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INTRODUCCION

El desarrollo de este proyecto comenzd por una cuestion personal que se planted en la clase
Publicaciones Periddicas; ;jen qué se quedan las creaciones y proyectos que, como estudiantes,
proponemos dentro de la academia? A partir de esto se hizo una investigacién de la problematica
leyendo autores que abordaban la educacidn, nativos digitales, era del conocimiento, tecnologia e
informacion. También se hizo una indagacion en medios enfocados en los jovenes pero, sobretodo, en
aquellos dirigidos al emprendimiento. Y, por ultimo, un breve estudio de mercado hecho por medio de
encuestas a 120 estudiantes. Una vez realizadas cada una de estas etapas se llegd a plantear el
concepto editorial del producto; una pagina Web' titulada proyect.A que se enfocaba en la publicacion
de proyectos de jovenes universitarios que resaltaban por su creatividad e innovacioén, entrevistas a
jovenes emprendedores y articulos sobre emprendimiento y formacidon. En esta clase se propuso el
producto pero no se llegd a su publicacion. Quedando, precisamente, como un proyecto mas de clase.
Con esta tesis busco darle un trasfondo a las preguntas con la que surgi6 proyect.A, para asi consolidar
un mejor producto que aborde la misma problematica; PULZ, proyecta tus ideas, una plataforma

digital que potencia y apoya proyectos de emprendimiento.

Las preguntas que fundamentaron este proyecto estan relacionadas con el estatuto de las creaciones y
trabajos de los estudiantes en la universidad. Estas cuestiones, que son el punto de partida en la
investigacion y en el desarrollo del producto, fueron las siguientes. ;En qué se quedan las creaciones
universitarias? ;Se fomenta la interaccion entre las diferentes carreras cuyo enfoque sea la creacion?
(Bs necesario divulgar mdas las creaciones de los estudiantes? ;Qué medios les estdn dando
informacion para que se formen como futuros empresarios y potenciales emprendedores? ;Qué
espacios existen para los estudiantes y para que sus creaciones se divulguen? ;Cudl es la categoria
intelectual de los trabajos universitarios? La primera etapa consistio en investigar las posturas de
diferentes autores que abordan temadticas de educacion, nuevas tecnologias, la era digital y los nativos

digitales para construir el contexto donde se desarrolla el producto y su justificacion.

La siguiente etapa fue un poco mas empirica pues consistid en buscar referencias de medios o trabajos
similares como estudio de la oferta de este tipo de productos en el consumo medidtico. Y, se analiz6 a
la potencial audiencia del producto por medio de encuestas realizadas a estudiantes universitarios. Con
esta investigacion de campo entre los estudiantes (estudio de demanda) se vio la oportunidad de
proponer una alternativa que dé herramientas y posibilite un espacio de visibilidad a estos jovenes
emprendedores. Herramientas que fomenten la interdisciplinariedad, el intercambio y produccion de
conocimiento, la interaccion y, sobre todo, la creacién como eje central. Esta alternativa es un medio

de comunicacion que facilita la convergencia entre estudiante, la universidad y el ente productivo de la

1 Por pagina web se entiende a un documento electronico el cual hace parte de la World Wide Web y esta
construido con un lenguaje digital, HTML
(http://www.madrid.org/cs/StaticFiles/Emprendedores/GuiaEmprendedor/tema7/F49_7.9_WEB.pdf)
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sociedad. El medio escogido fue la Web 2.0 pues se encontrd en ésta el espacio idoneo para este tipo
de producto y para el perfil de la audiencia. Y, durante esta etapa, también se planifico una estrategia

digital como parte del mercadeo del producto en este medio.

El producto que se desarrolla es “Pulz, proyecta tus ideas” una plataforma que le da voz a esas
creaciones de los jovenes universitarios que estdn narrando algo desde su formacion como individuos
profesionales’. Se pretende unir diferentes propuestas, fomentar proyectos mas solidos por medio de la
interaccion de diferentes carreras pues se entiende el potencial que existe en los jovenes estudiantes
como futuros creadores de la sociedad y la necesidad de estos para aportar algo desde su profesion y
formacion a la sociedad. Ademds, se muestra experiencia de jovenes emprendedores que ya tienen
productos consolidados y que les pueden hablar a otros jovenes sobre su recorrido, aprendizajes y
herramientas que utilizaron. Por eso Pulz seria el engranaje entre estudiante, universidad y empresa,
logrando asi darle un estatuto a los proyectos de los estudiantes. Ademas, al ser una plataforma
interactiva que potencia los proyectos creados por estudiantes dentro de la academia, se posibilita un ir

mas alla de ésta, pertenecer y asi encontrar un lugar en la produccion cultural de la sociedad.

2 Direcciéon web del producto: http://www.pulzproyecta.com/
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CAPITULO I

1. Justificacion

Este producto esta pensado en un contexto desde el cual se evidencia el problema de comunicacion del
cual surgi6. Nuestra pregunta es; ;jcudl es el estatuto que tienen las creaciones de los estudiantes
dentro de la academia? Para ello se hizo una investigacion sobre varios conceptos relacionados al
entorno, los “nativos digitales” y la relacién de educacion, medios de comunicacion y tecnologia. Esta
investigacion fue el punto de referencia con el que se construy6 el contexto y desde el cual se explica
la importancia de crear, desde la comunicacion, un espacio de convergencia entre el estudiante, la

universidad y el ente productivo de la sociedad.

Primero, se hace una breve referencia historica a Internet, sus inicios como medio de comunicaciéon y
las transformaciones que conllevo a la denominada Era digital. En este punto se profundiza en el
concepto de nativos digitales, quiénes son y su importancia en este contexto. Una vez teniendo el
escenario claro, se explora la problematica de la educacion en cuanto a la apropiacion de los cambios
que se estdn dando en esta era digital y en los nativos digitales (entre los que estdn los actuales
estudiantes universitarios). Por ltimo, se estudia la relacion entre educacion, la nueva tecnologia en la

era digital y los medios de comunicacion.

1.1 La era digital y sus nativos

Todo contexto estd definido por unos actores que definen los cambios o que se ven afectados por el
transcurrir de hechos temporales o historicos. En el entorno que se quiere estudiar se ve claramente
como los jovenes son uno de los ejes centrales tanto en la problematica como en la solucion. Por
consiguiente, es necesario entender quiénes son estos jovenes y el papel que tienen dentro de la
construccion del producto. También es necesario responder a la pregunta sobre quiénes son esos
jovenes, ;como responden a las transformaciones que se estdn dando? ;Cudles son sus

comportamientos frente la academia y los nuevos medios digitales?

Primero, es importante definir lo que se conoce como la era digital y un poco sobre su historia para asi
entender las dindmicas del entorno y los cambios que se han producido a raiz de esto. A mediados de
los afios 50’s se inicia la produccidon de computadores, el soporte técnico y la nueva tecnoldgica, que
dieron paso a la construccion de una red de conexién; Internet. Esta red nace de la necesidad de
comunicar por medio de un nuevo lenguaje; el lenguaje digital. Y, como todo medio de comunicacion,
Internet surgié como una red de comunicacion, en este caso, a través de computadoras disefiadas para
transmitir informacidn entre usuarios de varios dispositivos que estan conectados a esta red. Este
medio ha tenido varias etapas de evolucion pero en esencia “Internet es a la vez una herramienta de

emisiéon mundial, un mecanismo para diseminar informaciéon y un medio para la colaboracion y la
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interaccion entre personas y sus ordenadores, sin tener en cuenta su ubicacion geografica” (Leiner,
2012). La primera version de esta red apareci6é a finales de los anos 50’s pero consistia en redes
interconectadas a dispositivos todavia no aptos para este tipo de tecnologia. Y, realmente, la primera
red de conexion fue Advanced Research Projects Agency Network® creada para el gobierno de Estados
Unidos de América con el fin de interconectar a los organismos estatales, sobre todo los militares. Esta
nueva tecnologia les permitido enviar mensajes de un computador a otro y compartir informacion
confidencial, razén por la cual este medio seguia siendo bastante cerrado. En estos primeros afios una
de las instituciones que mas promovi6 Internet fue la comunidad de investigacion universitaria puesto
que veian en éste la posibilidad de publicar ideas y resultados de forma abierta. Sin embargo,
encontraron bastantes barreras pues “el ciclo normal de las publicaciones académicas tradicionales era
demasiado formal y demasiado lento para el intercambio dindmico de ideas esencial para la creacion
de redes” (Barbier, F. Y Bertho Lavenir, 2007, p. 220). Solo fue hasta 1991, cuando la World Wide
Web* nacid, que este medio digital abrié su acceso a nivel mundial, especialmente a la informacion
que podria tener soporte en esta nueva tecnologia. Fue en este aflo que Internet empez6 a expandirse
entre las personas pues encontraron en este medio la posibilidad de tener acceso abierto y gratuito a
los documentos bésicos e informacion proveniente de todo tipo de fuentes. Una vez la red se abrid
comenzaron a surgir nuevas interfaces, disefios, lenguajes y mil posibilidades para poder comunicar,
ya que cualquier usuario podia acceder si tenia el dispositivo adecuado. Fue asi como con la “difusion
de Internet ha surgido una nueva forma de comunicacion interactiva caracterizada por la capacidad
para enviar mensajes de muchos a muchos en tiempo real o en un momento concreto y con la
posibilidad de usar la comunicacion punto a punto” (Castells, 2009, No. 81, p. 111). Las
transformaciones generadas por esta reciente era digital ocurrieron en cada una de las dimensiones del
proceso de comunicacion pues nacen nuevos medios y los tradicionales se transforman al adaptarse
gracias a la interaccion que hubo entre el cambio tecnoldgico y la comunicaciéon. El cambio
tecnoldgico, en esencia, fue el paso de los modos tradicionales de la comunicacion a la digitalizacion
de la comunicacion donde cualquier cosa puede digitalizarse, es decir cambiar su lenguaje al digital.
Todos los formatos; texto, imagen y video, encontraron su espacio de mutacién en Internet,
permitiendo a la vez la produccion de contenidos especificos de este medio. Entre estos estan los
blog; paginas Web donde un/os autor/es recopilan cronoldgicamente textos, videos o imagenes que
narran algo desde su punto de vista, son como “diarios en linea que dieron la posibilidad de publicar
en la red al alcance de todos” (Orihuela, 2006, pag 16). También las redes sociales, los video blogs’,
canales de cine, canales de video, entre otros. Y, actualmente, todos los medios se han transformado
con la era digital pues Internet es la principal via de acceso a los otros medios (radio, television, cine,
periodicos, revistas, etc.). Esto precisa una transformacion mas en los “consumidores” que ahora pasan

a ser usuarios porque ellos son los que controlan el consumo del contenido (a qué horas lo leeran o

3 ARPANET, las siglas usadas para nombrar a este sistema.

4 Mas conocida como WWW servicio que permitio a los usuarios un acceso mas facil y amigable a la
informacién por medio del hipertexto.

5 Blogs en formato de video y publicados, generalmente, en la plataforma de videos YouTube.
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veran, en que formato, en qué lugar) puesto que Internet actualmente “es el tejido de la comunicacion
de nuestras vidas: para el trabajo, los contactos personales, la informacién, el entretenimiento”
(Castells, 2009, No. 81, p. 111). Algunos autores afirman que este nuevo medio corresponde a un
modelo de comunicacidén horizontal pues se han desdibujado los tradicionales emisores — canales —
receptores, posibilitando una comunicacion interactiva que conecta lo local con lo global, sin importar
el tiempo, y en el cual un sujeto cualquiera puede producir un mensaje y ser recibido por otros sin
ningun tipo de jerarquizacion. Y, con el desarrollo de este medio, surgi6 a su vez una cultura alrededor
de este, la denominada cultura digital. El autor belga Hedrick Kerckhove define a esa cultura digital
segun tres caracteristicas esenciales; la interactividad como la relacidon entre los usuarios (personas) y
su entorno digital (constituido por el hardware y software que posibilita la conexion); la
hipertextualidad, que es el acceso interactivo a cualquier tipo de contenido desde cualquier lugar, y
con el cual se puede almacenar y distribuir este contenido cuando y como se desee; y la conectividad,
que es la condicion de unir entidades separadas mediante un vinculo o una relacion logrando una
ampliacion en las posibilidades de accion de la comunicacién pues se generan nuevas y mejores

posibilidades que van mas alla de la direccionalidad convencional del tiempo (1999).

Ademéas de los avances tecnologicos, la expansion cada vez mayor del Internet logrd que se empezara
a crear una serie de comunidades en la red; “Internet es tanto una coleccion de comunidades como una
coleccion de tecnologias, y su éxito se puede atribuir en gran medida a la satisfaccion de necesidades
basicas de las comunidades y a usar la comunidad de manera efectiva para hacer avanzar la
infraestructura” (Barbier, F. Y Bertho Lavenir, 2007, p. 225). Estas comunidades responden a una de
las caracteristicas de la era digital; “hubo un cambio en la dimensiéon cultural del proceso de
transformacion multinivel de la comunicacion pues hay un desarrollo de una cultura global y de
multiples culturas identitarias” (Castells, 2009, No. 81, p. 112). Estos cambios culturales estan ligados
a la denominada cultura digital que tiene sus propios habitos de consumo, de trabajo, de comunicacion

y un lenguaje especifico.

