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DEFINICION PROFESIONAL

El(la) egresado(a) de la carrera Animacion Digital de la Universidad San Sebastian, es un(a)
profesional integro(a) que evidencia en el ambito profesional y humano el sello Humanista
Cristiano de la Universidad. En virtud de ello, la Universidad resguarda que sus planes de
formacion profesional y todos sus espacios formativos tributen a este sello.

El(la) egresado(a) esta formado(a) para aportar con soluciones innovadoras en la generacion
de producciones para el sector de la Animacion Digital e Industrias Creativas, desarrollando
propuestas en el dmbito audiovisual y empresas productoras, asi como para entornos artisticos,
educativos, cientificos y tecnoldgicos, usando distintos formatos a partir de herramientas
tecnoldgicas andlogas y digitales. Es un profesional propositivo y facultado para integrar
creatividad con tecnologia, preparado para desempefarse en las areas de Animacidon e
Integracion de Procesos Creativos y Tecnoldgicos, Gestion y Desarrollo de Soluciones vy
Propuestas, Innovacidon y Emprendimiento e Inglés como herramienta de comunicacion que
facilita el aporte de producciones audiovisuales creativas para distintos contextos, integrando
para ello su capacidad creativa, sensibilidad y lenguaje visual y el conocimiento técnico de
disefo y produccioén audiovisual, que le permite generar contenido audiovisual animado desde
una perspectiva ética y de vanguardia.

PERFIL DE EGRESO

El (Ia) egresado (a) estd capacitado(a) para seleccionar y utilizar técnicas y tecnologias vinculadas
a las etapas de preproduccion, producciéon y postproduccion en el dmbito de la animacion
digital, para el desarrollo de contenido para paginas web, interfaces de aplicaciones moéviles,
para proyectos en 2D y 3D y video juegos en distintas plataformas entre otros, asi como el
uso de otras herramientas tecnoldgicas como la inteligencia aumentada (inteligencia humana
y artificial integradas) que permiten responder y aportar a las necesidades y requerimientos
de nuevas audiencias.

Asimismo, estd en condiciones de participar en equipos de trabajo interdisciplinarios, aportando
con una vision propositiva y de responsabilidad social, que le permite contribuir con experiencias
propias del ambito audiovisual e involucrarse en procesos de investigacion aplicada y desarrollo
experimental. Posee capacidad para participar en iniciativas de emprendimiento e innovacion
y ejercer su profesidn a partir de un comportamiento ético y de acuerdo con la normativa
legal vigente.

El (la) egresado(a) de Animacion Digital podra desempefarse en empresas productivas y de
servicios de caracter publicas o privadas, en el area de animacion, entretencion, salud y salud
digital, cultura, educacidén y la ensefianza-aprendizaje a distancia (online), ciencia y tecnologia,
comunicaciones, en productoras de cine y televisidn, en la industria de los video juegos,
e-sports, en startups, en ingenieria, mineria, comercio y comercio electrénico (e-commerce),
arquitectura o en otros dmbitos emergentes. Asimismo, podrd prestar servicios a personas e
industrias a través del ejercicio libre de la profesion.
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DESEMPENOS ESPERADOS PROFESIONALES:

Area de Desempeiio 1: Animacioén e Integracidn de Procesos Creativos y Tecnoldgicos

1. Propone metodologias de trabajo para la produccién de contenido audiovisual, que
integra elementos y procesos creativos, técnicos y tecnoldgicos, para favorecer el trabajo
artistico, asi como la proyeccioén y el impacto de las producciones en funcién de audiencias
especificas.

2. Evalua las necesidades del usuario a partir de la complementariedad creativa, metodoldgica
y tecnoldgica, para generar propuestas de innovacion y desarrollo de nuevos productos
audiovisuales de caracter estratégicos de acuerdo a consideraciones éticas

3. Elabora propuestas de relatos narrativos y audiovisuales, integrando aspectos histoéricos,
artisticos y culturales, en 2D y 3D, usando técnicas y aplicaciones de animacion, y otras
como inteligencia aumentada (inteligencia humanay artificial integradas) para enriquecer
su propuesta de producto y contenido, asi como su impacto y sintonia con la audiencia.

