
No. CATÁLOGO Id Curso NOMBRE PRE-REQUISITO CRÉDITOS DESCRIPCIÓN

1117ASIDI .011824 Asistencia de dirección
Producción Ejecutiva (plan 

nuevo o antiguo)
2

Durante el rodaje o la grabación de cualquier producto audiovisual, el asistente de dirección coordina, controla y ejecuta 

la planeación establecida durante el proceso de preproducción, con el fin de optimizar los recursos. Mientras el director 

revisa el resultado de la puesta en escena y dirige actores, el Asistente de Dirección dirige la ejecución de los elementos 

en la puesta en escena y los tiempos para su realización.

1349CUAMA .012834 Culture and Audiovisual Market Flows   Teoría de la Comunicación II 2
The course focuses on the study of cultural product global exchanges, especially in audiovisual production. Different cases 

will be studied to assess the types of cultural translation and negotiation of audiovisual products in a world where the 

whole globe has become the marketplace

1900EMAR 12469 E-marketing Levantamiento de requisito CSP 2

Busca introducir a los estudiantes, a partir de una visión general del mercadeo, en las herramientas digitales útiles para 

esta forma de interacción, y en los modos de comunicación en los que el mundo digital está cambiando las relaciones 

entre organizaciones comerciales y clientes.Los nuevos medios y el poder de comunicación que los clientes han adquirido 

con la Web 2.0 plantean un reto al marketing tradicional y obligan a las organizaciones a llenar estos nuevos espacios con 

mensajes diferentes de los ya tradicionales.

1953ESBA .001072 Estadística Básica Teoría de la Comunicación I 2
Estadística para la elaboración de presupuestos. Para interpretar el rating, las encuestas de consumo de medios. Aporta 

los elementos matemáticos y estadísticos suficientes para la construcción de indicadores numéricos y el diseño de 

herramientas estadísticas que permitan realizar mediciones objetivas aplicadas a los estudios de mercado y audiencias. 

4571404 669916 Estadística __ 2
Estadística para la elaboración de presupuestos. Para interpretar el rating, las encuestas de consumo de medios. Aporta 

los elementos matemáticos y estadísticos suficientes para la construcción de indicadores numéricos y el diseño de 

herramientas estadísticas que permitan realizar mediciones objetivas aplicadas a los estudios de mercado y audiencias. 

3564GCDLM 668355 Gestión Cretiva de la Marca __ 2

Esta materia enseña a crear, definir e implementar correctamente la identidad de marca, construyendo sus significados 

desde un punto de vista creativo y humano, que permita aplicarlos en cada uno de sus puntos de contacto: desde el 

posicionamiento y la arquitectura de marca, hasta la innovación de producto y el marketing de servicio, pasando por la 

identidad visual de 360º, la responsabilidad social y la estrategia de comunicación transmedia. 

4059MAPE 669152 Marca Personal __ 1

Inicia con un proceso de autoconocimiento por parte del estudiante en  el que él mismo determina sus metas y logros por 

cumplir, tomando conciencia de sus cualidades, posibilidades, limitaciones y falencias a Nivel personal, social y 

profesional, para que a partir de esto, cree mensajes claros y precisos, los cuales comunique a su público objetivo, por 

medio de una comunicación y una imagen asertiva, logrando como objetivo principal la creación de una marca propia 

basada en principios de justicia, rectitud, amor por sí mismo y por los demás.

3546MNAF 668278 Modelos del negocio audiovisual y financiación
Economía de Medios /Media 

Economics
2

El curso se enfoca en el estudio de los diferentes modelos de negocio existentes en el mundo audiovisual y sus diferentes 

formas de financiación. Se tomarán los parámetros básicos del mercado actual y se discutirán propuestas de los 

estudiantes para plantear nuevos modelos, tomando como referencia los mercados digitales y globales.