Una de las comunidades mas representativa es precisamente la conformada por los jovenes que
nacieron en la década de los 80’s — 90’s, que han estado inmersos en toda esta cultura digital y
encuentran en ella su entorno natural pues hace parte de su experiencia cotidiana. Esta inmersion fue
ocasionada por sus actividades recreativas (videojuegos, juegos en linea) y por sus fuentes de
informacion y educacion, por ejemplo las Wiki®. Los nativos digitales son la generaciéon que creci6
rodeada por la tecnologia digital y con los cuales se estan dando diferentes cambios en los procesos
educativos, demograficos y sobre todo de los comportamientos relacionados con estilos de
aprendizajes. Varios autores han definido esta generacidon como los Net Generation, Millenials,

Google Generation y estdn de acuerdo que los siguientes cambios son los més representativos en esta

6 Término que hace referencia a las enciclopedias digitales que son creadas y editadas por los usuarios
(validando la informacion que se da).
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generacion; “las diferencias cognitivas expresadas en las formas de aprender y de comunicar, las
competencias digitales, el aprendizaje por medio de experiencias y mas activo, el gusto por la
interactividad y el trabajo en colaboracion y, por ultimo, la inmediatez y conectividad que las
caracteriza” (Skiba y Barton, 2006, Mayo, No.2, 4). El hecho de estar inmersos en la cultura digital
significa que tienen acceso a una inmensa fuente de conocimiento e informacion que existe en la red,
lo que los hace mas independientes pues forman su propio criterio y tienen una capacidad para
interrogar y confrontar fuentes académicas. Esto hace que se desarrollen sus habilidades de
alfabetizacion digital que son; la comunicacion visual (son grandes comunicadores visuales), integran
lo virtual con la realidad, narrativas de hipertexto y apropiacion de tecnologias. La habilidad de
comunicacion visual responde a las interfaces que imperan en la web donde lo visual tiene una
preponderancia sobre el texto, es decir, las imagenes y los videos tienen un nuevo sentido dentro de la
comunicacion y las narrativas por lo que estos jovenes desarrollan una alta habilidad para dar sus
mensajes por medio de estos involucrando la realidad con lo virtual. Un ejemplo de lo anterior son los
vlogs’ donde narran historias de su vida para contéarselas a sus contemporaneos en Internet. A esta se
le suma la habilidad de narrar por medio del hipertexto que integra la habilidad anterior con las
herramientas técnicas que ofrece la Web. Y por esto es que tienen una gran facilidad para entender y

apropiarse de nuevas tecnologias como los smartphones, tablets y consolas de videojuegos.

Ademas, los nativos digitales “aprenden por descubrimiento, investigacion y experiencia, lo que los
capacita para retener informaciéon y usarla de formas innovadoras; estan comodos en multitareas y
usan un amplio rango de tecnologias para buscar informacion” (Skiba y Barton, 2006, Mayo, No.2, 4).
Estan conectados entre ellos por lo que se comunican con un amplio espectro de usuarios que a la vez
producen contenidos por lo que estdn expuestos a una multitud de ideas y diferencias culturales que
les permite construir una mirada socialmente inclusiva. Estos cambios responden a las dindmicas
creadas en el entorno digital que se han expandido a su vida diaria pues Internet dejé de ser un medio
de comunicacion mas y se convirtié en una herramienta para estos sujetos pues encontraron un espacio
propicio para su desarrollo personal y profesional, usan este medio para avanzar con sus proyectos,
defender sus intereses y reafirmar sus valores. Aqui vemos el rol crucial del nuevo sistema
multimedia. La tecnologia ha permitido que los nativos digitales construyan sus espacios de
autonomia colectiva en Internet. Por eso, redes sociales como F acebookg, YouTubeg, etc. han tenido
tanto alcance ya que les permite actuar sin mediadores sociales y tienen mayor libertad de expresion.
Los jovenes estan creando cultura, por ejemplo, por medio de los blogs donde utilizan la narrativa del
hipertexto y narran su vida, sus experiencias y proyectos. Y al ser productores de medios y canales

crean nuevas formas de relacion, nuevos usos y habitos pensados por ellos y para ellos. Ademas, no

7 Término que hace referencia a los blogs que tienen formato de video, es decir, que recopilan cronolégicamente
sucesos o historias de un autor por medio de un video.

8 Esta red social cuenta con 1060 millones de usuarios en el 2013 segin la revista Merca2.0 (Fuente:
http://www.merca20.com/facebook-2013-1060-millones-de-usuarios)

9 YouTube cuenta con cerca de mil millones de usuarios por mes la red y se reproducen cerca de 6000 millones
de horas de video. (Fuente: http://www.youtube.com/yt/press/es/statistics.html)
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solo crean cultura sino adaptan una nueva forma de lectura y comportamiento en la Web; la multitarea.
Funcién con la que pueden ver videos, oir musica y después investigar sobre un tema en las Wiki o

escribir en su blog, estan sumergidos en una novedosa forma de simultaneidad.

En este contexto, uno de los aspectos que caracteriza a los nativos digitales es precisamente la
creatividad e innovacién en la forma en como se apropiaron de esa cultura digital. El autor Manuel
Castells plantea que “los cambios que se han generado en los nativos digitales y las nuevas tecnologias
han generado a su vez que los procesos mentales de la creatividad e innovaciéon cambien” (2008,
Vol.7, No. 1, p. 50). Define la creatividad como la capacidad de crear o producir un sentido nuevo o
“una nueva forma de enfocar la comunicacién y asi los nuevos procesos de creacion y expresion”
(2008, Vol.7, No. 1, p. 50) mientras que la innovacién es el proceso de esto porque el desarrollo de la
productividad se afiade al valor del producto o al proceso de produccion o distribucion. La creatividad
estd determinada por el contexto de la industria cultural mas no por el sujeto, sin embargo, la
innovacioén es determinada por los dos. Es importante entender que ambos conceptos son resultado de
un proceso mental que se da dentro de un contexto social pues interactiian con su entorno por medio
de la comunicacion; visual, escrita, entre otras. Precisamente, la Web 2.0', el papel de los usuarios se
ha transformado a productores del contenido digital. Dentro de lo que se entiende por contenido digital
se contemplan los videos, blogs, imagenes, aplicaciones, animaciones, entre otros, creadas para
Internet. Es por medio de estos que los nativos digitales (y otros usuarios) interactian, y encuentran el
medio para canalizar en sus interacciones las practicas creativas e innovadoras que desarrollan. Esto es
una forma de emprendimiento pues los nativos digitales, al estar inmersos en la denominada era
digital, saben como llevar a cabo sus proyectos y propuestas sin necesidad de un ente legitimador o
evaluador, la academia. Este emprendimiento digital se manifiesta por la “habilidad para comunicar o
mezclar cualquier producto basado en un lenguaje comun digital” (Nadal, J. Y Roman, C, 2008,
No.77), también por la capacidad para pensar y comunicar desde lo local a lo global pues este medio
de comunicacion tiene un influencia mundial al igual que instantaneidad. En estos procesos de
comunicacioén hay que tener en cuenta todas las modalidades que existen para comunicar un mensaje
pues es fundamental si se quiere mostrar un proyecto o llevar a cabo una idea. Hay que adaptarse a los
continuos cambios que se dan en este medio que no ha terminado de construirse, razén por la cual los
emprendedores deben crear nuevos sentidos en los procesos de comunicacion que se estan dando y en
esta adaptacion es importante la colaboracion de una mente colectiva en el trabajo en red. Siguiendo
estos lineamientos los nativos digitales expresan sus ideas de forma mas activa pues existe una clara
apropiacion dentro de esa cultura digital pues sus modos de aprender y crear conocimiento responden

a las dinamicas de este entorno.

10 Evolucion de la Web inicial que es mas amigable con los usuarios y fue utilizada, por primera vez, por Darcy
DiNucci en el articulo Fragmented Future escrito en 1999 (http://www.darcyd.com/fragmented future.pdf) version
online. Y que se define; “Web 2.0 podria definirse como la promesa de una visioén realizada: la Red-la Internet,
convertida en un espacio social, con cabida para todos los agentes sociales, capaz de dar soporte a/y formar parte
de una verdadera sociedad de la informacion, la comunicacion y/o el conocimiento” (Fumero, 2007, pag 10).
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El problema que subyace a esto es que los jévenes universitarios se encuentran en una dicotomia pues
por un lado esta la academia y por el otro toda la cultura digital en la que se ven inmersos. Entran a la
academia para formarse como futuro profesionales y asi poder desempefarse en un trabajo pero la
academia esta en una etapa transitoria entre los modos de aprender tradicionales y la era digital. En el

proximo subcapitulo se amplia esta problematica.

1.2 La academia y la nueva dinimica de produccion del conocimiento

Una vez se tiene la referencia historica de Internet y se ha definido a estos nativos digitales se puede
estudiar el problema de comunicacion desde el cual surgi6 el producto. En este subcapitulo se analiza
a la academia como un escenario primordial en la problemadtica del estatuto de las creaciones de los
estudiantes universitarios al ser el espacio de formacidn de estos jovenes. En este espacio se congrega
tradicionalmente la generacion de conocimiento para que los jovenes se formen y asi puedan realizar
una profesion y tener un rol en el sector social (ciudadanos), politico y econémico (realizando un
trabajo). Pero, es importante definir primero qué es la academia y qué finalidad tiene en la sociedad.
Para el autor Gabriel Misas “la educacidén permite a los nuevos miembros de una sociedad reconocer
los simbolos que identifican esa sociedad, el pasado que da sentido a esos simbolos y a las costumbres
sociales, y el conocimiento sobre el entorno natural y social que permite trabajar productivamente para
el bienestar colectivo. Estas necesidades son materiales y simbolicas” (2004, p. 13). Es decir, la
educacion es el espacio donde los sujetos definen su proposito en el actuar como individuos en una
sociedad que tiene unos simbolos que la caracterizan, que determinan unas dindmicas sociales,
politicas y econdmicas, y unas necesidades determinadas. Es por medio de esta que los sujetos
encuentran las herramientas para interpretar estos simbolos y saber como responder a esas necesidades
pero, también, para que construyan su identidad. La identidad es un concepto muy importante pues es
el medio desde el que se define su pertenencia en la sociedad y la forma en que pueden aportar a ésta.
También la academia idealmente tiene la funcion de desarrollar el potencial de sus estudiantes y
mostrarles como aplicarlo en su profesion. Esto estd ligado a la integracion provechosa de los
individuos en el mercado laboral, contexto inmediato, el cual requiere personas creativas, con
capacidad de aprender y de adecuarse a los cambios, los cuales acontecen a un ritmo que nos desafia
permanentemente. Aqui radica la importancia de la educacion pues, si es uno de los espacios donde se
posibilita esta construccion del sujeto y los jovenes son una gran porcion del capital cultural y
simbolico de la sociedad es necesario darles los instrumentos necesarios con los que definiran el
contexto futuro. Sus creaciones representan su entorno y son una respuesta a su contexto. Ademas,
como ciudadanos y profesionales se espera de ellos ciertas aptitudes como liderazgo, comprension

sobre problemadticas y creatividad para proponer soluciones, entre otras.
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Pero, estamos asistiendo en la actualidad a una crisis en la estructura de la institucion educativa y en la
produccién de conocimiento que afecta principalmente a los estudiantes. Esta crisis esta poniendo en
evidencia unas falencias educativas causadas por el entrecruzamiento entre la universidad, que relega
las necesidades de sus estudiantes, vacios en la formacioén y en técnicas, y de la sociedad en la que
estos se desarrollan. Uno de los autores que ha centrado sus estudios en esta problematica es Jesus
Martin Barbero que, en su libro La educacion desde la comunicacion, ha analizado esta crisis en lo que
¢l denomina la escuela, instituciones de formacién educativa y parte diciendo que el eje central de la
crisis son las “transformaciones en los modos del circular el saber” (2002, p. 81) pues son estas
“mutaciones” en los sistemas tradicionales lo que ha causado una redefinicion del sujeto estudiante
pero no de la institucién, que sigue ajena a éstas. Cuando habla de transformaciones se refiere a las
que estan ligadas a la produccion y distribucion del conocimiento en la nueva era digital donde se
extrapolan los ejes “creadores y legitimadores” del conocimiento. Explica dos consecuencias
principales en estas transformaciones; primero, el descentramiento del saber frente a los medios
tradicionales, el libro y escuela. El saber ya no responde a estos ejes centralistas del conocimiento
pues se ha ido adaptado a un nuevo contexto donde impera lo descentralizado (en los medios y en el
conocimiento) y donde se responde a la nueva era del conocimiento. Este descentralizamiento tiene
como uno de sus ejes centrales la tecnologia pues es el medio que ha permitido la nueva dinamica de
producciéon de conocimiento y la redefinicion del sujeto. Segundo, la deslocalizacion /
destemporalizacion pues lo saberes ya no responden a los lugares comunes, es decir a las instituciones

tradicionales ni en los tiempos tradicionales, determinados y paradigmaticos (Barbero, 2002).

Siguiendo esta linea investigativa sobre como “la Nueva Produccién del Conocimiento organiza una
perspectiva que pone en cuestion el modo en que las universidades crean y distribuyen los
conocimientos” (Aronson, 2003, version digital) se hace un andlisis de las caracteristicas y
repercusiones que esto tiene en la universidad. Primero, el autor Aronson, afirma que las
investigaciones académicas deben tener como fin producir conocimiento e intervenir en el mundo por
lo que debe estar en contacto directo con el entorno en el que se desarrolla. Para él existen tres
visiones sobre las investigaciones; la cientifica, la filos6fica y la ptblica. En este caso la vision que se
quiere resaltar es aquella que busca trascender la disciplina y los esquemas de paradigmas estaticos.
Esta vision logrd hacer una ruptura en las tltimas décadas pues “la expansion paralela en el numero de
productores potenciales de conocimiento por el lado de la oferta, y la expansion de la exigencia de
conocimiento especializado por el lado de la demanda, estd creando las condiciones para el
surgimiento de un nuevo modo de produccion de conocimiento” (Gibbons, 1997, p. 27). Y,
precisamente, con estas nuevas dindmicas se estd poniendo en cuestion las instituciones creadoras de
conocimiento tradicional. El nuevo conocimiento “activa la intervencioén del sujeto sobre el mundo,
altera la vida individual y colectiva, transgrede la relacion tiempo-espacio y las disciplinas
académicas al potencializar el conocimiento mismo y la aptitud como los mas bésicos productos
sujetos a comercio” (Gibbons, 1997, p. 48). Este nuevo conocimiento se da dentro de una estructura

transdisciplinar al “crear en el marco de criterios transdisciplinares de indole practica y buscando
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resolver problemas definidos, significa descargarse de la diferencia entre conocimiento basico y
aplicado y trabajar en medio de una circulacion constante entre niveles” (Aronson, 2003, version
digital). A su vez rompe con los paradigmas legitimadores pues ya no es posible identificar los
dispositivos que tienen el control sobre estas producciones. Los sujetos se relacionan con otros y asi
con las creaciones en los diferentes &mbitos pues coexisten en una red de intercambio constante donde
prevalece la comunicacion e intercambio de esos nuevos conocimientos y aptitudes. La utilidad es una
categoria esencial en las innovaciones actuales pues determina cuéles son las realmente importantes
analizando si aportan algo a su entorno y las que nacen de esa apreciacion sobre la comunidad. Ahora
existe una transaccion constante entre disciplinas y entornos; “los practicantes del nuevo modo, al
obrar en ambitos diversos, miden el éxito de sus hallazgos por la contribucién que realizan a la
resoluciéon de problemas de orden transdisciplinar” (Aronson, 2003, version digital). La
transdisciplinariedad aporta un conocimiento de cardcter practico donde la directriz de todas las
producciones es la creatividad apoyada por los nuevos espacios de creacidon, produccion y
distribucidn. Esto se debe a que sus rasgos principales son “adaptacion, capacidad para traducir los
intereses investigativos al lenguaje de otras agendas; la cooperacion, capacidad para trabajar con otros
agentes sociales no académicos portadores de saberes diversos y la integracion, capacidad para incluir
distintos puntos de vista y destrezas variadas” (Aronson, 2003, version digital). En la era digital se esta
posibilitando una nueva forma de creaciéon y divulgacioén del conocimiento que se separa de los entes
tradicionales; academia y profesor. Ahora los nuevos medios de divulgacion, Internet siendo el
central, legitiman a los sujetos como creadores al acceder a informacion que antes se era casi invisible
para ellos. Asi es como se accede a la creacion de un nuevo conocimiento compartido,
transdisciplinar, creativo y, sobre todo, descentralizado. Es con estos nuevos modos de produccion
donde florecen medios como redes sociales, plataformas de contenidos, blogs, plataformas colectivas,

etc.

