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NOTA DE ADVERTENCIA

“La universidad no se hace responsable de los conceptos emitidos por sus estudiantes en
sus proyectos de trabajo de grado, sol6 velara por la calidad académica de los mismos, en
procura de garantizar su desarrollo de acuerdo con la actualidad del area disciplinar
respectiva. En el caso de presentarse cualquier reclamacién o accién por parte de un
tercero en cuanto a los derechos de autor sobre la obra en cuestién, el estudiante — autor
asumira toda la responsabilidad y saldra en defensa de los derechos. Para todos los
derechos la universidad actua como un tercero de buena fe”. (Ley 23 de 1982, Ley 44 de
1993, Decision Andina 351 de 1993, Decreto 460 de 1995)
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INTRODUCCION

La industria 4.0 también llamada cuarta revolucion industrial trae consigo muchas
tecnologias y practicas base para las cuales se necesita nuevos perfiles como lo son
los Ingenieros en multimedia. El internet de las cosas, big data, el analisis de datos, la
fabricacion aditiva, la inteligencia artificial, la robética colaborativa y la ciberseguridad
son tecnologias que han sido introducidos en la industria, esto ha hecho que se
necesiten nuevos perfiles profesionales poseedores del conocimiento para trabajar con
estas mismas. Estos perfiles deben ser capaces de manejar las tecnologias y practicas
base de la industria 4.0, de ellos obtenemos a los programadores, analistas de datos,
expertos en robotica, expertos en ciberseguridad y por ultimo los ingenieros en
multimedia, siendo este ultimo uno de los perfiles mas completos debido a su

habilidades altamente tecnoldgicas, innovadoras y creativas.
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1. LAINDUSTRIA 4.0, SUS TECNOLOGIAS Y LA INGENIERIA EN MULTIMEDIA

La industria 4.0 ha traido tecnologias que requieren de perfiles altamente
tecnoldgicos, creativos e innovadores como lo son los adquiridos por ingenieros
en multimedia. De acuerdo con Villamil (2020), la actual industria 4.0 se refiere a
la combinacién de diferentes tecnologias en un ambiente productivo entre las
que se encuentran el, internet de las cosas, el uso de datos masivos, sistemas
integrados, robots autonomos o la opcion de no salir de casa para realizar
determinadas tareas. Ademas, Rojas (2017) afirma que la cuarta revolucién
industrial integra en la cadena de valor el internet de las cosas y de los servicios;
es decir, la industria 4.0 se convierte en una combinacién de sistemas fisicos con
tecnologias digitales que se convierten en el pilar para el trabajador del futuro.
En este ensayo se presentaran las siguientes tecnologias: Internet de las cosas,
big data, cloud computing, analisis de datos, fabricacion aditiva, inteligencia

artificial, robdtica colaborativa y ciberseguridad.

1.1. INTERNET DE LAS COSAS

En el contexto de la industria 4.0 el internet de las cosas ha servido para realizar
‘una convergencia entre el mundo digital y el mundo fisico” (Tapia, 2017). Es

decir, busca que los sistemas fisicos puedan enviar y transferir datos a través de
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tecnologias digitales sin la necesidad de intervencién humana. Segun Fagua
(2020), el Internet de las cosas tiene un impacto directo en la vida cotidiana y
también un impacto para las empresas. De la misma manera, Tapia (2020) opina
que el internet de las cosas busca mejorar la calidad de vida, reduce la
complejidad, acelera procesos y esto se demuestra en areas de la industria

como la domdtica, la gestion de redes, y la agricultura entre otras.

1.2. BIG DATA

La industria 4.0 ha traido el big data como una de sus tecnologias mas
importantes. El big data se refiere al gran conjunto de datos obtenidos de
diversas maneras digitales por parte de las organizaciones, donde no sélo se
debe centrar en su tamafo, sino también en la informacion que este contiene, ya
que con esta informacion las organizaciones pueden sacar conclusiones de
estos datos y tomar decisiones importantes. El concepto de big data desde la
posiciéon de Yang (2017), ha creado oportunidades que mejoran la investigacion
en el mundo digital en diversos campos, como lo puede ser la ciencia y la

ingenieria.

Por ultimo, se enfatiza que la informacion que proporciona el concepto de big
data es sumamente importante en la industria, debido a los usos que se le puede

dar, por ejemplo, en el ambito deportivo se pueden obtener estadisticas de
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equipos y jugadores profesionales. O en el marketing digital el big data puede
ayudar a clasificar el publico objetivo para determinado producto o servicio y

mejorar el crecimiento de una organizacion.