2535PDEN .002730 Plan de Negocios  Economía de medios 2

Se profundiza en la elaboración de un plan de negocios estructurado, con soporte financiero y viable para poner en 

práctica una vez el estudiante culmine sus estudios. Se hace el plan de mercadeo. Los mejores trabajos presentados en 

esta asignatura podrán participar en la Feria de Emprendimiento que semestralmente realiza y Universidad y a la que 

vienen inversionistas interesados en nuevos proyectos. 

3268STRY 667861 Storytelling __ 2
El curso busca desarrollar diversas estrategias de comunicación no tradicional que permitan contar historias atractivas 

con la capacidad de comunicar los mensajes rápidamente y tener influencia en las personas.

1059AEX .001340 Animación experimental __ 2
Desarrollar capacidades creativas y experimentales a través del proceso de creación de imágenes en movimiento, y de la 

apropiación del lenguaje audiovisual que ofrecen las diferentes técnicas de animación 2D y stop-motion. 

1619DIDPE .012270 Diseño digital de Personajes Diseño Gráfico Digital 2
Es una asignatura técnico instrumental que integra desarrollo creativo, bocetación, definición de línea gráfica según el 

proyecto y finalización de personajes. La clase busca explorar diversas herramientas y estilos gráficos para llegar a definir 

personajes propios para un proyecto audiovisual o multimedia.

1824DWEB .003411 Diseño web              __ 2
El objetivo del curso es proveer al estudiante de los conocimientos básicos que le permitan la identificación y análisis de 

los códigos de programación para su implementación de acuerdo con normas estéticas del diseño, convirtiendo estos 

insumos en un producto web de calidad.

3272ESCUTE 667866
Esculpido 3D  y texturizado 

Sculping and texturing
Diseño Gráfico Digital 2

This elective course starts from students with aesthetic concerns and visual aptitudes and takes them to review concepts 

and to experience series of exercises that begin in the detailed study of the human figure and the organic materials, to 

reach their own proposals dimensional digital sculptures in the areas of hyperrealism and fantasy.

2149HDDI .012267 Herramientas digitales de diseño e ilustración Diseño Grafico Digital 2

La asignatura explora las posibilidades de uso, funcionamiento y flujo de trabajo de las herramientas de creación gráfica 

digital a partir de teoría y práctica en proyectos. En la clase se desarrolla el manejo básico y nociones fundamentales de 

edición, retoque e intervención de fotografía, ilustración digital (mapa de bits y vectorial), diseño y diagramación, para 

distintos tipos de piezas para impresos o pantallas.

IPC3374 667936 Introducción a la programación Creativa __

Electiva de la 

Facultad de 

Ingeniería 

Bases del pensamiento algorítmico para la solución de problemas. Nociones básicas para la programación orientada a 

objetos en cuanto a la sintaxis, lógica y gramática que subyace el uso de lenguajes de programación.

3272MODEAN 667865 Modelado y animación 3D Diseño Gráfico Digital 2

La electiva propone una experimentación desde múltiples ejercicios prácticos de las dos etapas principales del flujo de 

trabajo 3d: el modelado y la animación, permitiendo que al final el estudiante tenga herramientas para representar y 

crear en tres dimensiones objetos y personajes, y además el concepto para darles vida y personalidad a través de un 

movimiento con intención.

5569ANDP 671366 Animación Digital de Personajes Diseño Gráfico Digital 2
La asignatura electiva Animación digital de personajes le ofrece al estudiante la posibilidad de experimentar la 

representación del movimiento para recrear situaciones de forma intencionada en personajes digitales 2d y 3d que se 

incorporen a distintos formatos y contenidos

9707DBAM 673035 Dibujo para animación rotoscópica __ 2
Aborda las diferentes etapas de la animación rotoscópica, utilizando como recursos de aprendizaje los procesos, insumos, 

y productos de un proyecto de animación rotoscópica profesional en desarrollo. Se realizarán ejercicios prácticos para 

alcanzar los resultados previstos de aprendizaje enfocados en un producto audiovisual real.

