplinas como
baloncesto, flitbol, voleibol, tenis, ciclismo y
mas, con entrenadores calificados y la
oportunidad de participar en torneos.
iUnete y vive el deporte con nosotros!

gift2

Abril — Semana Santa.
Se elabord un entorno reflexivo que incorporaba motivos religiosos tomistas, tales como
ramas, calices, cruces y lamparas. Cada uno de estos elementos evocaba un sentimiento
de postal que incluia un extracto religioso. La musica fue cuidadosamente seleccionada
y alterada para fomentar un ambiente de recogimiento y reflexion. El disefiador opto
por una paleta de colores cdlidos y sonidos ambientales, como los producidos por

corales y suaves tonos de campanas.

iglesia2
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Mayo — Dia de la Madre.
En este mes, se crearon objetos que simbolizan el afecto y la ternura, tales como cartas,
flores, tazas y marcos de fotos. Al ser tocados, estos objetos activaban frases
mnemonicas y mensajes grabados que evocaban emociones. La composicion de sonidos

fue disefiada para ser emocional, con cambios graduales que generaban una experiencia

de agradecimiento y union familiar.
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Junio —  Celebraciones de la  Fundacion de la  Universidad.
Se desarroll6 una linea de tiempo en AR que destacaba eventos clave en la historia de
la universidad. Al hacer clic en cada fecha, se activaba una narracion historica
acompanada de emblemas institucionales, como escudos de armas, claustros, libros y
documentos antiguos. Este disefio fue sobrio y estéticamente bello. En Onirix, las

escenas, que inicialmente no tenian un sentido claro de temporalidad, cobraron vida de

forma simultanea.

Julio — Cultura Colombiana.

Se incorporaron simbolos representativos de la cultura nacional, como el sombrero
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vueltiao, la mochila, la ruana y la chiva. Cada item reproducia musica folclorica y
contaba con una pequefia animacion. En esta ocasion, se evitod el uso de clichés en la

presentacion grafica, optando por fondos coloridos y sonidos vibrantes que celebraban

nuestra diversidad cultural.

Propledades (30)

Eventos (0) '

Data sheets (0) -

Agosto — Festival de Cometas.
En este mes, se disefiaron cometas animadas que se deslizaban sobre un paisaje
boyacense. Al ser tocadas, estas cometas liberaban palabras inspiradoras sobre libertad

y esperanza, complementadas con ruidos de viento y armonias suaves. Esta escena



30

buscaba evocar nostalgia, juego y contemplacion, con un enfoque en la naturalidad y la

ligereza.
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Septiembre — Mes de la Amistad.
Globos, cajas de regalos, confeti y frases entrafiables formaron parte integral de este
conjunto. Cada uno de estos elementos era interactivo al tacto y expresaba asociaciones

positivas. La musica de fondo era festiva y tranquila, con el objetivo de construir una
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comunidad, fomentar amistades y compartir momentos de diversion entre los

estudiantes.
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Octubre - Leyendas Colombianas.
Se elaboraron episodios llenos de suspenso que incluian seres sobrenaturales, como La
Llorona, El Sombrerén y El Mohan. Se utilizaron efectos de sonido como ecos, pasos,

susurros y transiciones sutiles de luz para crear una atmoésfera envolvente. Las historias
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se narraron utilizando ilustraciones vibrantes, lo que convirtié la actividad en una

experiencia deliciosa e interactiva que buscaba preservar nuestro patrimonio oral.
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Noviembre - Dia de los Muertos.

Se cred un espacio simbolico que incluia retratos, velas encendidas y una musica
melancolica. A medida que se encendian las velas, se revelaban recuerdos y homenajes
a los seres queridos. Esta actividad fue disefiada para proporcionar un momento de

reflexion y respeto en un entorno pacifico y contemplativo.
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Diciembre - Navidad, edicion colombiana.
Como cierre del afio, la escena final fue una celebracion festiva que incluia faroles,
tambores, luces navidenas y representaciones del nacimiento. Con cada toque, se
activaba un mensaje festivo y una animacion. La musica era alegre y tradicional,

encapsulando el espiritu de comunidad, agradecimiento y esperanza que caracteriza a

esta época del afo.
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Proyecto "Busca y Encuentra Tomasino" — Juego Educativo AR Serio.
Se disefi6 un juego tipo "buscar y encontrar” en AR, con el proposito de resaltar iconos
y temas de identidad tomista. El usuario debia identificar componentes especificos
dentro de una ilustraciéon mediada por AR, utilizando un marcador impreso. Cada
componente revelaba una animacion o sonido vinculado a los valores institucionales o
figuras simbdlicas. Este juego no solo promovi6 un sentido de comunidad, sino que
también se utilizd6 como herramienta para la incorporacion de nuevos estudiantes. La
escena fue elaborada con Onirix, y se realizaron ajustes técnicos para garantizar su
funcionamiento en multiples plataformas. El disefio se desarrolld con estandares
visuales brillantes y atractivos, facilitando la interaccion tanto con publicos jovenes

