
Formix 2.0 celebrates the art of storytelling through digital sculpting at Yenepoya Kulur campus 

Mangaluru, October 27: The Department of Humanities and Social Sciences and Design at Yenepoya 

Institute of Arts, Science, Commerce and Management (YIASCM), Kulur, a constituent unit of 

Yenepoya (Deemed to be University) hosted Formix 2.0, a national seminar on Storytelling with 

Digital Sculpting, bringing together creative minds from various institutions to explore how 

technology and imagination shape modern storytelling. 

The event featured Mr. Vichar BN, Art Director at Technicolor Games, as the Chief Guest. Addressing 

the gathering, he urged students to “make the best use of this golden age” and to view mistakes as 

stepping stones in their artistic journey. “You will not get such freedom once you join the industry,” 

he reminded them, adding that storytelling is what gives art its soul. He encouraged participants to 

dream big and work relentlessly towards their creative goals. 

Ms. Usha Iyer, Academic Advisor at ISDC — the academic collaborator for YIASCM’s design courses 

— called on students to make use of visiting mentors and industry experts, noting that such 

interactions offer valuable insights into professional practice. 

In his introductory note, Dr. Vasanth Kumar, Head and Dean, Faculty of Arts and Social Sciences, 

described art as “an act of love and compassion” that can help build more humane societies. He 

emphasised that the department seeks to prepare students who combine creativity with purpose. 

Prof. Jeevan Raj, Principal of YIASCM, in his presidential address, lauded the initiative for blending 

creativity, art, and technology. He remarked that events like Formix 2.0 provide students with 

opportunities to display both their artistic and organisational abilities. 

Mr. Narayan Sukumar A, Vice Principal; Mrs. Madhumita Bhattacharyya, Associate Professor and 

ISDC Programme Coordinator; Mr. Sagar Shetty, Event Coordinator; and teaching faculty members 

from various colleges and departments were present. 

Mrs. Shreelakshmi, Lecturer in the Department of Fashion Design, compered the event, while Dr. 

Deekshitha Prashanth, Event Coordinator, welcomed the gathering. Ms. Shivani Prabhu, a final-year 

student of Communication Design (Animation), proposed the vote of thanks. 

 

“Animation is like Aham Brahma” 

A masterclass by Mr. Vichar BN followed the inaugural session. Through an engaging demonstration, 

he spoke about setting ambitious creative goals, drawing inspiration from Indian mythology and 

ancient architecture, and applying concepts such as spiral eye movement in sculpting. He reminded 

participants that “animation is like Aham Brahma — when we converse with our work, we begin to 

love it.” 

The seminar concluded with creative competitions where students showcased their skills in design 

and digital storytelling. 

Formix 2.0 left participants inspired to view storytelling not merely as a design technique but as a 

way of connecting art, culture, and emotion in the digital age. 

 

 



ಫಾರ್ಮಿಕ್್ಸ  2.0 – ಯೆನೆಪೋಯಾ ಕೂಳೂರು ಕ್ಯ ಾಂಪಸ್‌ನಲಿ್ಲ  ಡಿಜಿಟಲ್ ಶಿಲ್ಪ ಕಲೆಯ 

ಮೂಲ್ಕ ಕಥೆ ಹೋಳುವ ರಾಷ್್ಟ ರೋಯ ವಿಚಾರಗೋಷಿ್ಟ  

 

ಮಂಗಳೂರು, ಅಕ್ಟ ೋಬರ್ 27: ಯೆನೆಪೋಯಾ (ಡಿೋಮ್‌ಡ್ ಟು ಬಿ ಯುನಿವರ್ಸಿಟಿ) ಯ 

ಘಟಕವಾಗಿರುವ ಯೆನೆಪೋಯಾ ಇನ್‌ರ್್ಸಟ್ಯಯ ಟ್ ಆಫ್ ಆಟ್ಸ ಿ, ಸೈನಸ , ಕ್ಮಸಿ ಅಾಂಡ್ 

ಮ್ಯಯ ನೆೋಜ್‌ಮಾಂಟ್ (YIASCM), ಕೂಳೂರಿನ ಮ್ಯನವಶಾಸ್್ತ ರ, ಸಾಮ್ಯಜಿಕ ಶಾಸ್್ತ ರ ಮತ್್ತ  ವಿನ್ಯಯ ಸ್ತ 

ವಿಭಾಗವು “ಫಾರ್ಮಿಕ್ಸಸ  2.0” ಎಾಂಬ ರಾಷ್್ಟ ರೋಯ ವಿಚಾರಗೋಷಿ್ಟಯನ್ನು  “ಡಿಜಿಟಲ್ ಶಿಲ್ಪ ಕಲೆಯ 

ಮೂಲ್ಕ ಕಥೆ ಹೋಳುವಿಕೆ” ಎಾಂಬ ವಿಷಯದ ಮೋಲೆ ಆಯೋಜಿರ್ಸತ್ತ.  