3562PYAB 668311 Programación y Animación Básica __ 2

Es un curso teórico-práctico que busca la planeación, elaboración y producción de piezas comunicacionales claras, 

precisas y eficaces enmarcadas por los criterios funcionales de composición visual donde se evidencie legibilidad, 

coherencia y estética. El programa propende por la generación de proyectos gráficos con el apropiado uso de medios 

tecnológicos actuales.

3269MINA 667872 Mito y narración Comunicación escrita 2
ia Esta asignatura tiene como finalidad ahondar en los patrones narrativos clásicos presentes en las

producciones audiovisuales de hoy.

3566AVI 668357 Antropología Visual Lenguaje Visual 2

El curso revisa la función de la imagen visual y el papel de las tecnologías visuales en la experiencia humana, situa a los 

estudiantes en los debates antropológicos sobre las representaciones visuales como formas de articular las relaciones 

sociales. De forma práctica, le enseña a los estudiantes el uso del video y la fotografía como formas de registro de la 

memoria

cultural

1088APCM .003686 Apreciación cinematográfica        __ 2
La asignatura busca que el estudiante se aproxime de manera básica a las herramientas conceptuales necesarias para 

apreciar e interpretar un filme. El curso se enfoca en la comprensión de la relación entre las películas y sus entornos 

socioculturales y económicos, que determinan los modos históricos de narración cinematográfica. 

3925ARQIMG 668959 Arquitecturas imaginadas Teoría de la Comunicación I 

(plan nuevo o antiguo)

2
Exploración de los vínculos posibles entre arquitectura, ciudad y cine. A través de ejercicios teórico-prácticos: lectura de 

fuentes diversas (televisión, cine, documental, literatura, poesía, cómic, historia y teoría del arte, etc.), se invita a la 

producción de maniobras audiovisuales articuladas con apuestas de escritura (híbridos imagen-texto).

3757CICO 668638 Cine Colombiano __ 2

Esta asignatura busca aproximarse a la comprensión de la producción cinematográfica colombiana, desde sus albores 

hasta la actualidad, proponiendo una reflexión crítica alrededor de los mecanismos de relación del cine nacional con las 

múltiples realidades del país, así como a los dispositivos discursivos utilizados, desde la perspectiva de la búsqueda de la 

construcción de una identidad nacional.

1221CILA 012268 Cine Latinoamericano __ 2
Esta materia pretende reflexionar sobre la producción cinematográfica latinoamericana a través de su historia, 

proponiendo una mirada lo más comprensiva posible sobre las diversas, y a veces contrastantes realidades de las 

cinematografías nacionales. 

4060CTCP 669153 Cine, televisión y cultura Popular __ 1
Se abordará la relación del cine y la televisión con la cultura popular a través del estudio de la relación entre 

comunicación de masas y cultura en distintos contextos socioculturales. Las reflexiones se orientaran a partir de análisis 

de casos específicos donde el cine y la televisión permeen o se vean permeados por la cultura en la construcción y 

4061EOTV 669154 Edad de Oro de la Televisión __ 1
Es una electiva que destaca los hitos más importantes en la producción de contenidos en la televisión colombiana, desde 

los años setenta hasta la primera década del nuevo milenio.

2128GUDA 002669 Guion de Adaptación __ 2

La asignatura ofrece a los estudiantes técnicas y estrategias para adaptar material literario y de diferentes medios no-

audiovisuales como la novela y la crónica periodística con el fin de convertir estos en fragmentos de guiones 

cinematográficos con formato profesional. Este ejercicio se hará teniendo como base fundamentos teóricos que abordan 

la relación entre escritura audiovisual y literaria, y la revisión crítica de fragmentos de obras paradigmáticas de la 

adaptación.