COmMoO mayores.
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Teatro en AR (Experiencia dramatizada).
En esta experiencia, se fusionaron la dramatizacion, los doblajes y las imagenes
metaforicas para explorar temas de convivencia, respeto y vida en el campus. El guion
se elaboré a partir de escenas tipicas del contexto estudiantil y luego se transformoé en
una forma interactiva. Se utilizaron avatares virtuales animados para representar
escenas cortas, y la experiencia se enriqueci6 con sonido espacial en 3D, aumentando
asi el realismo de la representacion. Esta actividad fue disefiada como una herramienta
de narracién, enfocandose en la narrativa y la introspeccion, con la premisa de que la

AR apoyara su circulacion no lineal.
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Firma Institucional
Se desarroll6 una propuesta de firma institucional como parte de la valorizacion de la
identidad digital visual de la universidad. Cada practicante del Departamento de
Comunicaciones tenia la tarea de crear su propia propuesta de firma institucional y firma
profesional, reforzando asi la unidad y la permanencia institucional dentro del

departamento.
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Soporte y Pruebas de Visualizacion.
Debido a la naturaleza técnica del calendario y los proyectos de AR, también se ofrecid
soporte técnico para llevar a cabo pruebas de visualizacion de compatibilidad y
multiplataforma. Esto incluy6 mejoras en la resolucion y el CMS, asi como ajustes a los
marcadores fisicos impresos. Este esfuerzo se realizd con el objetivo de ofrecer una
mejor experiencia al usuario final y garantizar resultados 6ptimos en la usabilidad del

proyecto.
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12. Impacto de la practica

El trabajo de pasantia profesional en el Departamento de Comunicacion de la Universidad Santo
Tomas, Seccional Tunja generé importantes efectos en el contexto institucional de la
escuela y el desarrollo profesional del interno. Esta respuesta no solo satisfizo una
necesidad operativa, sino que también facilito la reflexion sobre lo que ahora significa
la comunicacién institucional y como se lleva a cabo, utilizando nuevas tecnologias

como la Realidad Aumentada (RA).

Significado Institucional v Estratégico

El otro gran cambio que surgio6 fue la manera en que el Departamento de Comunicacion incorporo
nuevas orientaciones tecnoldgicas en su produccion rutinaria. Un departamento tan
preocupado por los medios tradicionales, el disefio interactivo fue una oportunidad para
redefinir como el departamento comunicaria a los muchos interesados de la escuela. Con
el calendario de RA y otros productos interactivos, se dio un paso en la direccion de una

comunicacion mas dindmica, experiencial y afectiva.

Este nuevo tipo de proyecto mediatico introdujo un campo de actividad para futuros proyectos,
marcando al pasante como pionero en la invencidon y aplicacion de la Realidad

Aumentada en el equipo de comunicacion. Esta experiencia no solo enriquecio la
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pertenencia técnica y creativa del grupo, sino que también se convirti6é en una referencia

para otras nuevas propuestas de comunicacion en diferentes lugares de la universidad.

El Departamento también logré una mejora significativa en la optimizacion de su carga de trabajo
para disfrutar, siendo pasante, de una vision (estratégica, profesional, comprometida)
mas alla del mero soporte técnico. Acciones como involucrarse en proyectos medianos
y altos, manejar horarios, editar materiales, ayudar en configuraciones y pensar en
propuestas graficas fueron algunas de las acciones que realmente afiadieron valor y

tangibilidad.

Efecto en los Canales de Comunicacién Interna

Otra influencia directa ha sido en los modelos de proceso interno. La adiciéon de un pasante con
experiencia en herramientas digitales avanzadas y disefio de interaccion fomento el
aprendizaje reciproco. También hubo discusiones intersectoriales, lugares para la
consulta y experimentacion y prueba de ideas. Esto inspir6 una cultura de receptividad
a la innovacion, y el equipo se vio motivado a considerar formatos aun mas interactivos

para futuras iniciativas.

Esa influencia se puede ver en como la universidad se presenta como institucion. La RA ha hecho
posible llevar a los usuarios a experiencias interactivas y evocadoras que van mas alla
del modelo informativo habitual. Fue una forma de conectar, de hablar con estudiantes,
miembros del personal y docentes, mientras se promovian formas nuevas y mejores de
comunicarse (porque una vez que conoces y hablas con el publico de la misma manera

durante 45 afos, naturalmente te cuestionas el valor del statu quo).
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Efectos en el Desarrollo Profesional v Humano del Interno

En el lado del interno, el efecto fue profundo y cambiante en la vida. El hecho de poder poner en
practica el conocimiento aprendido en el aula en un entorno institucional real y exigente
facilito la interseccion y convergencia de competencias técnicas, comunicativas y éticas.
Habilidades como la gestion de proyectos, el tiempo y la resolucion de problemas, asi

como la toma de decisiones bajo presion, fueron perfeccionadas.