1.3. CLOUD COMPUTING

El cloud computing también conocido como computacién en la nube nace como
un concepto que busca que las personas usen servicios que son proporcionados
a través de internet sin la necesidad de ocupar el espacio de nuestra
computadora. Esta tecnologia introducida por la industria, en la opinion de
Velasquez (2018) ayuda a reducir costos y brinda facilidad de acceso, incluso en
diferentes paises. Lo que permite tener equipos de trabajo multidisciplinares,
internacionales, y efectivos accediendo a informacién y servicios de manera

compartida desde cualquier lugar del mundo.

Los ejemplos mas claros de servicios de cloud computing son Google Drive,
AWS o Dropbox ofrecidos por importantes empresas como lo son Google,
Amazon y Microsoft. Son servicios donde se pueden almacenar informacion,
imagenes, videos e incluso webs, desarrolladas por diferentes tipos de
profesiones, entre ellos los ingenieros en multimedia; y ayudan a preservar la
informacion de la misma. Anadido a esto Jinez (2018), indica que el cloud
computing permite tener una facil gestion y mantenimiento y pueden generar

una mayor productividad.
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1.4. ANALISIS DE DATOS

Muy entrelazado con el big data se encuentra la practica del analisis de datos. El
big data mantiene una gran cantidad de datos e informacion que debe ser
aprovechada. El analisis de datos permite convertir en informacién util los
mismos; al haber una cantidad considerable de datos y ser procesados se puede
llegar a proveer conocimiento a las organizaciones que pueda ser aprovechada
en la toma de decisiones. Sin embargo, para que el conocimiento pueda ser
obtenido, la informacion necesita ser observada , categorizada y segmentada

mediante el proceso de analisis de datos.

Para la ingenieria en multimedia es muy importante tener en cuenta el analisis de
datos, en la mayoria de las areas que se desenvuelven. La mayoria de los
ingenieros en multimedia trabajan con proyectos que requieren datos e
informacion de diversas fuentes. Esto les permite disefiar o crear de una manera
mas acorde a las necesidades de las empresas o los usuarios, en los proyectos

que estén realizando.

1.5. FABRICACION ADITIVA

La industria 4.0 introdujo la fabricacion aditiva, comunmente conocida como

“impresion 3D, la cual consiste en convertir objetos digitales en objetos fisicos.
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Esto se logra mediante maquinas llamadas impresoras 3D que permiten la

impresion de diversas capas hasta obtener el objeto deseado.

La fabricacién aditiva esta dejando atras la fabricacion convencional debido a las
ventajas que posee. Por esto la industria ha empezado a utilizar la fabricaciéon
aditiva en muchas areas tales como la salud, el area automotriz o el area de las
artes. Garcia (2021), menciona algunas de las ventajas que la fabricacion aditiva
ha generado a la industria, tales como generar menores costos, ser mas rapida,
tener menores limitaciones y menor desperdicio de materia prima, sin embargo,
todavia hay inconvenientes que la fabricacion aditiva aun no ha podido
solucionar, por ejemplo, el imprimir circuitos electrénicos. Aun asi, Lago (2020),
afirma que la fabricacion aditiva puede solucionar problemas que se pueden
encontrar en el uso de métodos tradicionales es decir que la fabricacion aditiva
tiene un gran potencial el cual puede llegar incluso a producir 6rganos

artificiales, prétesis o tejidos humanos artificiales.

No obstante, en la ingenieria de la multimedia, la fabricacién aditiva, esta mas
relacionada al area artistica, esto se debe a que el ingeniero en multimedia esta
mucho mas relacionado con los temas de modelado y animacion 3D que a la
fabricacion industrial. Por esto, el ingeniero en multimedia es capaz de crear arte

mediante lo que se llama fabricacion aditiva.
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1.6. INTELIGENCIA ARTIFICIAL,

La inteligencia artificial quizas sea la mas conocida de todas las tecnologias de la
industria 4.0. Segun Boden (2018), la inteligencia artificial consiste en que “los
ordenadores hagan la misma clase de cosas que puede hacer la mente”. La
inteligencia artificial se basa en que los computadores puedan realizar
competencias psicoldgicas como las de percibir, asociar, predecir y planificar

(Boden, 2018).