Otro punto central para los autores es como esta nueva “revolucion”, conjuntamente con las
innovaciones, estdin cambiando las dindmicas del trabajo y de la educacidn, sus estrategias y
estructuras. Ya que en este momento de transformaciones cabe preguntarse cudl es la funcion que debe
tener la educacion superior con los cambios que se estan dando. Es necesario que haya una
articulacién coherente entre la docencia, la investigacién, creacidén universitaria, y la sociedad. Por
esta razon, la educacion debe asumir tareas sociales para lograr en los estudiantes una proyeccion
social a través de su profesion. Esto se logra incentivando la participacion directa con la comunidad y
el entorno productivo. Estos medios son, precisamente, los proyectos planteados por los estudiantes
dentro de la academia. En este punto Misas afirma que “como academia e instituciéon, la universidad
tiene como finalidad apoyar y construir un proyecto de desarrollo viable de la sociedad donde se
aproveche el potencial del ciudadano colombiano” (2004, p. 15). Los estudiantes estan preparandose
para cumplir ese papel de ciudadano ejerciendo su conocimiento y a la vez su capacidad de creacion
pero se debe inculcar esa union y reflexion sobre el entorno. ;Coémo funciona? ;Qué funciones tiene

ese conocimiento en la sociedad? A esto Misas responde que en el contexto de la produccion y
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circulacion de lo producido se muestra la importancia de la innovacion producto de ese conocimiento
(conocimiento como un bien social que conduce a transformaciones relevantes en la produccion y
construccion de comunidades). Y esto se une a otro de los problemas es la ceguera de la academia
frente al potencial de ese intangible que tienen los estudiantes ni su poder de creacion. El problema
radica en que los estudiantes no se apropian de sus capacidades ni saben como “encajar” en la
sociedad a través de sus creaciones pues no hay un didlogo claro sobre los vinculos que se pueden
establecer entre el saber académico y la vida social. Y, otra vez, aparece el problema de la redefinicion
de la academia frente estas transformaciones de la sociedad y el conocimiento. El autor Hugo Pardo
Kuklinski ante esto afirma que el “papel de la educacién es ser un espacio donde se debe fomentar el
pensamiento critico, la duda y el aprendizaje profundo (2009, p. 116) pero ante todo la esfera publica,
espacio comunicativo entre mercado y Estado segun Habermas, debe entrar a legitimar este espacio
como reflexivo y que da acceso al conocimiento para la vida, un lugar de aprendizaje de herramientas
para salir al mercado laboral con mayor capacidad de insercion o ambas facetas integradas. Y de esta
manera se le dard un estatuto a las creaciones de los estudiantes y a la vez posibilita una identidad de

emprendedores y sujetos que definen su contexto.

Esta crisis de identidad de la universidad se relaciona a su vez a otra crisis de identidad de los
profesionales en esta sociedad del conocimiento. Hablar sobre identidades en este contexto implica
“hablar de redes, y de flujos, de migraciones y movilidades, de instantaneidad y desanclaje.
Antropologos ingleses han expresado esa nueva identidad a través de la espléndida imagen de
“moving roots”, raices moviles, o mejor de raices en movimiento” (Barbero, 2002, p. 81). El problema
con la identidad profesional es que sigue respondiendo a una estructura donde impera la “sociedad del
mercado” y no se ha adaptado a esa identidad actual que describe Barbero. Pues, en este modelo de la
sociedad del mercado se derivan las dinamicas que responden al valor y la forma actual en la que se
produce y circule el conocimiento. El autor plantea las problematicas para asi hacer una reflexion en el
“papel y el lugar de la universidad como mediadora entre la crisis de identidad profesional y las
mutaciones de sociedad” (Barbero, 2010, Vol.29, No.57, p. 22). Para entrar a discutir sobre esta crisis
de los profesionales es importante definir este término; “la profesion es la trama que surge en el cruce
de dos figuras sociales: un oficio y una vocacion” (Barbero, 2002, p. 82). Cada una de estas figuras
sociales estan legitimadas dentro de cierto de tipo de contexto, la del oficio se define socialmente por
el éxito econdmico que se tenga con un trabajo y la vocacion por la realizacion personal. La crisis es
una consecuencia de las transformaciones del saber y del conocimiento que han llevado a que los
sujetos cuestionen el sentido del trabajo. Especialmente en el momento que se ven enfrentados a ese
“mundo laboral” como recién graduados pues al no haber una clara unién entre la institucion
académica generadora del conocimiento y el mundo laboral no hay una base que de sentido al trabajo.

A raiz de esto surgen preguntas como ;qué sentido tiene hoy el trabajo? ;Qué es un trabajador?; y
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segundo, ;qué sentido cobran las figuras profesionales que encarnan al nuevo trabajador y al nuevo

sentido del trabajo?

Es importante hacer estos cuestionamientos para ir detectando necesidades que pueden ser abordadas
desde la comunicacion pues, aunque esta nueva era de conocimiento continiia en un constante cambio
que como toda revolucion transforma paradigmas y estructuras que responden a los viejos modelos,
hay cabida para nuevas propuestas. Entonces, es esencial entender que en este contexto existe una
oportunidad para generar herramientas para que los jovenes que se adapten a los cambios que se estan
dando y que ofrezcan una alternativa para lograr una unidn entre estudiante, universidad y su entorno.
También que respondan a las nuevas dinamicas donde los factores claves de éxito para estos
profesionales en este contexto son; ser capaces de comunicarse por todos los medios, oral, escrito y
digital; valorar la diferencia y saberla aprovechar para asé enriquecer los procesos de comunicacion en
todas las plataformas; ser capaces de participar en procesos grupales y de generar aprendizajes
colaborativos; desarrollar el espiritu critico, la creatividad, la capacidad de plantear problemas y de
resolverlos; desarrollar el gusto por aprender, por los procesos de pensamiento; desarrollar la
capacidad de interactuar inquisitiva y reflexivamente con la muy amplia disponibilidad de medios para
el aprendizaje que hay hoy en dia. Por ello es necesario formar a estos futuros profesionales o técnicos
para que logren generar conocimiento propio. Pero no un conocimiento académico que solo se queda
como tal sino una que trascienda hacia lo practico y comercial pues es precisamente una de las
falencias del actual sistema educativo. En definitiva, este podria ser un estatuto para las creaciones
universitarias pues aunque son creadas desde lo académico tienen una gran cabida en lo practico y la

esfera econdmica de la sociedad.

1.3 Medio de comunicacién en la era digital

Otro de los conceptos claves en el proceso de construccion de este proyecto fue entender los medios
de comunicacion en esta era digital para asi generar una alternativa util y apropiada. ;Por qué generar
un medio de comunicacion? Como dijo Barbero; “la comunicacion es el mas eficaz motor del
desenganche e insercion de las culturas —étnicas, nacionales o locales- en el espacio/tiempo del
mercado y las tecnologias globales” (2002, p. 82). Primero, la definicién tradicional de comunicar que
da el autor Manuel Castells es “compartir significados mediante el intercambio de informacion”
(2009, p. 80). En el proceso de comunicacion se “define por la tecnologia de la comunicacion, las
caracteristicas de los emisores y lo receptores de la informacion, sus codigos culturales de referencia,
sus protocolos de comunicacion y el alcance” (Castells, 2009, p. 80), estos son los factores principales
que determinan lo que son los medios de comunicacién. Medios son “todos los sistemas de
comunicaciéon que permiten a una sociedad desempefiar, total o parcialmente, tres funciones
esenciales: la conservacion, la comunicacién a distancia de los mensajes y de los saberes y la

renovacion de las practicas culturales y politicas” (Barbier, F. Y Bertho Lavenir, 2007, p. 9).
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La sociedad se encuentra en momentos de cambio por lo que muchos procesos se modifican y uno de
estos son los emergentes medios digitales. Hugo Pardo Kuklinski en su libro Geeknomia habla de esta

nueva era como el digitalismo y afirma que uno de los cambios ha sido:

“la creacion de patrones sociales de acceso a la informaciéon que han reconfigurado la gestion
del conocimiento afectando a: las instituciones educativas; el rol de los distribuidores e
intermediarios en la economia, especialmente en la industria cultural; la comunicacion de uno
a muchos en los medios masivos; una Internet que pasé de ser un portal de informaciéon a un
medio de comunicacion bottom-up (modelos donde cualquier puede producir y distribuir la

informacion), etc.” (Pardo, 2009, p. 24).

Si se unifican los medios de comunicacién con las nuevas tecnologias se posibilita la creacion de
medios que tienen herramientas propias de soporte tecnoldgico, interfaz, desarrollo Web y contenidos,
mensaje por comunicar, que responden a las necesidades de unir ese conocimiento académico con un
conocimiento mas practico y comercial que se da en la nueva era digital, que de por si es un medio de
comunicacién. Este conocimiento es generado, entre otros factores, por medio de las creaciones
universitarias. Por medio de la tecnologia digital se “ha transformado radicalmente los recursos y las
formas de produccion, de modo que es indispensable crear los espacios para la apropiacion oportuna y
reflexiva de los productos, y formar comunidades para la creacion de nuevos conocimientos
apropiados a los contextos” (Misas, 2004, p. 15). La tecnologia no solo transforma los medios y
modos de produccion sino que abre espacios para el didlogo sobre estas transformaciones. Y dilata las
distancias entre academia y entorno, pero sobre todo del conocimiento en la academia y por fuera de
¢ésta. Los sujetos entran en contacto con nuevas formas de lenguaje “tecnologia son los nuevos modos
de percepcion y de lenguaje a nuevas sensibilidades y escrituras. Deslocaliza los saberes modificando
tanto el estatuto cognitivo como institucional de las condiciones del saber. Se borra las fronteras entre
razébn e imaginacidn, saber e informacion, naturaleza y artificio, arte y ciencia, saber experto y

experiencia profana” (Barbero, 2010, p. 29).

Estés nuevas tecnologias digitales estdn desarrollando las potencialidades individuales pues mutan los
modos de circulacién y produccion del saber al construir un espacio de sociabilidad en el que los
individuos pueden crear comunidades y redes de comunicacion. Y asi se “le quita potencia el
centralismo burocratico de la mayoria de las instituciones potenciando la creatividad social en el
disefio de la participacion ciudadana” (Barbero, 2010, p. 32). En la actualidad los nuevos medios de
comunicacion en la Web han permitido que surjan nuevos canales por los cuales las personas acceden
a informacion y conocimiento. Castells lo explica al decir que “la transformacion tecnologica basada
en la digitalizacion de la comunicacion ha dado lugar a una interconexioén de ordenadores logrando
una mayor capacidad de transmision” (2009, p. 88). También se debe comprender que el entorno de
estas transformaciones en la academia y con las tecnologias estdn enmarcadas en lo que los teodricos
llaman la “Era de la informaciéon” que es ese “nuevo modo de relacion entre los procesos simbolicos

(lenguajes), lo cultural y las formas de produccion y distribucion de los bienes y servicios” (Barbero,
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2004, p. 32). Esta era de la informacion puede ser llamada también era del conocimiento pues como lo
expusieron los autores, esta es la nueva fuerza movilizadora. Moviliza ideas, creaciones, pero sobre
todo posibilita una nueva identidad profesional donde se empoderar a los estudiantes con herramientas
y espacios para su formacion. Dentro de las tecnologias digitales se ha generado una forma de
narrativa digital (Rodriguez, 2010) que se refiere a la narrativa del hipertexto o una nueva forma de
narrar desde la interaccion. La narrativa interactiva es “una nueva forma de narrar que estaria
configurada gracias al aprovechamiento estético de las tecnologias digitales de la comunicacion y,
especificamente, al uso del hipertexto” (Berenguer, 2011). En este punto se abre toda una serie de
posibilidades para generar conocimiento pues los artificios digitales posibilitan toda una dindmica
desde la dimension técnica; recursos y herramientas de las nuevas tecnologias de la comunicacion

como lo audiovisual, hasta una dimension estética, experiencia sensible del autor con los lectores.

En resumen la tecnologia puede contribuir a un auténtico crecimiento personal y profesional cuando se
utiliza para tener un aprendizaje construccionista de los contenidos. Estos contenidos en el contexto
descrito responden a una dindmica colaborativa, de co-creacion e interaccion transdisciplinar. Aqui es
donde radica la importancia de estos medios unificados con la tecnologia pues permite una
conectividad nunca antes vista en espacios nuevos generados en la Web. De esta manera se pueden
aprender para lograr un desarrollo personal de intereses genuinos y compartidos. Estos aprendizajes

permiten que la técnica sirva al ser humano y que no se convierta en un medio mas.