Como pasante también se obtuvo una mayor comprension del aspecto social del disefio y el papel
del diseno en las escuelas. La posicion dentro del Departamento de Comunicacion
permitid tener una vision completa del disefio, no como un mero instrumento estético,
sino también capaz de transformar, impactar y relacionar. Fue esta experiencia la que
inculcd un legado de expansion, responsabilidad y compromiso con mantener alto el

valor institucional.
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13. Resultados de la Practica Profesional

El resultado general de la practica profesional es positivo, reflejando un nivel de logros muy
favorable en relacion con los objetivos propuestos, como el 85% de eficiencia en las
actividades realizadas. A pesar de algunos deslizamientos en la realizacion de contenido
de octubre, noviembre y diciembre, se establecieron bases sélidas, marcos
metodologicos y caminos técnicos detallados abiertos para que estos dispositivos se

completen consistentemente en pasos posteriores.

Productos/Resultados entregados y logros alcanzados

Los resultados concretos de la practica incluyen, como los mas destacados:

° Creacion y produccion de 12 experiencias mensuales de RA basadas en el calendario de
la institucion. Todas ellas con desarrollo visual, conceptualizacion por temas, disefio

sonoro ¢ implementacion técnica en la plataforma Onirix.

° Desarrollo de elementos complementarios como juegos, homenajes, recuerdos, tributos

virtuales, graficos narrativos y areas tematicas.

° Apoyo en la configuracion técnica de escenas, pruebas de compatibilidad, solucion de

errores, carga de elementos 3D, integracion sonora, pruebas en dispositivos moviles.

° Reduccion de tiempos de produccion, reduccion de carga de trabajo del equipo y

fortalecimiento del archivo digital institucional.
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° Ademas, se produjeron varios documentos para apoyar y sistematizar el proceso, para

continuar con el proyecto en lanzamientos posteriores o campaias institucionales.

Evaluacion de los Aprendizajes Adquiridos

Desde un punto de vista educativo, el interno adquiri6 habilidades de edicién de audio, narracion
y disefio, conceptualizacion de imagenes, y gestion de tecnologias, con especial atencion

a Onirix. Las habilidades blandas fueron la clave, que desarrollaste, como:

° Pensamiento critico.

° Escucha activa.

° Comunicacion efectiva.

° Creatividad aplicada.

° Resolucion de problemas técnicos en tiempo real.

Ademas, se ha establecido una vision profesional mas formada en la que el disefio funciona
estratégicamente en el desarrollo de la imagen institucional. El ejercicio se convirtid en
un escenario en el que las ideas se pusieron a prueba, se experimento la realidad de la

produccion y uno pudo ajustarse a los requisitos del trabajo institucional.
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Valor agregado generado por el pasante

Un resultado interesante es una nueva vision que se ha puesto en practica dentro del Departamento:
el disefio centrado en el usuario en tecnologias experimentales interactivas. Esta vision
fue valiosa tanto para los productos entregados, como para que el equipo pudiera ayudar
como un punto de apalancamiento hacia nuevos términos de aplicacion y UX en la
comunicacion universitaria. El Departamento de Comunicacién se nutrid con
sugerencias de combinar la afectividad, la narrativa visual y la tecnologia. El pasante
hizo un gran uso de sus roles y sugerencias decisivas y profesionales con el uso de

recursos, materiales e instrucciones para trabajos futuros.
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14. Conclusiones

La pasantia desarrollada en la Direccion de Comunicaciones (DSIC) de la Universidad Santo
Tomas, Seccional Tunja, no solo permitidé fortalecer un proceso de aprendizaje en
Disefio de Interaccion, sino que también demostrd ser un ejercicio profundo, reflexivo y
sumamente significativo. Los resultados obtenidos no solo respondieron eficientemente
a las necesidades actuales de la institucion, sino que también mostraron innovacion
mediante la introduccion de nuevas tecnologias, en particular, la Realidad Aumentada
(AR). Esta metodologia integréd con éxito el disefio grafico, la narracion emocional y la

experiencia inmersiva que tuvo una influencia positiva en la comunicacion institucional.

Lo mas importante fue el alto grado de cumplimiento de los objetivos planificados, que llego a un
sobresaliente 85 por ciento. Este nimero refleja un nivel muy positivo de eficiencia y
entusiasmo en el proceso de realizacion del producto, en todos los niveles, desde el
conceptual y técnico hasta el comunicativo. Aunque hubo algunos aspectos que no se
resolvieron por completo, como la produccion avanzada para los meses restantes de
octubre, noviembre y diciembre, todos los problemas fueron gestionados
estratégicamente. De esta manera, el trabajo resultante permite efectivamente las
mejores condiciones para la integracion y posterior penetracion de estos elementos, lo
que garantizard el establecimiento de una continuidad para la Innovacion en

Comunicacion.
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° Nuevos medios en la comunicacion institucional.