La inteligencia artificial puede ser utilizada en muchas areas o situaciones. Por
ejemplo, Rouhiainen (2020), menciona que la inteligencia artificial se puede
aplicar en diversas situaciones como el reconocimiento de imagenes, el
procesamiento de datos, la clasificacion de objetos, la distribucién de contenido
en redes sociales entre otras. Ademas cambiara la forma de realizar tareas, que
los humanos consideren dificiles, ya que de esto se encargaran las maquinas

pensantes.

Los ingenieros en multimedia pueden trabajar con inteligencia artificial gracias a
su formacion. Los conocimientos en ciencias basicas y en ingenieria, ademas de
que las areas especificas de la ingenieria en multimedia permiten a los

ingenieros de multimedia aplicar la inteligencia artificial en los otros campos que
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se desempefian. Por lo tanto, los ingenieros en multimedia pueden utilizar la
inteligencia artificial en aplicaciones moviles, aplicaciones web, redes sociales,
marketing y desarrollo de videojuegos, haciendo que la experiencia sea mucho

mas personalizada y dinamica.

1.7. ROBOTICA COLABORATIVA

La robdtica se introdujo desde la tercera revolucidn industrial, sin embargo, la
robdtica colaborativa ya es un concepto mas arraigado a la industria 4.0. La
robotica colaborativa radica en el disefio de robots que sean capaces de trabajar
con humanos o a veces también llamados cobots. De la misma manera Castillo
(2021), indica que los robots colaborativos se crean para estar en contacto con
operadores humanos y complementar su trabajo, esto a su vez trae ventajas y

rapidez en los procesos.

Castillo (2021), cree que el objetivo principal de la robdtica colaborativa es crear
un area segura de cooperacion humano-maquina, donde el robot se encarga de
hacer las tareas repetitivas o peligrosas. Al igual que Castillo, Miller (2020),
indica que la robdtica colaborativa y los robots colaborativos se han realizado
para mitigar la complejidad en las tareas, sin embargo, cree que se deben tener

en cuenta la seguridad y limitar la potencia y fuerza de un robot colaborativo o
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cobot porque si bien estos pueden realizar tareas complejas y peligrosas,

también se pueden convertir en un inconveniente en caso de fallen.

Ahora si bien, la ingenieria en multimedia no estd muy relacionada con la
robdtica pero si pueden aplicar algunos de sus conocimientos a estos mismos.
Por ejemplo, un ingeniero en multimedia puede aplicar técnicas de inteligencia
artificial como el machine learning o aprendizaje automatico. Esto permite a los
robots ser cada dia mas capaces de trabajar de manera auténoma junto a los

humanos.

1.8. CIBERSEGURIDAD

La llegada del big data y el cloud computing trajo un problema el cual es la
seguridad de la informacion almacenada en estas. De esto nace lo que se
denomina ciberseguridad que simplemente es la prevencion de riesgos en
entornos digitales, para evitar problemas ya sea de robo de datos, interferencia
con sistemas e incluso suplantacion de identidad. Segun Diaz (2020) la
ciberseguridad es una barrera protectora de virus y asegura la confidencialidad

de los datos.

Debido a la transformacion digital que ha llegado con la industria 4.0 y los

problemas de seguridad que surgen de esta, la ciberseguridad esta tomando
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gran importancia, para las empresas sobre todo es importante protegerse de
ataques cibernéticos, esto permite proteger a los clientes, empleados y a los
mismos archivos de la empresa. Segun un articulo de la Universidad
Internacional de Valencia (2021), el tener un buen sistema de seguridad ayuda a
proteger de amenazas y podria aumentar la confianza de los clientes en las

empresas.

En la Ingenieria en multimedia, la ciberseguridad es de suma importancia, debido
a que se debe proteger los datos de las empresas, personas, usuarios. Los
ingenieros en multimedia al trabajar con proyectos que en su mayoria almacenan
datos, estos mismos deben proteger de todas las inseguridades cibernéticas.
Esto da a entender que por lo menos los ingenieros en multimedia deben tener
un minimo conocimiento en ciberseguridad para proteger sus proyectos y

clientes.