Estos términos ayudan a ir comprendiendo cémo seria ese medio de comunicacioén y como responderia
a la necesidad detectada. Pues, una de las conclusiones a las que se llegd, gracias a esta
contextualizacion, es que la educacion y la comunicacion deben entrar en comunion en estos tiempos
de transformaciones pues la educacion es precisamente ese lugar decisivo del entrecruce entre
compartir y participar, es decir debera “convertirse en el espacio de conversacion de los saberes y las
narrativas que configuran las oralidades, las literalidades y las visualidades” (Barbero, 2002, p. 2) en
la nueva era del conocimiento. Ademas, todos estos cambios en la estructura de la sociedad y del
conocimiento estdn dando lugar a que los individuos “demanden no tanto ser representados sino
reconocidos: hacerse visibles socialmente en su diferencia. Buscan nuevos modos de ejercer
politicamente sus derechos por medio de imagenes y nuevos lenguajes (relacionados directamente a la
tecnologia)” (Barbero, 2002, p. 2). Y por eso hay un auge de canales dirigidos a la creacion de
contenidos por parte de sus usuarios como los social media, blogs, canales de video pues los cambios
han generado nuevos procesos, nuevos productos, una relocalizacion de actividades, modificacion de
habitos y formas de vida, entre otros. Especialmente existen unos medios que son las plataformas de
interaccion que son medios que comunican por medio del hipertexto como expresion no lineal del
discurso que integra multimedia; “utilizan diferentes morfologias de la comunicacidén: animaciones,
audio, video” (Rodriguez, 2010). Las plataformas requieren de cierta interactividad, “capacidad del
usuario para ejecutar y participar en el sistema a partir de sus acciones, y estan abiertas a la

“conectividad, es decir, a la comunicacioén on-line, ya sea porque incluyen enlaces a la red y/o porque
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su acceso se hace por medio de ella” (Rodriguez, 2010). Con esta interactividad se fortalecen las
relaciones de los ejes centrales de comunicacidon, emisor — receptor, en la Web pues responde a unas
necesidades especificas dandole voz a los jovenes que tienen mucho que mostrar, ya sea un proyecto
en especifico o una experiencia que apoya a otros estudiantes. Es asi como los medios de
comunicacion constituyen hoy un espacio decisivos de la visibilidad y del reconocimiento social
(Barbero, 2002, p 2) pues es ahi donde se da la relacion entre lo ptblico y lo comunicable que,
ademas, pasa hoy decisivamente por la ambigua video cultura y por la mediacion de las imagenes.
Todos estos codigos visuales tienen cabida dentro de estas tecnologias al ser “enclaves de
condensacion e interaccion de mediaciones sociales, conflictos simboélicos e intereses econdmicos y

politicos pues son partes de las nuevas condiciones del narrar” (Barbero, 2002, p. 2).

Es por esta razén que se escogid hacer un medio de comunicacion para responder a esa necesidad y
proponer una alternativa para solucionar la problematica. Pulz, proyecta tus ideas, es una plataforma
independiente a la academia que busca ser un espacio de convergencia entre los universitarios, las
empresas y la academia y que seria el engranaje entre las creaciones universitarias pero también daria
bases para ser empresario. A la vez hace parte de ese escenario de nuevas tecnologias, nuevas
narrativas y nuevos modelos de negocio que se han generado en la era digital dirigida directamente a
los jovenes pero a la vez sirviendo como puente entre academia y lo comercial. Entonces entendiendo
este contexto con el producto se busca darle voz, estatuto como conocimiento valioso, a las creaciones
universitarias que estan narrando algo desde su formacién como individuos profesionales. Ademas, se
pretende unir diferentes propuestas, fomentar proyectos mas sélidos pues se complementarian las
carreras entendiendo el potencial que existe en los jovenes como futuros creadores de la sociedad y la

necesidad de estos para aportar algo, desde su profesion y formacion, a la sociedad.

1.5 Conclusiéon

En este contexto se muestra la importancia que tienen los nativos digitales dentro de las dindmicas
comunicativas que se estan dando en la generacidon de conocimientos y la distribucion de informacion.
No solo por ser una gran porcion de los usuarios sino por ser productores e influenciadores en su
entorno. La era digital ha posibilitado el empoderamiento de los jovenes para que puedan responder a
las demandas de un mundo globalizado y cambiante promociondndoles un espacio para su expresion y
herramientas para lograrlo. Pero, comprendiendo los cambios que se estdn dando también en la
academia, y, que aun estan en proceso de consolidacion, sigue existiendo esa necesidad por parte de
los jovenes para cambiar los esquemas mentales existentes en cuanto a la importancia que tienen sus
creaciones dentro de la industria y cultura. Es un momento de coyuntura en el que se abren espacios

que respondan a estas necesidades que se estan viendo.
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Por esta razon escogi hacer un medio de comunicacién que responda a estas necesidades proponiendo
una alternativa como solucion. PULZ, proyecta tus ideas, es una plataforma independiente a la
academia que busca ser un espacio de convergencia entre los universitarios, las empresas y la
academia pues seria el engranaje entre las creaciones universitarias pero también daria bases para ser
empresario. A la vez, hace parte de ese escenario de nuevas tecnologias, nuevas narrativas y nuevos
modelos de negocio que se han generado en la era digital dirigida directamente a los jovenes pero a la
vez sirviendo como puente entre academia y lo comercial. Entonces, entendiendo este contexto con el
producto se busca dar voz (estatuto como conocimiento valioso) a las creaciones universitarias que
estan narrando algo desde su formacién como individuos profesionales o en formacidon. Ademas, se
pretende unir diferentes propuestas, fomentar proyectos mas sélidos pues se complementarian las
carreras potenciando a los jovenes como futuros creadores de la sociedad y la necesidad de estos para

aportar algo, desde su profesion y formacion, a la sociedad.

Y, una vez se contextualiza el proyecto es importante investigar experiencias similares ya que existen
bastantes referencias de comunidades digitales que se enfocan en emprendimiento de jovenes o que
muestran proyectos para su consecucion. A nivel global los medios digitales que promueven proyectos
y le hablan a los emprendedores son bastantes y a nivel nacional estos medios digitales estan
creciendo cada vez mas, respondiendo asi a la demanda de los jovenes que buscan mostrar sus
proyectos pero, a la vez, encontrar informacion sobre el ser administrativo, el ser profesional y

emprendimiento para formarse en un contexto cambiante y competitivo.
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CAPITULO II

2. Estudio de mercado

En la construccion de un producto es importante entender su contexto tanto para justificar su concepto
como para comprender las dinamicas comerciales donde se desarrollara. Por esta razon, el estudio de
mercado es una de las etapas mas importantes en la consecucion de este proyecto pues, es por medio
de este que se analiza la viabilidad comercial. Esta investigacion es resultado de un procesos bastante
empirico pues es la unién del concepto con un entorno mas tangible, ya que primero se buscaron
referencias de medios que tienen un concepto similar o que estan dirigidos al mismo grupo objetivo.
Después, se realizé el estudio de demanda por medio de 120 encuestas a jovenes universitarios;

audiencia objetivo.

2.1 Estudio de la oferta

En este capitulo se presentan diferentes experiencias similares a Pulz, a modo de estado del arte, que
se recopilan después de un trabajo de investigacion y andlisis de la oferta en diferentes tipos de
plataformas, principalmente en Internet. Se tuvieron en cuenta dos aspectos importantes durante el
analisis para la eleccion; el fondo, categoria, concepto, secciones, temas, géneros y tono, y la forma,
disefio, diagramacién, imagen y marca. Teniendo ya una muestra considerable de productos y
experiencias se agruparon segun cuatro tipos de categorias; académicas, social media, medios digitales

(revistas y blogs) y offline''.

Este paso fue esencial en la consolidacion del proyecto pues se vio la relevancia que tiene el producto
en el medio donde va interactuar con el usuario y se logré enmarcar los tipos de aplicaciones que
funcionan o no con los usuarios. Ademas, se tomaron diferentes referentes para la construccion del

concepto editorial y con los cuales profundizar en el estudio de mercado.

A continuacion se presenta, a modo de estado del arte, las diferentes experiencias que se destacan y

que se toman como referentes para la elaboracion del producto.
2.1.1 Social Media

La categoria de social media se refiere a las plataformas y medios creados en la Web 2.0 que tienen
como funcién principal habilitar a los usuarios para que compartan, creen, generen, opinen,
interactien, colaboren, comuniquen, aprendan, descubran, ensefien, muestren, intercambien Yy
participen en la red. En los social media son los usuarios quienes crean el contenido y quienes tienen

una identidad desde la cual comunicarse (Fumero, 2007, p. 20).

11 Término que hace referencia a lo no digital y que no esté en linea.
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2.1.1.1 Social Media Quickstarters (http://www.socialquickstarter.com)

- ’ . wiNsvan N l l‘
HH O~ T e -.-ln.u

IR
n:e:'nurulnu‘ 28 MR ARG MM« A ta

fedal chkstarter

from Constant Contact®

Logo de la plataforma Quickstarter (créditos)

Fondo: Esta red social tiene como concepto ser una guia de marketing a través de los medios digitales.
Su lema es “It’s time to go social. We’'ll make it simple” (Es tiempo de ir a social. Nosotros te lo
hacemos simple). Logran desarrollar este concepto por medio de sus secciones de social media,
Facebook, Twitterlz, Linkedn" , huevas redes sociales, blogging y YouTube; en las que comunican la
informacion por medio de articulos informativos, infografias, testimonios y videos. El tema central es
el uso de las redes sociales y otros medios digitales para favorecer los negocios, esto se presenta por
medio de una guia que explica el uso de cada una de las redes sociales de manera simple y corta

ademas explican por qué escoger estas nuevas herramientas en el marketing.

Forma: Tiene un disefio sencillo, textos cortos, uso de diferentes tipos de imagenes informativas como
infografias y videos testimoniales. Este social media hace parte de Constant Contact una compafiia
estadounidense de marketing digital que comenzd con una estrategia de mails para favorecer los

negocios y extendid su linea editorial a negocios mas grandes.

2.1.1.2 Facebook (www.facebook.com)

facebook

Logo de la red social Facebook (créditos).

Esta es la red social mas conocida y divulgada en la actualidad, podria decirse que gracias a ésta se dio
el boom de las redes sociales en la Web 2.0. Su eslogan sintetiza el concepto editorial de la plataforma
“connect with friends and the World around you on Facebook™ (traduccion; conéctate con tus amigos
y el mundo con Facebook). Por lo que su gran idea es la de conectar a millones de usuarios entre
usuarios, marcas y medios, a través de fotografias, videos, textos, busquedas de intereses y conocidos.
Es gratuito por lo que los usuarios pueden acceder a aplicaciones y contenidos tinicos. La red social

deja a los usuarios personalizar su pagina y crear contenido. En este punto radica uno de los aportes

12 Es la primera plataforma de microblogging (redactar en 150 caracteres un mensaje) y cuenta con
aproximadamente 106 millones de cuentas.

13 Linkedn es una red social orientada a crear redes entre profesionales y empresas, en linea y cuenta con 200
millones de usuarios.
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mas importantes dentro de este contexto. La produccion de contenido digital por parte de los jovenes,

que son sus mayores usuarios.

2.1.1.3 Behance (www.behance.net)

Béhance

Logo de la plataforma Behance (crédito).

Fondo: Esta plataforma inici6 otra pequefia revolucién en la Web 2.0 al crear una red para que
profesionales y estudiantes tuvieran su portafolio en linea. Posibilitd que millones de usuarios
accedieran a portafolios de otros profesionales, y sus trabajos, alrededor del mundo bajo un disefio
generalizado, donde lo importante es el portafolio en si; trabajos, proyectos e ideas. Su concepto
editorial es ‘“showcase and Discovery the latest work form top online portfolios by creative
professionals across industries” (traduccidén; muestra y descubre los tltimos trabajos de los mejores
portafolios en linea de profesionales creativos a través de la industria). Y buscan empoderar al mundo
creativo para que desarrollen grandes ideas. Por otro lado, une a profesionales con empresas que

buscan empleados de cierto perfil por medio de su blog con ofertas de trabajo.

Forma: Behance busca darle mayor importancia a los trabajos expuestos por sus usuarios razén por la
cual el disefio de la pagina es simple, fondo blanco, y deja personalizar el portafolio individual que

esta abierto al publico.

2.1.2 Medios digitales

En esta categoria se reunen paginas Web que tienen contenidos en Internet con el lenguaje digital
necesario para digitalizar la informacion; estos pueden ser audio, video, texto o imagenes. Se buscaron
principalmente medios dirigidos, mas que todo, a jovenes y/o emprendedores. Esta categorizacion
responde a criterios de formato y de contenido pero se encuentran desde blogs hasta revistas

digitalizadas.

2.1.2.1 Fast Company (http://www.fastcompany.com)

FASTGMP,

Logo de la revista Fast Company (créditos)
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Fondo: Esta revista tiene version digital e impresa (diez ediciones anuales) y es la principal empresa
de medios de comunicacioén progresista con un enfoque editorial en la innovacion de la tecnologia,
ethonomics (economia ética), liderazgo y disefio. Su concepto editorial; escrito para, por y sobre los
lideres empresariales mas progresistas, Fast Company y usuarios Fastcompany.com buscan inspirar a
los lectores a pensar mas alla de las fronteras tradicionales, las conversaciones de plomo y crear el

futuro de los negocios.

Tiene cuatro secciones principales; codesign, la exploracion diaria de la relacion entre negocios y el
disefio, coexist, recorrido diario del mundo cambiante en ideas e innovaciones en el transporte, la
energia, la educacidn, la alimentacion y la salud, cocreate, exploracion de todos los dias de la
creatividad en los mundos convergentes de la marca, entretenimiento y tecnologia, colead, entrevistas
y articulos sobre los lideres en los negocios y articulos sobre tecnologia, la gente mas creativa. Sus
temas varian desde disefio, innovacion, creatividad, entretenimiento, tecnologia, lideres y noticias

sobre emprendimiento.