ಕ್ಯಿಕರ ಮದ ಮುಖ್ಯ  ಅತಿಥಿಯಾಗಿ ಟೆಕ್ನು ಕಲ್ರ್ ಗೋಮಸ ್‌ನ ಆಟ್ಿ ಡೈರೆಕ್ ರ್ ವಿಚಾರ್ ಬಿ. ಎನ್. 

ಉಪರಿ್ಸ ತರಿದದ ರು. ವಿದ್ಯಯ ಥಿಿಗಳನ್ನು ದ್ದ ೋಶಿರ್ಸ ಮ್ಯತನ್ಯಡಿದ ಅವರು, “ಈ ವಿದ್ಯಯ ರ್ಿನೆಯ 

ಸುವರ್ಿಯುಗವನ್ನು  ಶ್ರ ೋಷಿವಾಗಿ ಬಳರ್ಸಕೊಳಿ್ಳ ” ಎಾಂದು ಸ್ತಲ್ಹ ನಿೋಡಿದರು. “ನಿೋವು ತಪ್ಪಪ ಗಳ್ಳಾಂದ 

ಕಲ್ಲಯುವ ಪರ ತಿಯಾಂದು ಕ್ಷರ್ವೂ ನಿಮಮ  ಕಲಾತಮ ಕ ಪರ ಯಾರ್ದ ಒಾಂದು ಹಜೆ್ಜ ” ಎಾಂದರು. 

“ಉದಯ ಮಕೆೆ  ಸೋರಿದ ಮೋಲೆ ಇಾಂತಹ ಸಾಾ ತಾಂತರ ಯ  ರ್ಸಗುವುದಿಲಿ್ ,” ಎಾಂದು ಅವರು ನೆನಪಿರ್ಸದರು. ಕಥೆ 

ಹೋಳುವಿಕೆಯೆೋ ಕಲೆಗ ಆತಮ  ನಿೋಡುತ್ದ್ ಎಾಂದು ಅವರು ಹೋಳ್ಳದರು. ವಿದ್ಯಯ ಥಿಿಗಳು ದೊಡ್ಡ  ಕನಸು 

ಕ್ರ್ಬೋಕು ಮತ್್ತ  ಅದನ್ನು  ಸಾಧಿಸ್ತಲು ನಿರಾಂತರವಾಗಿ ಶ್ರ ರ್ಮಸ್ತಬೋಕು ಎಾಂದು ಅವರು ಪ್ರ ೋರೆೋಪಿರ್ಸದರು. 

ಉಷಾ ಅಯ್ಯ ರ್, ISDC (ಯೆನೆಪೋಯಾದ ವಿನ್ಯಯ ಸ್ತ ಕೊೋಸ್ಿ‌ ಗಳ ಶ್ೈಕ್ಷಣಿಕ ಸ್ತಹಭಾಗಿ) ಯ ಶ್ೈಕ್ಷಣಿಕ 

ಸ್ತಲ್ಹಗಾರರು, "ವಿದ್ಯಯ ಥಿಿಗಳು ಭೋಟಿ ನಿೋಡುವ ಮ್ಯಗಿದಶ್ಿಕರು ಮತ್್ತ  ಉದಯ ಮ ತಜ್ಞರಾಂದಿಗ 

ಸ್ತಾಂವಾದಗಳನ್ನು  ಅತ್ತಯ ತ್ಮವಾಗಿ ಉಪಯೋಗಿರ್ಸಕೊಳಿಬೋಕು. ಇಾಂತಹ ಸ್ತಾಂವಾದಗಳು ವೃತ್ಿಪರ 

ಅನ್ನಭವ ಮತ್್ತ  ಅಭಾಯ ಸ್ತಕೆೆ  ಅಗತಯ ವಾದ ಜ್ಞಾ ನ ನಿೋಡುತ್ವೆ" ಎಾಂದು ಉಲಿೆೋಖಿರ್ಸದರು. 