4. Disefa producciones de contenido audiovisual animado que consideran ambientes,
personajes, ilustraciones vectoriales, storyboard y micrometrajes animados, a través de la
integracion de elementos creativos, herramientas digitales y tecnologias para generar valor
y pertinencia a los productos audiovisuales en funcion de los requerimientos y necesidades
de usuarios y clientes.

Area de Desempefio 2: Gestién y Desarrollo de Soluciones y Propuestas.

1. Gestiona proyectos audiovisuales para la creacion de modelos mecdnicos y organicos,
animaciones de personajes y representaciones tridimensionales para distintos ambitos,
considerando aspectos creativos, tecnoldgicos y narrativos, que le permitan posicionarse
en el mercado con criterios éticos.

PERFIL DE EGRESO

2. Desarrolla soluciones de animacion digital, resguardando criterios de creatividad, innovacion
y uso tecnoldgico para responder a las necesidades detectadas, evaluar resultados y
verificar el impacto en los usuarios y proveedores de la industria de la animacién digital
de acuerdo a la normativa legal.

3. Evalua propuestas de productos de contenido audiovisual, usando herramientas tecnoldgicas
propias de la animacion y disefio de la grafica animada y digital, considerando distintos
escenarios, productivos, econdmicos, tecnoldgicos, asi como estrategias y herramientas
de andlisis pertinentes con criterios éticos.

4. Participa en equipos interdisciplinarios aportando con actividades de disefio de contenido
audiovisual, ideas creativas propias de la animacioén y transformacion digital para generar
propuestas integrales que aporten valor al mercado, industria y usuario.

5. Colabora en proyectos de investigacion aplicada y desarrollo experimental empleando
metodologias de investigacion que permitan la concrecidon de soluciones a través de
animaciones creativas durante el desarrollo del (los) proyectos.
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Area de Desempefio 3: Innovacién y Emprendimiento.

1. Propone proyectos de innovacion y emprendimiento en el ambito de la animacidn digital,
para abordar desafios de la industria, que le permitan posicionarse estratégicamente con
determinados productos en el mercado de la animacidn audiovisual, desde una perspectiva
de la sustentabilidad.

2. Promueve instancias de emprendimiento a través de creaciones de contenido audiovisual
favoreciendo gestiones para su financiamiento a través del ambito publico o privado, para
aportar a la sociedad, empresa, al desarrollo productivo y de servicios sustentables.

Area de Desempeiio 4: Inglés como Herramienta de Comunicacion.

1. Comunica ideas de forma escrita y oral en inglés, como lengua extranjera a nivel B1 (Marco
Comun Europeo de referencia para la lengua), para desenvolverse en contextos sociales
y laborales, con el fin de fortalecer su quehacer profesional y facilitar su insercion en un
mundo global.

DESEMPENOS ESPERADOS FORMACION INTEGRAL:

1. Toma decisiones en torno a su proyecto de vida, utilizando el discernimiento propio de la
antropologia del Humanismo Cristiano que, desde el bien, la belleza y la verdad, propone
la busqueda de la felicidad vy la virtud de Hombre.

2. Propone, en su ambito profesional, soluciones en torno a problematicas del mundo
contemporaneo, considerando el cuidado de la dignidad del Hombre y el bien comun, con
el fin de promover la justicia y la solidaridad.

PERFIL DE EGRESO

3. Participa en la construccién de comunidades sociales y profesionales, colaborando en
el desarrollo de proyectos que respondan a las necesidades del dmbito sociopolitico del
pais, resultantes del compromiso de una ciudadania responsable con las personas y con
el medio.
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