Fast Company abarca las ideas, tendencias e innovaciones que desafian convenciones y crean el futuro
de los negocios al identificar las mejores practicas y las "siguientes", la revista ayuda a nueva raza de
lideres a trabajar de una forma mas inteligente y eficaz. ;Como lo hace? Por medio de noticias,
entrevistas, testimonios, cubriendo todos los géneros enfocados en la innovacion y creatividad pero

centrandose sobre todo en los personajes que son jovenes emprendedores.

Forma: Alineados con su concepto editorial manejan tiene un disefio dindmico, dos columnas en los
articulos de interés, cada articulo principal tiene fotografias sobre el tema, colores muy sobrios como
negro sobre fondo blanco. Los cuadros del texto; entradilla del articulo e hipervinculo para leer mas.

Se centran en lo multimedia pues incorporan video, texto y fotografias o imagenes.

2.1.2.2 Creative applications Networks (http://www.creativeapplications.net/)
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Logo de la plataforma Creative Applications (créditos)

Fondo: Esta plataforma digital tiene como funcién ser una muestra de catilogos y proyectos de
innovacion, herramientas y plataformas en la interseccién del arte, medios de comunicacion y la
tecnologia. El objetivo es reunir en CreativeApplications.Net aplicaciones que desafian las formas de

como podemos compartir y comprometernos con la informaciéon. Los usuarios pueden subir sus
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proyectos/ visibilidad bajo una licencia de creative commons'®. Tiene galerias de nuevos proyectos y
propuestas donde se muestra lo mas nuevo, innovador y vanguardista. Se centra mas que todo en
proyectos de innovacion, herramientas y plataformas en la interseccion del arte, medios de
comunicacion y tecnologia. Ademas de un blog digital de arte y latest jobes una columna donde se

ponen trabajos relacionados con disefio, arte, medios de comunicacion y tecnologia.

Forma: Hay un claro predominio de las im4genes sobre los textos excepto en el blog de arte donde se
utiliza fotografias, infografias y videos que muestran los proyectos. Esta plataforma independiente fue
creada por Filip Visnjic, arquitecto, profesor, curador y nuevo técnico de los medios de

comunicacion, nacido en Belgrado y vive en Londres.

2.1.2.3. Emprenderalia (http://www.emprenderalia.com)

Logo de la red Emprenderalia (créditos).

“Tus compafieros de aventuras en el mundo emprendedor”.

Este es un blog disefiado para acompafiar a emprendedores, Startups'> y PYMES'® proporcionandoles
informacion y servicios adaptados a sus necesidades. Los articulos de este blog tienen como marco
tematico tres pilares; creacion de empresas, marketing online y desarrollo personal. Los autores de
estos articulos son expertos en cada campo, por lo que pretenden ofrecer una tinica fuente de
conocimiento por medio de entrevistas, articulos y noticias. Ademas, el blog deja acceder a una guia

para llevar a cabo los negocios.

14 Un tipo de licencias para los derechos de un autor sobre su obra; “Creative Commons define el espacio que se
encuentra entre el espectro de la proteccion absoluta de los derechos de autor — Todos los derechos reservados!(
—y el dominio ptiblico — Ningtn derecho reservado (http://www.creativecommons.mx/que/#sthash.LXawGaEb.dpuf)
15 Término que hace referencia a los negocios que tienen una duracion limitada pero con los cuales existen
posibilidades de ganancia y crecimiento econdmico.

16 Es el acronimo de pequefia y mediana empresa (http://definicion.de/pyme/#ixzz2j41112mN)
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3.1.2.4. Nuevos Emprendedores (http://nuevosemprendedores.net)

a NuevosEmprendedores
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Logo de la plataforma Nuevos Emprendedores (créditos)

Fondo: Esta es una pagina Web que enfoca su contenido en los jévenes emprendedores en Espafia. Su
concepto editorial es Ayudando a personas como tu, a reinventarse profesionalmente. Tienen articulos
sobre como crear modelos de negocios por Internet, herramientas, marketing, social media,
comunicacion 2.0, wordpress, entre otros. Tienen cuatro secciones que son; blog, donde hay articulos
sobre emprendimiento, tecnologia, disefio y negocios; recursos, suben libros para emprendedores y
herramientas para su formacion; coaching, seccion de ayuda por parte del creador de la pagina al
proyecto especifico que lo consulta y, por tltimo, review de productos. Esta pagina funciona como un

blog, articulos y videos son los contenidos principales.

2.1.3 Offline

2.1.3.1 Reasons to be creative (http://reasonstobecreative.com/)

NI REATIVE

Logo de la pagina y evento Reasons to be Creative (créditos)

Fondo: Este es un congreso centrado en el conocimiento compartido por lo que se ha establecido como
una comunidad de ideas. En este evento se traen las mejores mentes en arte, disefio y programacion
para compartir, educar e inspirar al juntar a los mejores de la industria alrededor del mundo. Ademas,
es un festival de arte, disefio y para programadores, disefiadores, desarrolladores de juegos, gerentes
que desean aprender, obtener inspiracion de la red, tener una lluvia de ideas o colaborar. Se divide en
dos secciones que son ideas creativas y charlas de jovenes creativos donde se tratan temas como

innovaciéon y muestra de proyectos.
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2.1.4 Académicas
2.1.4.1 Tesis: D.E.S.conecta

Forma: D.E.S.conecta es un sistema de comunicacion e intervencion urbana interactiva. La virtualidad
como herramienta de conexion intercultural y de redescubrimiento del entorno. La tecnologia y su
evolucion traen consigo una serie de consecuencias para el humano y sus relaciones sociales.
Virtualidad en el mundo actual y como afecta las relaciones de las personas. Esta tesis busca
desarrollar un mundo virtual donde el individuo no se conecte de forma aislada e individual pues
permite que se relacione con su alrededor y se exprese a través de la intervencion urbana. Se diseia un
sistema con el que los elementos digitales invitan al usuario a intervenir la ciudad sin acciones
subversivas, creando un sistema de comunicacion urbano que lo haga ser participe de la estética

contemporanea de su ciudad, fomentando asi el intercambio cultural de forma digital y analoga.

3.2 Estudio de la demanda

Otra de las etapas centrales del proceso de construccion del producto fue el estudio de la demanda,
este estudio se realizd paralelamente a la investigacion de otros proyectos y experiencias similares,
estado del arte. En este punto se construy6 una encuesta que preguntaba sobre tres aspectos del grupo
objetivo; datos generales, consumo mediatico y sobre el proyecto (Pulz). Esta se promovid por redes
sociales gracias a la plataforma digital survey monkey'’ que da la opcién de hacer encuestas por
Internet y recolectar asi los resultados. De esta manera fue posible comprender al usuario, su
comportamiento digital, sus necesidades y, sobre todo, su consumo medidtico para ir construyendo un
producto pensado para sus usuarios. El grupo objetivo con el que se llevo a cabo la encuesta fueron

estudiantes universitarios entre los 17-25 afios de edad y la encuesta fue la siguiente:
* Datos generales: edad, género, estrato, ocupacion, presupuesto mensual.

*  Consumo mediatico: {En qué invierte su dinero? ;Qué medios consume? ;Qué tanto consumo

contenido digital?

*  Producto: Evalte qué tanto apoyo le dan las universidades a los proyectos de sus estudiantes.

(Qué nivel de conocimiento sobre otros proyectos tiene usted?

En los anexos se encuentra los resultados cuantitativos y las gréficas.

17 Direccién de la herramienta; https://es.surveymonkey.com
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* Datos generales: estrato medio-alto, excelente nivel educativo (estudiante universitarios), altos
consumidores de medios (mas que todo digitales), jovenes. Lo que méas consumen es en ocio y
entretenimiento, moda y estilo. Hubo incertidumbre cuando se les preguntd si invertian en
proyectos personales, muchos no supieron responder o a qué se referia con proyectos
personales. De aca se derivd una pregunta sobre qué posibilidad ven para desarrollar sus

proyectos personales.

El idioma que mas se maneja es el inglés con un 80%, después el francés con un 15% y otros

5%.

(Ha trabajado? 112 personas de las entrevistadas han trabajado, mientras estudian, en temas
afines a su carrera pero en empresas no en proyectos personales pues no les dan valor
econdmico a estos. De estas respuestas se derivaron otras preguntas como, /trabajo implica
trabajar en una empresa consolidada, remuneracién econdémica? Concepto de trabajado en los

estudiantes universitarios.

* Consumo mediatico: Los contenidos que se consumen en su mayoria son internacionales pero

que tienen version en espanol.

¢ Tiene Smartphone o algun dispositivo movil? ;Cual? 86% tiene Smartphone' con Internet,
aplicaciones moviles figuran entre los medios que mas consumen, 50 personas de las 105 con
dispositivo tienen tablets. Esto se ve reflejado en la pregunta sobre qué tanto tiempo estdn
conectados pues la mayoria respondié que constante, ahora la gente esta conectada sin
importar si estdn navegando o no. La inmediatez es lo més importante ya que sus moviles
estan conectados todo el tiempo a la red. Es por medio de estos dispositivos que acceden
informacidén especifica en un momento determinado pero a la vez navegan para encontrar
referencias visuales o cosas que les gustan y hablar con sus contactos. Las aplicaciones son
muy importantes en este grupo objetivo, esto hace que le interfaz que estan consumiendo en
los medios sea una adecuada para este tipo de formatos moéviles pues implican movilidad e

instantaneidad. Por esta razon los medios que consumen hacen parte de su rutina.

Cuando se pregunto a los jovenes que medios son los que més consumen, todos respondieron
medios digitales con diferentes herramientas e interfaces, las mas consumidas son; redes
sociales (Facebook, twitter), aplicaciones (juegos), canales de musica y video. Esto arroja una
informacién muy importante y es la manera con la que se estd consumiendo estos medios,
cuando navegan estan en diferentes plataformas y cada una les da una experiencia diferente,
hay musica, videos, juegos, redes sociales con chat incluido, también los social network donde

ver recomendaciones como pinterest, stumbleupon, entre otros. Todos manejan redes sociales,

18 Teléfonos celulares inteligentes que ofrecen aplicaciones y conectividad con Internet.
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siendo la mas Facebook. ;Por qué? ;Qué tipo de relacion propone? ;Qué contenido se

consume en Facebook? Plus que le da a sus usuarios, disefio de esta red social.

* Producto Pulz: ;Conoce alguna plataforma digital que incentive proyectos de jovenes
universitarios por fuera de la academia? Si si, diga cual. 30 personas respondieron que si (hoja

blanca y fondo emprender).

Hay interés para conocer propuestas de otros estudiantes, le parece relevante saber qué se esta
haciendo en otras disciplinas afines a su carrera pero afirman que el apoyo que reciben por
parte de la academia es muy bajo y estd dirigido solo a carreras como ingenierias,
administracion, entre otras. También hay disposicidon por saber sobre negocios aunque sus
carreras no tengan relacion académica con estos contenidos (la mayoria de los encuestados
son de carreras artisticas y creativas). Les parece importante pero no abordada por una vision
académica sino practica que les complemente su desarrollo. Tienen un nivel adquisitivo entre

300.000 y 500.000 pesos.

3.3 Perfil del usuario PULZ

7/ /r-\\ . . . .
' Una vez realizadas las encuestas se logrd construir el perfil de la audiencia a la

que va a estar dirigido el portal pero a la vez se comprendié qué es necesario para

que éste sea util, tnico y atractivo para estos jovenes universitarios.

El perfil del usuario PULZ es un joven estudiante universitario o un recién
egresado con un alto nivel de interés por los medios digitales y por crear, desde su
profesion, alternativas o proyectos desde los cuales aplicar sus conocimientos y
creatividad. Buscan desarrollarlos por medio de trabajo colaborativo, ser lideres
en lo que los apasiona y ayudar con sus conocimientos. Indagan por nuevos
conocimientos e informacidén que aporten a su formacion y asi proyectarlo en sus

proyectos. Les importa saber sobre ser administrativo y profesional para

fortalecer su emprendimiento y de este modo ser competitivos en un contexto

cambiante.
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CAPITULO 111

3. Producto

Una vez realizada la investigacion de demanda se tuvo una vision mas clara del perfil de la audiencia a
la que esta dirigido el producto. Se entendid su comportamiento en cuanto a su consumo mediatico y
la opinion que tienen frente al producto, planteado como un hipotético. Entonces, en este capitulo se
expone el producto que se desarrolld una vez se hizo la investigacion pertinente en cuanto al contexto
(justificacion y planteamiento del problema de comunicacion) y el estudio de mercado (oferta y
demanda). A continuacion se explica en qué consiste Pulz; su concepto editorial, imagen editorial,
componentes editoriales y el contenido (ver anexos con imagenes de la plataforma publicada;

www.pulzproyecta.com)

3.1 Concepto editorial

En Pulz buscamos proyectos que se destacan por su creatividad, innovacién y que aportan formas
alternativas de ver las cosas. Destacamos la importancia de innovar y, porque sabemos que todo surge
de una idea, damos bases para proyectarlas y emprender. Por eso creamos una comunidad para

intercambiar ideas y talentos.

PULZ oocatisioess

Con este concepto editorial surgié el nombre PULZ como un acrénimo de los conceptos que
representa; impulsar ideas y proyectos, al ser una herramienta que fortalece proyectos y a sus

creadores, los emprendedores, y promueve un espacio para el intercambio de conocimientos.

Es, ademés, un nombre corto, creativo y de facil recordacion, aspectos muy importantes en la
creacion de un proyecto y su éxito. De igual forma el eslogan elegido sintetiza el concepto editorial de

esta plataforma. Bajo este proceso de creacion surgio también la imagen.
3.2 Imagen Editorial

Pulz es una plataforma digital que da visibilidad a los proyectos de
jovenes que se destacan por su creatividad e innovacion en un mundo
donde proliferan los medios pero no la visibilidad de sus propuestas.
Estos jovenes emprendedores son representados en las piezas que,

reunidas y potenciadas, crean una comunidad de conocimientos y
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propuestas que aportan formas alternativas de ver las cosas. También, las piezas representan los
elementos que desde PULZ se busca aportar para la formacion de estos jovenes y sus proyectos;

entrevistas, articulos, proyectos y charlas, que crean esta comunidad de jévenes emprendedores.