El ingeniero en multimedia esta en la capacidad de manipular las tecnologias de la
industria 4.0 y adaptarse a ellas en los ambitos de la vida laboral y los cambios que por
ende genera el tiempo; ademas de ser creativo, innovador y poseer un enfoque
multidisciplinario ambientado hacia el futuro de la industria, esto mismo va apoyado en
la descripcidén del perfil del egresado de la Universidad Militar Nueva Granada el cual

especifica: “El ingeniero en multimedia de la Universidad Militar Nueva Granada esta en
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capacidad de utilizar los estandares de ingenieria computacionales y de multimedia,
para desarrollar productos innovadores en términos de disefio, interactividad, uso,
realismo e inteligencia, como cualidades de la calidad de la experiencia para el usuario
final. Ademas, cuenta con la idoneidad para analizar, evaluar e investigar situaciones
reales de su campo profesional, de manera critica y reflexiva, y con compromiso social
y ético, con el fin de establecer oportunidades de avance tecnoldgico y cientifico en la
ingenieria en multimedia, asi como con habilidades administrativas y gerenciales, que le
posibilitan su integracion en el entorno laboral y la creacién de empresa.” (Universidad
Militar Nueva Granada, 2018). De igual manera el ingeniero en multimedia posee las
habilidades blandas que se necesita para ser un buen trabajador de la industria 4.0 en
especial se destaca por su creatividad e innovacion, por lo tanto, tienen uno de los
perfiles profesionales mas completos y preparados para trabajar en la cuarta revolucion

industrial.

Desde un punto de vista propio, los ingenieros en multimedia tienen las habilidades
necesarias para trabajar en la cuarta revolucion industrial. De acuerdo con Pio (2020),
al difundirse las tecnologias asociadas a la industria 4.0, la fuerza de trabajo cambiara
considerablemente trayendo una reduccién laboral, no obstante, esta misma se vera
compensada por la oferta de trabajo profesional, que posean conocimientos y
capacidades asociados a estas tecnologias. Para que esto suceda deben aparecer

perfiles profesionales que sean capaces de dominar dichas tecnologias y en
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consecuencia de esto toman relevancias profesionales con conocimientos en analisis

de datos, robotica, programacion y ciberseguridad.

Uno de éstos profesionales con gran relevancia es el ingeniero en multimedia. Los
Ingenieros en multimedia son los ideales “trabajadores 4.0”. Para Reséndiz (2020), el
trabajador 4.0 debe tener “una personalidad polifacética, sustentada en la imaginacion,
creatividad e innovacién” apoyado de la tecnologia para su ambito laboral, debido a que
esto permite un trabajador mas eficiente, innovador y competitivo. De la misma manera
Becerra (2020), afirma que el ingeniero de la cuarta revolucion industrial necesita
habilidades tales como la colaboracién virtual, resiliencia e inteligencia social, ademas,
de el pensamiento innovador, el trabajo en equipo multidisciplinario y la comunicacion

no soélo con humanos sino también con maquinas.

Las habilidades mencionadas por Reséndiz y las de Becerra como se puede observar
un ingeniero en multimedia las cumple en su totalidad. El ingeniero en multimedia
también se encuentra en la capacidad de trabajar con todas las tecnologias pilares que
componen a la industria 4.0. Ademas, este ingeniero tiene la cualidad de adaptarse al
cambio que genera la tecnologia, la cual es otra gran necesidad del trabajador en la
industria 4.0; ya que como se ha podido ver la industria y la tecnologia se iran

actualizando o cambiando con el paso del tiempo.
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2. DISCUSION

Tal como mencionaba Villamil y Rojas, la industria 4.0 es la insercion de tecnologias en
los procesos productivos, como lo son el big data, el cloud computing, la inteligencia
artificial entre otras . Esta posicion de Villamil y Rojas esta apoyada por la postura de
Ramirez (2019), donde indica claramente que el IOT, el big data y el analisis de datos,
la computacion en la nube y la ciberseguridad, pueden transformar muchos de los
sistemas industriales. De la misma manera, Saquicela (2020) sostiene que los pilares
de la cuarta revolucién industrial son la electronica, el software y la conectividad, que en
conjunto logran las tecnologias mencionadas anteriormente y las dotan de nuevas

capacidades, caracteristicas y funciones.

Por otra parte, Andrickson (2020) argumenta que es una falsa creencia que la industria
4.0 sea un conjunto de tecnologias, el menciona que los aspectos basicos de la
industria 4.0 son en realidad en manejo de los datos, los sistemas de decision con
algoritmos matematicos, y los dispositivos inteligentes. Ahadido a esto Chuter (2020)
afirma que la industria 4.0 no es un conjunto de tecnologias, da el ejemplo de David
Kaplan donde se dio cuenta de que la tecnologia por si sola no funciona, y da entender
que la transformacién digital de la cuarta revolucion industrial puede consistir también
en mejorar las habilidades de fuerzas laborales. Asi mismo Vasallo (2017) sostiene que

la industria 4.0 va conectar maquinas y computadores para explorar datos, sin
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embargo, deben tener a sus empleados también conectados debido a que son ellos los

que pueden hacer posible el éxito de la organizacion.