ವಿಭಾಗ ಮುಖ್ಯ ಸಿ್ತ  ಹಾಗೂ ಕಲಾ ಮತ್್ತ  ಸಾಮ್ಯಜಿಕ ವಿಜ್ಞಾ ನಗಳ ವಿಭಾಗದ ಡಿೋನ ಡಾ. ವಸಂತ್ 

ಕುಮಾರ್ ತಮಮ  ಪರಿಚಯಾತಮ ಕ ಭಾಷರ್ದಲಿ್ಲ  ಕಲೆಯನ್ನು  “ಪ್ರ ೋಮ ಮತ್್ತ  ಕರುಣೆಯ ಕ್ನರ ಯೆ” 

ಎಾಂದು ವಣಿಿರ್ಸದರು. ಇಾಂತಹ ಕಲೆ ಹಚ್ಚು  ಮ್ಯನವಿೋಯ ಸ್ತಮ್ಯರ್ ನಿಮ್ಯಿರ್ಕೆೆ  ಸ್ತಹಾಯ 

ಮ್ಯಡುತ್ದ್ ಎಾಂದು ಅವರು ಹೋಳ್ಳದರು. ವಿಭಾಗವು ಉದ್ದ ೋಶ್ಪೂರ್ಿ ಸೃರ್ನಶಿೋಲ್ತೆಯುಳಿ  

ವಿದ್ಯಯ ಥಿಿಗಳನ್ನು  ರೂಪಿಸುವ ಗುರಿ ಹಾಂದಿದ್ ಎಾಂದರು. 

ಪ್ರ ಂಶುಪ್ಲ ಪ್ರರ . ಜೋವನ್ ರಾಜ್‌, ತಮಮ  ಅಧ್ಯ ಕ್ನಷ ೋಯ ಭಾಷರ್ದಲಿ್ಲ  ಕಲೆ, ಸೃರ್ನಶಿೋಲ್ತೆ ಮತ್್ತ  

ತಾಂತರ ಜ್ಞಾ ನವನ್ನು  ಸ್ತಾಂಯೋಜಿಸುವಾಂತಹ ಕ್ಯಿಗಳನ್ನು  ಶಿಾಘಿರ್ಸದರು. ಫಾರ್ಮಿಕ್ಸಸ  2.0 

ಕ್ಯಿಕರ ಮವು ವಿದ್ಯಯ ಥಿಿಗಳ್ಳಗ ತಮಮ  ಕಲಾತಮ ಕ ಹಾಗೂ ಸ್ತಾಂಘಟನ್ಯ ಕೌಶ್ಲ್ಯ ಗಳನ್ನು  

ಪರ ದಶಿಿಸ್ತಲು ವೆೋದಿಕೆಯಾಗಿ ಪರಿರ್ರ್ಮರ್ಸದ್ ಎಾಂದು ಅವರು ಹೋಳ್ಳದರು. 

ನಾರಾಯ್ಣ ಸುಕುಮಾರ ಎ., ಉಪಪ್ರ ಾಂಶುಪ್ಲ್ರು, ಸ್ತಹ ಪ್ರ ಧ್ಯಯ ಪಕ್ನ ಹಾಗೂ ISDC ಕ್ಯಿಕರ ಮ 

ಸ್ತಾಂಯೋರ್ಕ್ನ ಮಧುರ್ಮತಾ ಭಟ್ಟಟ ಚಾಯ್ಿ, ಸಾಗರ್ ಶೆಟ್ಟಟ  ಕ್ಯಿಕರ ಮ ಸ್ತಾಂಯೋರ್ಕ, ಹಾಗೂ 

ವಿವಿಧ್ ಕ್ಲೆೋಜುಗಳು ಮತ್್ತ  ವಿಭಾಗಗಳ ಅಧ್ಯಯ ಪಕರು ಹಾಗೂ ವಿಧ್ಯಯ ಥಿಿಗಳು ಉಪರಿ್ಸ ತರಿದದ ರು. 