3.3 Componentes Editoriales

La plataforma tendrd una interfaz especial donde se manejard, sobre todo, contenido audiovisual,

galeria de imagenes y texto. Contara con las siguientes secciones:

Proyectos Entrevistas Articulos

Imagen de la plataforma PULZ (www.pulzproyecta.com)

1. Galeria de proyectos: en esta seccion estard la galeria de los proyectos que PULZ busca proyectar
pues sobresalen por su concepto, factura y desarrollo. Se presentaran estos proyectos por medio de
imagenes y videos. El disefio de la pagina serd sobre un fondo blanco, limpio y que resalte el
contenido audiovisual. Haciendo click en el proyecto se desglosa el perfil de éste y de sus autores.
Existe la opcion de filtrar los proyectos por areas (arte, disefio, tecnologia, ingenieria, proyectos

sociales, digitales, etc.) si se estd haciendo una blisqueda especifica.

Los proyectos elegidos para la primera version de PULZ fueron los siguientes:

Logo de Serendipity (créditos).

Laura Ospina es una maestra en artes visuales de la Universidad Javeriana, en los ultimos afos
empezo a interesarse por la ilustracion y los medios digitales, pero considera que estos deben ir de la
mano con las técnicas tradicionales del arte como el dibujo, la pintura, la escultura y, atn, la

instalacion. Actualmente vive y estudia en Londres.
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Serendipity significa un “accidente feliz” o “una sorpresa agradable” pero sobre todo, un error
afortunado. El accidente de encontrar algo magnifico cuando no se estaba buscando. Es asi como titula
a su proyecto de ilustraciones hechas con una técnica increible, y gracias a los cuales se gan6 la beca
de Colfuturo. Su idea es transformar frases, historias y dichos en imagenes gréficas e ilustraciones.
Proyecta esta idea en hacer una serie de libros para todos los publicos, ahi radica su versatilidad como

artista pues pueden ser apreciados tanto por adultos como por nifios.

MUV-IT! Es un juguete sonoro que permite jugar y experimentar con sonidos. Fue creado por el
disefiador Eduardo Cubillos en su tesis de grado y con el cual buscaba plantear una nueva forma de
aprender y jugar. Esta dirigido a nifios entre los 4 y los 6 afos, que estan en una etapa de formacion y
educacion con la cual los sonidos son el medio perfecto para desarrollar aspectos cognitivos, fisicos y

sociales.

audio/all

Sintesis
Biblioteca
Social
Convierte
fotografias e

imagenes a
sonidos

Audio All es una aplicacidon para smartphones creada por un grupo de jévenes start-up que permite
convertir iméagenes o fotografias tomadas con el dispositivo movil en composiciones sonoras. Luego
de traducir una imagen en sonido, la aplicacion incluye la capacidad de compartir estos archivos con

otros celulares via bluetooth o Internet asi las posibilidades sonoras son infinitas.
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Biorreactor Algas es un proyecto conjunto hecho por estudiantes de disefio de la Pontificia
Universidad Javeriana que buscaban formas alternativas de generar aire limpio. El biorreactor necesita
de la respiracion de los visitantes para alimentar a las algas fotosintéticas que contiene para que ellas
puedan producir el oxigeno que necesitamos para respirar. Al involucrar al visitante con el cuidado de
un ser vivo que le provee aire limpio, el objeto ayuda a crear conciencia sobre cémo podemos ayudar a

la solucién de la polucion del aire de nuestra ciudad.

2. Entrevistas: todo comienza con una idea y eso es importante recalcarlo para la audiencia por eso en
esta seccion se publican entrevistas a emprendedores que ya tienen proyectos consolidados y pueden
hablar de su éxito y como lo lograron. Esto es importante para los jovenes emprendedores pues son
una referencia para que proyecten sus ideas y puedan reforzar sus proyectos. Este espacio de
interaccion entre jovenes fortalece relaciones, crea una comunidad para emprender y crear un espacio
interdisciplinario. Por esta razén el contenido esta enfocado en el proceso de estos proyectos y de los

emprendedores detras de estos.

Para la primera version de PULZ se entrevistaron tres proyectos de emprendimiento; Yaveria, La

Chevre e InfinityLab.

PLATAFORMA YAVERIA

( http://www.yaveria.org)

Logo de la plataforma Yaveria (créditos).

Este es un proyecto que surgid gracias a conversaciones que tuvieron Santiago Ayerbe (artista) y Juan
Rojas (estudiante de comunicacion) sobre la necesidad de crear un espacio para artistas emergentes
como ellos. A raiz de esto crearon esta plataforma que promueve, gestiona y crea nuevos espacios
inter-dependientes de difusion, intercambio, investigacion y produccion de expresiones artisticas,
musicales y culturales. Tienen talleres, cursos libres y asesorias para jovenes, exposiciones para
artistas emergentes y un festival (Festival Yaveria) donde convergen diferentes propuestas artisticas.
Se ganaron una beca del gobierno para asistir a unos cursos de administracion y gestion para empresas
creativas e industrias culturales. Es, actualmente, uno de los referentes de gestién cultural que ha

tenido un éxito bastante importante en los jovenes y en el sector cultural.

™)/ achevre

- LIBERAMOS LA CREATIVIDAD -
( http://www .lachevre.co)

Logo de la plataforma lachévre (créditos).
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La Chevre es la primera plataforma de crowdfunding en Colombia. Surgié gracias al trabajo sobre
crowdfunding del estudiante de filosofia Juan Sebastian Torres para una clase de periodismo en la cual
se dio cuenta que en Colombia esta dindmica de financiacidén colectiva no existia. Por esta razon se
propuso hacer una campafia de financiacién por medio de un blog, al ver la gran acogida decidio hacer
la plataforma. Ahora cuenta con varios proyectos ya financiados (y que han recolectado cerca de 20

millones de pesos) y contintia creciendo.

infinity.bo

(http://infinitylab.com.co)

Logo de la plataforma infinitylab (créditos).

Como los otros proyectos este surgidé de conversaciones entre amigos sobre vacios que encontraban
desde su profesion, arquitectura, con la industria. Con esta idea rondando en la cabeza Juan José
Heredia, fundador, empezo6 a crear infinitylab, una alternativa que promueve y produce contenidos
audiovisuales, y en otros formatos, con enfoque cultural. Empez6 en el 2010 y fue creciendo gracias a
las redes sociales con las cuales logroé conectarse con artistas y proyectos con diferentes propuestas.
Asi llegd a consolidarse como una referencia de inspiracion para todo tipo de profesionales,
actualmente quiere reforzar su idea de dar charlas sobre diferentes temadticas y asi formar a

profesionales que siguen en busqueda de ideas.

pDe R1CO a DeLl1Closo

Logo de De Rico a Delicioso (créditos).

Este proyecto hace agendas y bitacoras de dibujo con viejas tiras comicas colombianas, porno novelas
y foto novelas, haciendo de estas agendas un tipo de reliquias. Sus fundadoras hacian sus propias
agendas para la universidad y gracias a la gran acogida empezaron a venderlas. Se diferencian por ser
unas agendas que a la vez se pueden leer como un comic. Actualmente sus productos se venden en
librerias y ferias de disefio. De rico a delicioso se proyecta en exportar sus productos a paises de gran

consumo como Japon.

3. Articulos: en esta seccion se publicaran articulos de interés para los jovenes enfocado en tematicas
de emprendimiento y formaciéon. También se reseflaran herramientas utiles para desarrollar sus
proyectos, concursos para potenciar sus talentos, cursos para fortalecer su formaciéon como
profesionales y becas. Todas estas teméaticas son puntos clave para los emprendedores y los jévenes

para que puedan ser competitivos y, precisamente, surgen de las conversaciones que se tendran con los

41



usuarios, con los emprendedores entrevistados y con las referencias de otras plataformas. Y seran
resultado de un trabajo de investigacion tanto de la oferta como de la demanda. En esta seccion
también se publicaran articulos escritos por jovenes que han tenido experiencias en estos temas, por

ejemplo que han ganado concursos y pueden dar consejos a otros jovenes.

Ejemplo de articulos:

Financiaciéon
S datos utiles a la hora de financiar su proyecto

* La personalidad ante todo, la ley nos ayuda

Si tiene la fe suficiente en su proyecto, y en su capacidad de vendedor, vaya a tocar las puertas de
algunas empresas. Eventualmente alguien le va a decir que si, jno nos cree? De acuerdo con el articulo
12 de la Ley 633 de 2000, las empresas que inviertan en proyectos de investigacion y desarrollo
cientifico-tecnologico pueden ahorrar en sus impuestos. Todos ganan, a usted lo financian, ellos

pueden utilizar el resultado de su proyecto y estdn ahorrando.

* ;Ahora quién podra ayudarnos?

Existen entidades que de hecho son agentes de sus proyectos, ofrecen asesoria y ayuda para buscar e
inscribirse a convocatorias (como las de Colciencias, la Camara de Comercio de Bogot4 y el Banco
Interamericano de DEsarrollo), dan cursos y tutorias para que su proyecto mejore y disponen de un
amplio banco de datos. Tenemos dos que trabajan con proyectos de distinta indole:

1. CIDEI: Centro de Investigacion y Desarrollo tecnoldgico de la industria Electro electronica e
Informatica

2. Prana: Incubadora de Empresas Culturales Creativas.

 El que busca encuentra

San Google todo lo sabe y todo lo puede. No les miento cuando digo que con una busqueda tan
sencilla como “financiaciéon proyectos Colombia” en la primera pagina encontré 9 resultados validos,

entre instituciones nacionales e internacionales.

* With a little help from my friend

La palabra es crowdfunding. Nada mejor que dejar que su trabajo hable por usted y evitar procesos de
seleccion y presentacion. Volvemos a lo basico, presenta su proyecto al mundo, si al mundo le gusta,
uno a uno lo patrocinaran para que se haga real.

No, no es una cosa “muy gringa”, de hecho cuando uno escribe crowdfunding en Google

inmediatamente sugiere que afiada “Colombia” a la busqueda.

Algunos sitios recomendados:

v Financiamiento Colectivo el Panal de abejas: http://beta.panaldeideas.com
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v" Plataforma latina de financiamiento colectivo: idea.me.com

v El Galpon de las artes: www.galponartes.com

v Fund and follow creavity: www.kickstarter.com

¢ Sin miedo a la burocracia

Verdad que es complicado, verdad que aburre hasta al que tiene paciencia de santo pero también es
verdad que es lo que hay. También es verdad que el Ministerio de cultura tiene, por ejemplo, mas de
500 millones de pesos destinados a la danza. Verdad triste también es que en este pais estas
oportunidades casi no tienen difusion, se la ganan los mismos 5 que estin pendientes y que... le

perdieron el miedo a la burocracia.

Convocatorias

Top 5 de cursos para jovenes

Sabemos que el tiempo es un privilegio de pocos afortunados. Que entre estudiar, trabajar y sacar su
proyecto adelante estd bastante ocupado. Sin embargo, PULZ recomienda estos cinco cursos virtuales
que no lo ocuparan demasiado y prometen darle algunas de las herramientas necesarias para
estructurar y sacar adelante su proyecto.

1. Emprendimiento y Empresarismo

A la hora de crear una empresa y de ofrecer un producto, es de gran importancia prestar un buen
servicio al cliente, puesto que todo proyecto se gestiona a su alrededor. Este curso busca que tenga los
conocimientos para que sus clientes queden satisfechos con sus productos. De igual forma, el curso
ayuda en la formacién y el fortalecimiento de su liderazgo a la hora de contribuir con ideas y aportes
que ayuden a la construccion de tu proyecto. También enfatiza en la importancia del trabajo en equipo
para el fortalecimiento y la innovacion de ideas. Mas informacion

http://sis.senavirtual.edu.co/infocurso.php?semid=2474

2. Introduccion al Marketing Viral

Ganar clientes y expandir su negocio es una tarea bastante dificil. Afortunadamente, el marketing viral
aparece para facilitar un poco la mision. Con sus bases de biologia evolucionista, ciencia cognitiva y
psicologia, ensefia como propagar sus ideas como un virus que se transmite de cerebro a cerebro. Este
proceso mimético esta dirigido a cualquier persona, empresa o institucion que busque que sus ideas se

propaguen como si fuese un virus fuera de control.
Mas informacion http://www.emprenden.com/cursos_becas.php?id=65

3. Creatividad e innovacion empresarial

Ningun proyecto es aburrido. Sin embargo, hay que saber analizar y comprender en qué términos de

creatividad e innovacidn estd cada negocio. Este curso le ayudara a saber como detectar los aspectos
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poco creativos de su proyecto, a tomar consciencia de ello y a construir métodos de innovacién claves
para el crecimiento de su empresa. La idea principal es que sus ideas puedan diferenciarse y ser

originales para asi hacer crecer su negocio.

Mas informacion http://www.emprenden.com/cursos_becas.php?id=38

4. Responsabilidad social para emprendedores

Su proyecto se estd gestionando alrededor de un mundo en proceso de globalizaciéon, donde la
economia se estd moviendo constantemente. En este sentido, siempre hay que tener presente que cada
empresa debe ser consciente de su entorno y que esto debe estar entre las principales preocupaciones
de su agenda. No importa de qué se traten sus ideas, la responsabilidad social y ambiental siempre
deben estar presentes y ser una prioridad a la hora de estructurar un proyecto. Este curso le ayuda a
tomar consciencia de que su empresa, mas alla de la competitividad y la sustentacion econdmica,
también debe preocuparse por el mundo en el que vive y en los aportes que pueda dar a este. Mas

informacion http://www.emprenden.com/cursos_becas.php?id=84

5. Psicologia de la Resiliencia: Estrategias para la superacion de la adversidad

Un lider vive en un constante ajetreo y rodeado de multiples preocupaciones. ;Como expandir su
negocio? ;Cémo financiarlo? ;Qué estrategias de marketing debe usar? ;Coémo sacar adelante sus
ideas? Todas estas preguntas giran dentro de la cabeza de un lider y si no se saben manejar con calma
pueden generar situaciones traumadticas, tension y un alto grado de estrés que no muchos pueden
controlar. Este curso busca ayudarle a crear la capacidad de Resiliencia, la cual le permitira dejar a un
lado sus problemas y a continuar en la busqueda del desarrollo personal y colectivo de su empresa.