3270GUCUL 667863 Guion y cultura
Géneros y Formatos 

Audiovisuales 
2

La asignatura forma parte de las electivas que componen la profundización en investigación. Su temario aborda las 

correspondencias entre el guion audiovisual y los cambios culturales e industriales del sector audiovisual, que han 

impulsado tendencias narrativas y formales en el ámbito de la creación de contenidos cinematográficos y televisivos. 

Asimismo, expone las tendencias más relevantes dentro de los Estudios del Guion. 

3269MINA 667872 Mito y narración Comunicación escrita 2
Esta asignatura tiene como finalidad ahondar en los patrones narrativos clásicos presentes en las producciones 

audiovisuales de hoy.

2468NATRA .012272 Narrativas transmedia
Lenguaje Multimedial / Cultura 

Digital
2

El curso se enfoca en la exploración de las posibilidades creativas y narrativas que surgen al trazar experiencias a través 

de múltiples medios, plataformas, obras y lenguajes en simultáneo, como narrativas transmedia. La exploración surge de 

una reflexión de las prácticas que han surgido de la experimentación de múltiples creadores. Adicionalmente, esta 

reflexión se nutre del análisis académico que se ha hecho de dichas producciones, los métodos creativos que éstas 

implican y las mecánicas empresariales que sus desarrolladores han tenido que afrontar. 

Introducción a la programación Troncal Ing. Informática 3

Desarrollo de Videojuegos básico Troncal Ing. Informática 2

Guion de interactivos Troncal Com. Audiovisual 2

Diseño para videojuegos Troncal Com. Audiovisual 2

Taller de Videojuegos Intersemestral 3

Mnor en Diseño y 

Desarrollo de  Video 

Juegos

 (16 créditos en total, 

incluye: 3 créditos de 

curso intersemestral y 4 

créditos electivos)

Asignturas obligatorias

Para más información sobre este Minor, visitar este link

ELECTIVAS POR INTENSIFICACIONES -  COMUNICACIÓN AUDIOVISUAL Y MULTIMEDIOS

(Para obtener la intensificación debe cursar mínimo 12 créditos)

INFORMACIÓN DE ASIGNATURA

INVESTIGACIÓN Y ANÁLISIS 

DE PRODUCTOS Y 

PROYECTOS AV

INTENSIFICACIONES

GESTIÓN DE PRODUCTOS Y 

PROYECTOS 

AUDIOVISUALES

INTENSIFICACIÓN EN 

DISEÑO Y PRODUCCIÓN DE 

INTERACTIVOS 

COMUNICATIVOS

https://www.unisabana.edu.co/programas/unidades-academicas/facultad-de-comunicacion/minors/diseno-y-desarrollo-de-videojuegos/
https://www.unisabana.edu.co/programas/unidades-academicas/facultad-de-comunicacion/minors/diseno-y-desarrollo-de-videojuegos/
https://www.unisabana.edu.co/programas/unidades-academicas/facultad-de-comunicacion/minors/diseno-y-desarrollo-de-videojuegos/
https://www.unisabana.edu.co/programas/unidades-academicas/facultad-de-comunicacion/minors/diseno-y-desarrollo-de-videojuegos/
https://www.unisabana.edu.co/programas/unidades-academicas/facultad-de-comunicacion/minors/diseno-y-desarrollo-de-videojuegos/


Animación Digital de Personajes Electiva Com. Audiovisual 2

Modelado 3D Electiva Com. Audiovisual 2

Introducción a la Ingeniería de Software Electiva Ing. Informática 2

Storytelling Electiva Com. Audiovisual 2

Narrativas Transmedia Electiva Com. Audiovisual 2

Desarrollo de VR & AR Electiva Ing. Informática 2

Mnor en Diseño y 

Desarrollo de  Video 

Juegos

 (16 créditos en total, 

incluye: 3 créditos de 

curso intersemestral y 4 

créditos electivos) Electivas

Para más información sobre este Minor, visitar este link
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