No obstante, se puede estar de acuerdo en parte con las posturas mencionadas
anteriormente, es verdad que la cuarta revolucion industrial inyecta tecnologias, que
hacen mas rapidos los procesos; se toma de ejemplo las tiendas inteligentes de
Amazon que lo unico que se encuentra dentro de ellas son productos y alta tecnologia,
deja atras a los vendedores y cobra a través del teléfono movil, acelerando los
procesos disminuyendo los costos tanto del articulo como los costos directos del
producto, ademas de volver muy eficiente el tiempo tanto de la empresa como del
usuario; Sin embargo, no hay que olvidar que se necesita de personas que hagan

posible esto.

Pio (2020) mencionaba que habra mas empleo que el desempleo debido a la cuarta
revolucion industrial, pero para eso se necesitan habilidades altamente tecnoldgicas. De
hecho un reporte hecho por el World economic forum (2020), estima que los roles o
trabajos repetitivos disminuiran del 9% al 15.4% para 2025 vy las profesiones capaces
de utilizar las tecnologias de la cuarta revolucién industrial tendran un crecimiento entre
el 7.8% al 13.5%. Basado en estas cifras el World economic forum (2020), cree que 85
millones de trabajos pueden ser asumidos por maquinas, sin embargo, para 2025 se

generaran alrededor de 97 millones de trabajos que estén mejor adaptados al cambio
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tecnolégico. Ademas, Sestili (2020), argumenta que los empleados han aumentado del
83% al 87% en tres afios y las empresas esperan contratar un 24% mas de empleados
en el periodo 2021 y afirma que para esto se necesitan de nuevos perfiles
profesionales con conocimiento altamente tecnolégicos y habilidades blandas como la

comunicacién negociacion, liderazgo y adaptabilidad.

Por otra parte, Kessler (2020), cree que con las tecnologias de la industria 4.0 y la
automatizacién pondria en riesgo la mitad de los trabajos, por ejemplo, en Amazon,
donde todos los trabajadores son dirigidos mediante un software, esto da a entender
una posible explotacién de los empleados y reduccion de fuerza laboral. También Casey
(2019), piensa que es indudable que muchos puestos de trabajo seran afectados y es
muy dificil predecir cuales se veran afectados y en qué sectores se crearan nuevos
puestos de trabajo, ademas, que solo el 25% de la poblacién cree que habra nuevos
trabajos pagos. Asi mismo Wike (2018) menciona que la mayoria de personas ven a las
computadoras y robots desplazando el trabajo que hacen los humanos y les preocupa

que genere un impacto negativo en los puestos de trabajo.

Ahora bien, no se puede negar que muchos trabajos si van a desaparecer tal como lo
menciona el informe del World economic forum (2020); cosa que ya se sabia incluso
desde la tercera revolucion industrial; pero si es predecible que los sectores en los que
se generara nuevos puestos de trabajo, son los que puedan usar la tecnologia como su

aliada, por lo tanto, no se debe temer al cambio tecnoldgico, se debera evitar cometer
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errores como lo esta haciendo Amazon, donde una maquina procesa todos los datos
del personal sin tener en cuenta factores humanos, y adquirir las habilidades basicas

para trabajar en la digitalizacion generada por cuarta revolucion industrial.

De hecho, Imelda (2020) piensa que se requieren habilidades que sean capaces de
manejar grandes cantidades de datos , interactuar con robots, manejar la nube y tener
alta adaptacion al cambio digital debido a la innovaciéon y evolucion tecnolégica, sin
embargo, el poseer estas habilidades no es suficiente y se necesita de algunas de otras
habilidades, por ejemplo, al igual que Reséndiz y Becerra, Rivero (2020), dice que se

necesita de creatividad e innovacion.