Las experiencias de Realidad Aumentada provocaron un avance cualitativo en la relacion clasica
entre las instituciones y su publico. Esta tecnologia, articulada con narrativas visuales,
sensoriales y simbolicas, produjo obras interactivas que invitaron al usuario no solo a
informarse, sino también a reinventarse como sujeto operativo en el acto de
explorar/apropiarse. A través de esta integracion, la perspectiva original sobre la
comunicacion institucional, basada en expresar afecto, sentido de pertenencia e
identidad, se posiciona indiscutiblemente como un aporte a la consolidacion de las

relaciones entre la academia y los diferentes segmentos del publico.

) Visibilidad y posicionamiento institucional. Disefio del sitio web.

El contenido creado fue difundido a través de los canales oficiales de la Universidad Santo Tomas,
contribuyendo en gran medida a mejorar el posicionamiento e imagen de la institucion
ante audiencias internas y externas. También estan disponibles escenas de realidad
aumentada, fotos y videos, imagenes y artes graficas, soporte fotografico y de video, que
han proporcionado valor agregado, dinamismo y homogeneidad estética a las campanas
de comunicacion. Como tal, un apoyo directo a la construccion de la imagen de la
institucion, desde un punto de vista presente e interactivo, con el que la Universidad

puede diferenciarse en un entorno altamente competitivo.

° Abordando problemas, equilibrando y ajustando para situaciones de responsabilidad.

Durante el trabajo de practica profesional, hubo dificultades en las entregas, el uso de recursos

tecnoldgicos y una alta demanda grafica en la region. Pero el trabajo se adapto a estas
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condiciones, con una clara preferencia por la calidad, creatividad y coherencia
institucional en todos los momentos. Se dio un paso adelante sustancial pero no

originalmente planificado en adaptarse al mundo real.

Especialmente desde octubre, noviembre y diciembre, aunque algunas cosas no pudieron
completarse al 100%, lo que se hizo fue un trabajo conceptual y técnico muy inteligente
que el equipo de comunicaciones puede aprovechar en los ciclos siguientes. Entre los
fundamentos que se han establecido se encuentran propuestas visuales, estructuras
narrativas, guiones preliminares y una seleccion tematica discriminatoria que

simplificaran la adaptacion subsecuente y garantizaran la continuidad del trabajo.

) Desarrollo integral de habilidades especializadas.

La practica no solo fue un escenario para aplicar habilidades técnicas, también estuvo repleta de
oportunidades para aprender sobre planificacion, comunicacion, colaboracion y gestion
de proyectos. El pasante asumi6 responsabilidades y manejo ciertos deberes en la oficina
de comunicaciones y cred trabajos sustanciales que fueron revisados y buscados por

varios departamentos dentro de la organizacion.

También se puso un foco en la exposicidon para metodologias de disefio interactivo y un curso de
celebracion sobre procedimientos de disefio inmersivo, ya que el pasante se convirtié en
un punto de referencia en la implementacion institucional de AR en la Universidad Santo
Tomés, Campus Tunja. Esta posicion ha sido un buen ejemplo para el desarrollo de
nuevas aplicaciones técnicas que combinan ensefianza y comunicacion en la academia,

que tiene perspectivas.
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) Replicar y Sostenibilidad del resultado.

Con respecto a la repercusion futura a largo plazo de esta practica, debemos tener en cuenta que,
mas alla de los productos entregados, el verdadero legado esta en las propuestas
metodologicas y estéticas que se han iniciado. Estamos en las etapas iniciales de
establecer un camino en el disefio de experiencias inmersivas desde una perspectiva de
disefio de interaccidén, con pautas claras en términos de usabilidad, accesibilidad,

narrativa emocional y alineacion institucional.

Este es un plan a largo plazo para garantizar que el impacto de la practica sea sostenido y
continuado después del final del periodo de implementacion, mejorando el acceso al area

de trabajo innovador, identidad educativa y comunicacion.

En resumen, la contribucion profesional del pasante cumplié con los objetivos propuestos y dejo
una marca testimonial, conceptual y sostenible dentro de la Universidad Santo Tomas.
De esta manera, el poder del disefio como herramienta activadora ha mostrado sus
posibilidades para desarrollar un mensaje que hable a través de los sentidos y lo
simbolico, para llegar al sentimiento y deseo de toda una comunidad educativa. Este
patrimonio agrega valor a la experiencia estudiantil y refuerza la identidad de la

institucién en un mundo cambiante.
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