Mas informacion http://www.emprenden.com/cursos_becas.php?id=73

Convocatorias

Por qué es importante que no solo su mama vea sus trabajos

Aprovecharemos este espacio para mostrar los concursos nacionales e internacionales que se estén
haciendo. Haremos conocida cualquier tipo de convocatoria, desde literatura hasta modelos de
negocios para que usted, joven emprendedor, se atreva a sacar los proyectos que tiene archivados y de
los que solo habla con su mama para que tenga la oportunidad de recibir un reconocimiento aun

mayor.

Para los autores y artistas que visitan esta pagina les presentamos esta semana una serie de concursos
que deben tener en cuenta para sus arrocitos en bajo (proyectos que puedan tener por ahi dando
vueltas).

1) La Convocatoria del Premio Alfaguara de Novela: convocatorias como estas dan reconocimiento

internacional a las ganadoras, asi como validez en las editoriales nacionales. Algunos de los ganadores
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han sido “El viajero del siglo”, de Andrés Neuman y “Abril rojo”, de Santiago Roncagliolo
http://www.alfaguara.com/es/premio-alfaguara-de-novela/

2) Concurso Nacional de Cuento RCN: este concurso recibe miles de manuscritos todos los afios. En
la pagina podra encontrar informacién sobre ganadores pasados, para que lea y esté al tanto de lo que
mueve los jugos votantes los jueces.
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/competencias/1746/w3-article-300348.html

3) 5° Saldén del Artista Universidad Central: se reciben piezas en: pintura, dibujo, fotografia, disefio,
comic, esténcil, video, instalaciones, performance y escultura. Y quién quita que gane y pueda conocer
Estados

Unidos. http://www.ucentral.edu.co/sites/noticias/index.php?option=com_content&view=article&id=
2622:salon-del-artista-eventos-agencia-de-noticias-noticias-academicas-

&catid=61:eventos&template=noticias-contenido-2col-der&Itemid=4247

Extras

Otras instituciones que hacen concursos constantemente y estan en Twitter.

* IDARTES: (@idartes) Instituto Distrital de las Artes. Ellos no solo realizan concursos por su cuenta,
sino que en ocasiones se alian con otras instituciones y sus concursos brindan ademas becas para
estudios en el exterior. Lo mas aconsejable con IDARTES es hacer provecho de todo el tiempo que
pasamos en las redes sociales, instituciones como estas son muy activas en Twitter y Facebook,
actualizando constantemente las convocatorias que estén realizando (de cuento urbano, de cancion de
hip hop, de obras de arte, etc.)

* El SENA: (@senaemprende y @SENAcomunica) ademas de ser una buena institucion educativa,

estd en busqueda constantemente de convocatorias sobre innovacion y tecnologia.

Crowdfunding
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Financiacion colectiva para tu proyecto

Este concepto hace referencia a individuos

que se juntan para apoyar y financiar direct-

amente proyectos de otros individuos o

organizaciones. Es una forma de potenciar

proyectos ayudandolos a crear y Hevar a
cabo sus productos.

¢Co6mo funciona?

2
3

)

5]

Se promueve tu proyecto

Tuidea o Plataforma de para que mas perconas
proyecto Crowdfunding lo conozcan e inviertan.
4 )
Plataformas de
crowdfunding
Kickstarter
To apoyan Recolectas el Indiegogo
) dinero para crear
d ndo d -
onando dinero tu producto laChévre
Emprendimiento

Dos plataformas nacionales que apoyan el emprendimiento y que usted debe conocer

Una parte esencial de ser emprendedor es estar conectado con redes y plataformas que lo ayuden a
desarrollar sus proyectos. Aca presentamos dos redes nacionales que apoyan el emprendimiento y,
eventualmente a usted.

- Red de emprendimiento Javeriano

Esta red de emprendimiento surgid para apoyar el crecimiento social con equidad en el pais por medio
de la formacion de profesionales que sobresalgan por su pensamiento estratégio, creatividad y
capacidad para gestionar la innovacion y asi crear valor en la sociedad.

El programa estd abierto a todos la comunidad javeriana (estudiantes, egresados y profesores) a los
cuales se les da herramientas para desarrollar una serie de competencias para el emprendimiento
dinamico y de alto impacto. Los tres objetivos del programa son:

-Habilidad para identificar y evaluar oportunidades de innovacion en un negocio.
-Habilidad para modelar negocios que innoven.
-Habilidades para vender sus ideas y crear comunidades de apoyo.

De esta manera se busca posicionar a los javerianos como profesionales de excelencia, creativos e
innovadores con un fuerte compromiso social. (http://www.uvirtualjaveriana.co/emprendimiento/)

-INNpulsa
Esta es una de las plataformas mas fuertes en Colombia pues hace parte de una iniciativa del gobierno

que fortalece el ecosistema de la innovacién y del emprendimiento para que las empresas crezcan de

forma mas rapida, rentable y sostenible.
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Busca promover las condiciones para el desarrollo del pais desde la innovacion, contribuyendo con
herramientas y programas dirigidos a empresarios y emprendedores a nivel nacional.

Esta iniciativa tiene 5 lineas tematicas, dependiento del tipo de proyecto, que cuentan con una serie de
convocatorias y herramientas.

1. INNpulsa emprendimiento dindmico innovadore.
2. INNpulsa Mipyme.

3. INNpulsa Regiones

4. INNpulsa Grandes Empresas

5. Mentalidad y Cultura

http://www.innpulsacolombia.com

3.4 Presupuesto

En la siguiente tabla se encuentra el presupuesto utilizado en la produccién del producto y su

publicacion.
Presupuesto

Ejecucion Fecha Inversion
Disefio grafico 01/06/13 - 10/10/13 $ 200.000,00
Videos / edicion 01/06/13 - 10/10/13 $ 200.000,00
Plantilla pagina 01/06/2013 $ 50.000,00
Hosting 01/10/2013 $ 180.000,00
Dominio 01/10/2013 $ 21.000,00
TOTAL $ 651.000,00
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CAPITULO IV

4. Estrategia digital

En este ultimo capitulo se plantea la estrategia de mercadeo que respalda al producto en el medio en
que se va a publicar. Esta etapa fue el ultimo paso dentro del desarrollo del producto, y surgié gracias
a la experiencia laboral que tengo en una agencia de medios especializada en el mercadeo digital.
Ademaés, me pareci6 importante incluirla como soporte a la creacion del producto.

Como todo medio, el digital tiene unas dindmicas intrinsecas desde las cuales se generan estrategias
con las que se miden los objetivos. En television es el rating, para las editoriales el nimero de libros
vendidos o el nimero de ediciones publicadas. Los objetivos varian y, en este caso, con PULZ se
busca posicionar la plataforma como referencia para los jovenes estudiantes y profesionales. Un sitio
al cual acuden para formarse e informarse de herramientas, articulos de su interés y otros proyectos.
También buscamos crear una comunidad de contactos, uniendo proyectos (transdisciplinares),
empresas con jovenes talentos y hacer visibles a los proyectos de emprendimiento. Por esta razon el
objetivo mas importante, al principio, es hacernos visibles, ganar posicionamiento en la Web gracias a
la calidad del contenido y las diferentes estrategias que aca se proponen. Claramente, todo relacionado

al tipo de contenido que se publica en la pagina y bajo su concepto editorial.

4.1 Redes sociales
Como se ha resaltado a lo largo de este escrito uno de los puntos claves de la plataforma es conectar a
jovenes emprendedores y darles visibilidad a sus propuestas. Las redes sociales parten del concepto de
crear redes de contactos, unir a los usuarios con otros, con sus intereses e interactuar directamente con
su audiencia. Por esta razén es clave incluir las redes sociales en la estrategia digital de PULZ
posibilitando asi la conexién, potenciando la colectividad y la visibilidad (presencia de la marca);
todos objetivos de esta iniciativa. También, pensando en el perfil de usuario de PULZ, se vio como las
redes sociales son la base de su experiencia digital, ya que estan conectados constantemente a estos
medios a través de sus smartphones, consumen altos niveles de contenidos en estos medios (videos en
YouTube, musica, textos en Twitter, etc.).
Las redes sociales escogidas para esta etapa de la estrategia son;

 Principal red (més usuarios en este grupo objetivo la usa") y

faCEbOOk retne las iniciativas de los otros canales (YouTube® y Twitter).
* Twitter; generar conversacion alrededor el producto y conectarse
con influenciadores; personas que tienen una fuerte presencia y

que producen conversaciones.

19 Esta informacién proviene de la herramienta comScore (www.comscore.com) ver reporte y datos de esta red
en anexos tabla 1.

20 Ver reporte y datos de esta red en anexos tabla 3.
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* YouTube; videos interesantes, que les aporten informacion valiosa

para desarrollar sus proyectos y tener referencias. Promover en

YouTi3

Esta etapa de la estrategia serd la base pues genera conocimiento del producto en la audiencia,

otras redes sociales como Facebook y Twitter.

aumenta el nimero de los usuarios y lleva trafico a la pagina. También abre un espacio de interaccion
para que la audiencia proponga contenidos y se contacte con PULZ para la publicacion de sus
proyectos. Ademas, lo mas importante en este momento es que las personas conozcan la plataforma y

se interesen por ella.

4.2 Ejecucion se SEO (optimizacion organica)

En este punto de la estrategia es esencial entender como acceden los usuarios al contenido en Internet.
Lo usual es que sea por medio de los buscadores; Google, Bing, Yahoo. Google* es el motor de
bisqueda més predominante actualmente. ;Qué es SEO? Es la optimizacion en los motores de
busqueda. Y por optimizacion se refiere al grupo de acciones adecuadas para posicionar
orgénicamente los sitios web en motores de busqueda. Pero, ;coémo funciona? Para entender lo basico,
y lo que importa, es que los usuarios digitan una serie de keywords™ relacionadas con su interés de
buisqueda. Si estdn buscando tiquetes aéreos digitan tiquetes + vuelos + aerolineas, todas son palabras
claves que son procesadas por el algoritmo de Google™ y buscard en las paginas. Por ultimo, se
mostraran los resultados a los usuarios por orden de importancia. Cada pagina web incluye estés
palabras claves en su contenido para ganar posicionamiento en los resultados de busqueda. Los
beneficios que se tienen al implementar esto son: incrementar la visibilidad y la reputacion en internet
(posicionamiento) y aumentar el trafico orgénico desde los motores de busqueda.

Conjuntamente se buscara generar contenidos relevantes para la audiencia, es decir, indagar en las
palabras claves mas buscadas para generar articulos. Para lograr esto Google tiene una serie de
herramientas gratuitas que dan cifras sobre las keywords mas buscadas por pais y categoria, y mide

tendencias de busquedas.

Estas son las herramientas que se utilizan para ejecutar SEO;

Keyword tool (https://adwords.google.com/o/KeywordTool); herramienta que muestra el numero de

buisquedas por palabra clave.
Se registr6 la palabra clave “emprendimiento” y la herramienta muestra el promedio de busquedas
mensuales (41.010) que tiene esta palabra. Es un alto nimero de busquedas por lo que utilizar

emprendimiento como palabra clave en la pagina, aumenta el posicionamiento orgénico y el nimero

21 Este buscador tiene aproximadamente 620 millones de visitas cada dia y procesan mas de 20 millones de
gigabytes al dia. (Fuente: http://royal.pingdom.com/2010/02/24/google-facts-and-figures-massive-infographic/)
*> Nombre técnico para referirse a palabras claves.

23 Ver reporte y datos de esta red en anexos figure 2.
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de usuarios que llegan al contenido.

: Promedio de
Grupo de anuncios (por

relevancia) Palabras clave busquedas
mensuales
Palabras clave como: E... emprendimiento, que es... 41.010
Sena (12) fondo emprender sena, ... 2710
Definicion (g) definicion de emprendi... 1.710
Idea (14) ideas de emprendimient... 9.160
Empresarial (1) emprendimiento empres... 3.120
Emprendedores (11) emprendedor, emprend... 6.000

Grafica que muestra los resultados en la herramienta de Google, Keyword Tool.

Google trends (http://www.google.com/trends/?hl=es); herramienta que muestra graficamente los

términos que son tendencia segun pais y en un periodo determinado.

crowdfunding

‘érmino de busqueda

Colombia

Interés a lo largo del tiempo Ttulares de noticias

Nota

Grafica que muestra los resultados en la herramienta de Google, Google Trends.

Se busco la palabra crowdfunding en Colombia y la herramienta muestra la tendencia de busqueda de
esta palabra a lo largo del tiempo, mostrando los picos (mas busquedas hechas). De esta manera se
puede determinar en qué momento se busca més esta palabra o si es un término en aumento o
descenso.

De esta manera, teniendo el respaldo de estas herramientas, se incluirdn términos con altos niveles de
busquedas en los articulos para asi responder a los usuarios y sus intereses. Esto también se aplica a
los videos e iméagenes. Estos aspectos fueron aplicados a nivel técnico cuando se estaba programando

la pagina y cuando se actualice el contenido.
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CONCLUSION

Realizar esta tesis, en la que se propuso llevar a cabo una plataforma interactiva dirigida a jovenes
emprendedores, fue una forma de aplicar lo que se plantea, precisamente, con este proyecto. Se partio
de unos cuestionamientos personales que se formularon tedricamente con el respaldo de la
investigacion de autores que abordaban esa problematica. Fueron muy valiosas estas lecturas pues los
autores aclaraban los problemas proponiendo soluciones como Manuel Castells, Jesus Martin Barbero,
Derrick Kerckhove, Gabriel Misas, entre otros. Con esta investigacion, y las conversaciones con
estudiantes y emprendedores, se fue moldeando la idea de hacer el producto. Uno de los hallazgos fue
evidenciar la necesidad que tienen los estudiantes por apropiarse de espacios que propicien sus
producciones, las muestren y que potencien sus ideas para innovar. Los jovenes son una fuente de
produccién inigualable y, al estar asistiendo a un momento de revolucion informadtica, se pueden
adoptar formas originales para apropiarse de estos espacios que abren posibilidades antes no vistas.
Por otro lado, entrevistar al grupo de emprendedores que viven de sus proyectos fue una experiencia
también muy valiosa por lo que es importante acercar estas experiencias a jovenes que se encuentran
en una posicion de incertidumbre entre el ser empleado y el llevar a cabo sus proyectos de
emprendimiento. También hay que destacar lo que significa indagar por el mundo del Internet y
encontrar herramientas gratuitas que aportan a nuestra formacion como profesionales y ciudadanos de
un mundo global cada vez mas abierto®*. Lo valioso de ser un profesional es tener el criterio para
escoger qué herramientas utilizar para ser un mejor profesional, aportar cosas nuevas a un contexto
que estd en constante cambio y que necesita de nuestras ideas. Ese criterio es dado por la educaciéon y
formacion académica. Pueden existir muchas alternativas y herramientas en la Web, pero jamaés
equiparan el nimero de jovenes que estan buscandolas. Precisamente la Web es una red y ésta se
alimenta del flujo de informaciéon que estda dado por el numero de personas, es decir entre mas
participen en la generacion de informacién mas grande serd esta red. Y cada persona encuentra en ésta

un espacio para ser visto, escuchado y conectado.