ಫಾಯ ಷನ ಡಿಸೈನ ವಿಭಾಗದ ಉಪನ್ಯಯ ಸ್ತಕ್ನ ಶ್ರ ೋಲಕ್ಷ್ಮ ಿ  ಕ್ಯಿಕರ ಮವನ್ನು  ನಿರೂಪಿರ್ಸದರು. ಡಾ. 

ದೋಕ್ಷ್ಮ ತಾ ಪ್ರ ಶಂತ್, ಕ್ಯಿಕರ ಮ ಸ್ತಾಂಯೋರ್ಕ್ನ, ಸಾಾ ಗತಿರ್ಸದರು. ಅಾಂತಿಮ ವಷಿದ 

ಕಮುಯ ನಿಕೆೋಶ್ನ ಡಿಸೈನ (ಆನಿಮೋಷನ) ವಿದ್ಯಯ ಥಿಿನಿ ಶ್ವಾನಿ ಪ್ರ ಭು ಧ್ನಯ ವಾದಗಳನ್ನು  

ಸ್ತಲಿ್ಲರ್ಸದರು. 

 

“ಆನಿಮೋಷನ್ ಅಂದರೆ ಅಹಂ ಬರ ಹಿ ” 



ಕ್ಯಿಕರ ಮದ ಉದ್ಯಾ ಟನ್ಯ ಅಧಿವೆೋಶ್ನದ ನಾಂತರ ವಿಚಾರ್ ಬಿ. ಎನ್. ಅವರಿಾಂದ ಮ್ಯಸ್್ತ ರ್ ಕಿ್ಸ 

ನಡಯಿತ್ತ. ಭಾರತಿೋಯ ಪ್ಪರಾರ್ ಮತ್್ತ  ಪ್ರ ಚೋನ ವಾಸ್ುಶಿಲ್ಪ ದಿಾಂದ ಪ್ರ ೋರಣೆ ಪಡಯುವಿಕೆ, 

“ಸಪ ೈರಲ್ ಐ ಮೂವ್‌ಮಾಂಟ್” ಮುಾಂತಾದ ಪರಿಕಲ್ಪ ನೆಗಳನ್ನು  ಶಿಲ್ಪ ಕಲೆಯಲಿ್ಲ  ಬಳಸುವಿಕೆ ಕುರಿತ್ತ 

ಅವರು ವಿವರಿರ್ಸದರು. “ಆನಿಮೋಷನ ಅಾಂದರೆ ಅಹಾಂ ಬರ ಹಮ  — ನ್ಯವು ನಮಮ  ಕೃತಿಯಾಂದಿಗ 

ಸ್ತಾಂವಾದ ಪ್ರ ರಾಂಭಿರ್ಸದ್ಯಗ ಅದನ್ನು  ಪಿರ ೋತಿಸ್ತಲು ಪ್ರ ರಾಂಭಿಸುತ್ೆೋವೆ” ಎಾಂದು ಹೋಳ್ಳದರು. 

ಕ್ಯಿಕರ ಮದ ಅಾಂತಯ ದಲಿ್ಲ  ವಿದ್ಯಯ ಥಿಿಗಳು ವಿನ್ಯಯ ಸ್ತ ಮತ್್ತ  ಡಿಜಿಟಲ್ ಕಥೆ ಹೋಳುವಿಕೆಯಲಿ್ಲ  ತಮಮ  

ಪರ ತಿಭಯನ್ನು  ಪರ ದಶಿಿರ್ಸದ ಸ್ತಪ ರ್ಧಿಗಳು ನಡದವು. 

ಫಾರ್ಮಿಕ್್ಸ  2.0 ವಿದ್ಯಯ ಥಿಿಗಳಲಿ್ಲ  ಕಥೆ ಹೋಳುವಿಕೆಯನ್ನು  ಕೆೋವಲ್ ವಿನ್ಯಯ ಸ್ತ ತಾಂತರ ವಲಿ್ , ಆದರೆ ಕಲೆ, 

ಸ್ತಾಂಸೆ್ತ ೃತಿ ಮತ್್ತ  ಭಾವನೆಗಳನ್ನು  ಡಿಜಿಟಲ್ ಯುಗದಲಿ್ಲ  ಸ್ತಾಂಪಕ್ನಿಸುವ ಒಾಂದು ಮ್ಯಗಿವಾಗಿ 

ನೋಡುವ ಪ್ರ ೋರಣೆಯನ್ನು  ಮೂಡಿರ್ಸತ್ತ. 