El World economic forum (2020), también indica que los perfiles que han obtenido una
gran demanda son los analistas de datos, los especialistas en inteligencia artificial y los
profesionales en seguridad de la informacion entre otros y menciona que la adopcion
de las tecnologias esta creando nuevos roles en ingenieria como los ingenieros de
devops, los ingenieros de computacibn en la nube, los ingenieros en
telecomunicaciones e Ingenieros de datos. De la misma manera Ramanathan (2020),
dice que la digitalizacion de la industria 4.0 para los ingenieros abre oportunidades en la
resolucion de problemas, menciona que hay una demanda en servicios y productos que
ofrecen la ingenieria y la responsable de todo esto es la industria 4.0, y cree que el las

soluciones dadas por la ingenieria van a triplicar el crecimiento del mercado entre el
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2018 y 2023. Esto quiere decir que la tecnologia combinada con la ingenieria, dara
soluciones eficaces a los problemas futuros y comunes que surjan y tendra un potencial

tan grande, que su mercado va ir subiendo exponencialmente hasta triplicarse.

Por su parte Pejic (2020), considera que las organizaciones ya no buscaran a perfiles
de ingenieros que sean muy tradicionales, sino que tengan habilidades
multidisciplinarias, aparte de lo mencionado por Pejic, las empresas también buscaran
perfiles mas cercanos a la tecnologia. Sin embargo, Carrillo (2020) da a entender que
son los ingenieros y los especialistas los que estan impulsando el cambio hacia lo
digital y son los principales responsables del desarrollo e implementacion de la industria
4.0. Por lo tanto, si se analiza los perfiles profesionales y las habilidades necesarias,
para la industria 4.0, se puede apreciar muy claramente que un ingeniero en
multimedia, esta en la capacidad de trabajar y desempefiar un papel importante con

esta.

Se puede notar que la ingeniera en multimedia de por si ya es un programa
interdisciplinario, tiene capacidades altamente tecnoldgicas, ademas de creativas e
innovadoras. Ademas, puede desempenar muchos de los perfiles en creciente
demanda. Esto se apoya del perfil profesional del ingeniero en multimedia que dice “El
Ingeniero en Multimedia de la Universidad Militar Nueva Granada, esta capacitado para

emprender y desempefarse como consultor, asesor, interventor, auditor, desarrollador,
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analista y gerente de proyectos en soluciones que apliquen y desarrollen las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), tales como las aplicaciones web
y moviles, el marketing digital, la creacion de contenido multimedia (audiovisual, 2D y
3D), las aplicaciones que incluyan computacién grafica (modelado, render, animacion,
simulacién y su visualizacién), los videojuegos, el analisis de informacion, asi como los
sistemas multimedia interactivos en general. El egresado del Programa aplica sus
competencias en la industria, el entretenimiento, la educacion, el sector salud y el

sector defensa en el contexto mundial.” (Universidad militar nueva granada,2018).

Felices (2019), menciona que los ingenieros en multimedia son capaces de desarrollar
disefiar y dirigir productos o servicios usando las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, por lo tanto, un ingeniero en multimedia puede ser lider y desenvolverse
en el contexto de la globalizacion y puede implementar proyectos haciendo uso de las
tecnologias mencionadas anteriormente. Afadido a esto Bustos (2020) cree que la
ingenieria en multimedia proporciona todas las herramientas y conocimientos para ser
innovador y creativo. Habilidades que se necesitan en la era de la cuarta revolucion

industrial.
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3. CONCLUSION

Para concluir la industria 4.0 o cuarta revolucién industrial no es un conjunto de
tecnologias sino mas bien un combinacion entre manejo de datos y algoritmos, que trae
consigo muchas tecnologias que aportan a las empresas formas eficientes de obtener
conocimiento y mejorar procesos en diferentes campos . Ademas, generan perfiles de
trabajo necesarios y de alta demanda. Donde los ingenieros en multimedia pueden

desempenarse.

Es importante tener un perfil innovador creativo y adaptativo debido a que la tecnologia
evoluciona y el profesional debe estar en la capacidad de evolucionar junto con la
tecnologia, caracteristicas que tiene un ingeniero en multimedia. Por lo tanto el
ingeniero en multimedia podra tomar un papel importante en la industria haciendo

efectivos sus conocimientos y habilidades.

Los perfiles mas demandados hoy son los que tienen que ver con la tecnologia y
probablemente en el futuro sera de la misma manera e incluso naceran otros tipos de
tecnologias a la cuales las diferentes profesiones se deberan actualizar. Por su parte el
ingeniero en multimedia también debera actualizarse y adaptarse. Sin embargo tendra
la capacidad para trabajar con las nuevas tecnologias que surjan debido a sus
cualidades interdisciplinarias innovadoras y creativas convirtiéndolos en uno perfiles
mas completos y mas preparados en esta llamada cuarta revolucion industrial en la cual

estan llamados a surtir un mercado laboral creciente y exitoso.
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