Por otro lado, el ejercicio de pensar en crear un producto fue un desafio pero a la vez fue algo muy
enriquecedor. Tener la oportunidad de acercarse a entender el porqué y el como solucionar las
necesidades fue una etapa esencial para la creacion de este producto por lo que siempre se busco
desarrollar un producto util, atractivo para los usuarios y unico en el contenido que ofrece. Y, para
lograr esto, se aplicaron metodologias y conceptos del campo editorial al entender que este medio es
una publicacién periddica que debe tener un concepto editorial claro pues es clave para responder a

esa necesidad. También la relevancia de tener una imagen editorial coherente con el concepto y el

24 Sin animo desacreditar a la universidad ni todo el conocimiento adquirido en ésta ya que fue gracias a ésta que
pude plantear este proyecto como una alternativa, una posible solucion.
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usuario y crear un contenido propicio para este tipo de medio. Por ello era fundamental planificar una
estrategia de fondo para el éxito de esta publicacion en un contexto bastante competitivo. Esta
estrategia fue el ultimo paso dentro del desarrollo del producto y surgioé de la experiencia laboral en
una agencia de medios especializada en el mercadeo digital, razon por la cual se vio la importancia de

incluirlo como soporte a la creacion del producto.

Gracias a todo este proceso de investigacion, planeacion y publicacion se llegd a la publicacion de
PULZ, “proyecta tus ideas” (www.pulzproyecta.com) una plataforma digital que potencia y apoya

proyectos de emprendimiento.
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Glosario

Comscore: herramienta que muestra reportes demograficos y de consumo medidtico en Internet.
Creative Commons: Un tipo de licencias para los derechos de un autor sobre su obra; “Creative
Commons define el espacio que se encuentra entre el espectro de la proteccion absoluta de los
derechos de autor — Todos los derechos reservados] — y el dominio publico — Ningun derecho
reservado (http://www.creativecommons.mx/que/#sthash.LXawGaEb.dpuf)

Keywords: Nombre técnico para referirse a palabras claves.

Linkedn: red social orientada a crear redes entre profesionales y empresas, en linea y cuenta con 200
millones de usuarios.

Nativos digitales: jovenes que nacieron en la década de los 80’s — 90’s, que han estado inmersos en
toda esta cultura digital y encuentran en ella su entorno natural pues hace parte de su experiencia
cotidiana

Pé4gina web: un documento electrénico el cual hace parte de la World Wide Web y estd construido con
un lenguaje digital, HTML
(http://www.madrid.org/cs/StaticFiles/Emprendedores/GuiaEmprendedor/tema7/F49 7.9 WEB.pdf)
PYMES: acrénimo de pequefia y mediana empresa (http://definicion.de/pyme/#ixzz2j41112mN)

SEO: optimizacion en los motores de busqueda, y por optimizacion se refiere al grupo de acciones
adecuadas para posicionar organicamente los sitios web en motores de blisqueda

Smartphones: Teléfonos celulares inteligentes que ofrecen aplicaciones y conectividad con Internet.
Startups: negocios que tienen una duracion limitada pero con los cuales existen posibilidades de
ganancia y crecimiento econdmico

Twitter: Es la primera plataforma de microblogging (redactar en 150 caracteres un mensaje) y cuenta
con aproximadamente 106 millones de cuentas.

Vlogs: Blogs en formato de video y publicados, generalmente, en la plataforma de videos YouTube.
Web 2.0: Evolucion de la Web inicial que es mas amigable con los usuarios y fue utilizada, por
primera vez, por Darcy DiNucci en el articulo Fragmented Future escrito en 1999
(http://www.darcyd.com/fragmented future.pdf) version online. Y que se define; “Web 2.0 podria
definirse como la promesa de una vision realizada: la Red-la Internet, convertida en un espacio social,
con cabida para todos los agentes sociales, capaz de dar soporte a/y formar parte de una verdadera
sociedad de la informacion, la comunicacién y/o el conocimiento” (Fumero, 2007, pag 10).

Wikis: Término que hace referencia a las enciclopedias digitales que son creadas y editadas por los
usuarios (validando la informacion que se da).

World Wide Web: servicio que permitio a los usuarios un acceso mdas facil y amigable a la

informacién por medio del hipertexto.
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ANEXOS

Tabla 1. Reporte exportado de la herramienta comscore que deja ver el comportamiento digital en la

red social Facebook en Colombia en el mes de septiembre.

[M]FACEBOOK.COM September 2013 Colombia 3 o) | &
Part of [F] Facebook

+ Compare
“T710.286 16,6 TT3.355 223 4876

Total Unique Visitors (000) Average Minutes per Visit Average Daily Visitors (000) Average Visits per Visitor Total Pages Viewed (MM)

Datos demograficos Universo completo Visitacion cruzada

Facesook.com il FACEBOOK.COM is not yet Unified.
Total de Internet

Los siguientes sitios tienen el porcentaje mas alto de
visitantes que también visitaron FACEBOOK.COM:
Please visit www.comScoreDirect.com to learn how to

: Total
become Unified.

Gender

Medios indice visitantes
—— tnicos (000)
Male . - LAVOZDEGALICIA ES 16 29
Female — {J&%d de total o UAM.MX 116 4
e DATAFACTORY.LA 16 40
12.500 NETLOG.COM 116 4
FILOSOFIA NET 116 29
Persons - Age POLYVORE.COM 116 42
—— 10.000 NOSOYRARO.COM 116 2
1524 BABBEL COM 116 34
25.34 — 7.500 LAVERDAD.ES 16 s9
s TYPEPAD.COM 116 4
3544
- 5.000
-
s 2500

25% S0% 75% 100%

SONDUJFMAMIJ AS

Total visitantes Gnicos (000) a FACEBOOK.COM
aumento 25,3 % desde Sep 2012

Tabla 2. Reporte exportado de la herramienta comscore que deja ver el comportamiento digital en

Google en Colombia en el mes de septiembre.

[M]Google September 2013 Colombia Y .- A
Pt o1 (7] Googe St

+ Comgpare

Key Measures

—11.1% — a8 3919 232 984

Total Ungue Vieltors (300 Average Vestes per Vat Average Doty Viators (000 Average Vats per Vater Tota Pages Vawes W

Datos cemograncos Universo completo Visitacion cruzada
Google . Googe & "ot yet U~ fed LO8 SGueties S108 TeNe & 0T TeTAR mhs A1) Je
P — YAEANTES vt TEe” et Coogle
Pease val waw conSoorelrect Com 1 e how B Tots
Gendet tecome LM fed Uedos Induce visltantes
— ot (900)
Ve ) OCTONARST COM % ~
, Trend de total visitantes Unicos TLAMVENEIR COV " (3]
- ~ ~- ( J SCEL0 ORG AR "w? oW
B WR R W g SUPLACASITY MTCO w? M
KENVRR COM w m
Persons . Age CONEVYT ORG MX 4 »
o CE—— Bovga (oM CO “
W — STACKOVERZLOW COM ¢ “
X TUSPELSLATIVG COM ¢ (1]
VEIRZADOL A (L w »n
nau =
ot = Py
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soOND

Jew vorwers o 90002 Gongle

F Y aAaw ) ) Aas

Tabla 3. Reporte exportado de la herramienta comscore que deja ver el comportamiento digital en

YouTube en el mes de septiembre del 2013.
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[M]YOUTUBE.COM* September 2013 | Colombia| o (] (&

Part of [F] Google Sites

+ Compare

Key Measures

—78.944 15,0 2,079 11,6 —1.017
Total Unique Visitors (000) Average Minutes per Visit Average Daily Visitors (000) Average Visits per Visitor Total Pages Viewed (MM)
Datos demogréficos Universo completo Visitacion cruzada

youtuee.com* [l YOUTUBE.COM* is not yet Unified.

Total de Internet
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visitantes que también visitaron YOUTUBE.COM*:

Total

Gender become Unified. Medios indice visitantes
— dnicos (000)

Male — | | e amasscaau 134 29

Trend de total visitantes unicos Run Trend de medios Report 133 49

Female ™ {000) 133 32

25% S0% 75% 100% 10.000 Este modulo muestra la trend 133 S4
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S 133 43

HISPASONIC.COM 133 32
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PRODUCTO (ww.pulzproyecta.com)

Pagina de inicio

Proyectos  Entrevistas
%Z proyecta tus ideas

Articulos  About

En PULZ buscamos proyectos que se destacan por su creatividad, innovacién y que
aportan formas alternativas de ver las cosas. Destacamos la importancia de

innovar y, porque sabemos que todo surge de una idea,

damos bases para

proyectarlas y emprender. Por eso creamos una comunidad para intercambiar
ideasy talentos.

Proyectos Entrevistas

00%

® 2013 PULZ, proyecta tus ideas.




Proyectos

Proyectos

Laura Ospina es Artista Visual de la Universidad
Javeriana con énfas esion plastica, en los
ultimos en la ilustracién y
os medios digitales, pero cree que estos deben ir de la

as tradicionales del arte como lo

f

105 Se emp

mano con las técn

son el dibujo, la pintura, la escultura y aun la
instalacién

MUV-IT! Es un juguete que permite

experimentar con sonides. Fue creado por el di
Eduarde Cubillos en su tesis de grade. E
inos entre los 4 y los 6 anos, que estin en una etapa de

s sonidos son el

108

formacién y educacién con la cual

medio perfecte para desarrollar asp gnitivos
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Entrevistas

Entrevistas

Todo comienza con una idea. Ellos nos cuentan cémo lograron

consolidar sus proyectos.

W
RS

™R HUS BOGOTA STRLANDO ISPADC ABA 1L C
¥ e s g e £ At & et | & g S b 04
e o ot

infinitylab

Como los otros proyectos este surgid de conversaciones

entre amigos sobre vacios que encontraban desde su
profesién en la industria. Teniendo esta idea rondando
en la cabeza Juan José Heredia, fundador, empezd a crear
infinitylab; una alternativa que promueve y produce
contenidos audiovisuales, y en otros formatos, con
enfoque cultural. Empezd en el 2010 y fue creciendo
gracias a las diferentes iniciativas que tuvo en las redes
sociales, con las cuales logré conectarse con artistas
proyectos que tenian diferentes propuestas. Asl llegé
consolidarse como una referencia de inspiracién para
todo tipo de profesionales y, actualmente, quiere reforzar
su plan de dar charlas sobre diferentes tematicas para
formar a profesionales que siguen en bulsqueda de
grandesideas.

Yy

Yaveria

proyecto de apoyo mutuo por el arte al

alcance de todos

Este proyecto sSurgio gradas a conversadaones entre

o

amigos sobre la necesidad de crear un espado par
A

artistas emergentes, Como elos. Gra a esto crearon

esta plataforma que promueve, gestiona y crea nuevos

cios inter-dependientes de difusion, intercambio,
y produccidn de expresiones
culturales. Tienen talleres, cursos lbres y

investigacion

para .JfY»'EHSS expaosiiones

y un festival (Festival

(Videos de las entrevistas e imagenes de los proyectos)
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Articulos

Articulos

Articulos y entrevistas que van m4s alld de lo obvio, potenciando ideas y proyectos

5 datos tutiles a la hora de financiar su

producto

Sitiene la fe sufidente en su proyecto, y en su capacidad de vendedor,
vaya a tocar las puertas de algunas empresas. Eventualmente alguien
le va a decir que si, ;no nos cree? De acuerdo con el articulo 12 de la
Ley 633 de 2000, las empresas que inviertan en proyectos de
investigacion y desarrollo cientifico-tecnclégico pueden ahorrar en sus
impuestos. Todos ganan, a usted lo finandan, ellos pueden utilizar el
resultado de su proyectoy estin ahorrando.

Leer més

Top 5 de cursos para jévenes
emprendedores

Sabemos que el tiempo es un privilegio de pocos afortunados. Que,
entre estudiar, trabajar y sacar su proyecto adelante estd bastante
ocupado. Sin embargo, PULZ recomienda estos cinco curses virtuales
que no lo ocupardn demasiado y prometen darle algunas de las
herramientas necesarias para estructurar y sacar adelante su

proyecto.

Por qué es importante que no solo su
mamad vea sus trabajos

Aprovecharemos este espacio para mostrar los concursos nacionales e
internacionales que se estén haciendo. Publicaremos cualquier tipe de
convocatoria, desde literatura hasta modelos de negecics para que
usted, joven emprendedor, se atreva a sacar los proyectos que tiene
archivados y de los que solo habla con su mama para que tenga la
oportunidad de recibir un reconocimiento aiin mayor.

eer més
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Sobre PULZ

Home Proyectos Entrevistas Articulos

proyecta tus ideas

Gabriel Leafio es artista visual y estd detras del
lente ayudando con los videos y la direccion de
fotografia

Susana Cubillos Aguirre es la editora, redactora
y emprendedora. Cabeza detrds de PULZ
proyecta tus ideas.

Sobre
Nosotros

En PULZ buscamos proyectos que se destacan por su creatlvidad, innovacién y que aportan formas
alternativas de ver las cosas. Destacamos la Importancia de innovar y, porque sabemos gue todo surge
de una Idea, damos bases para proyectarlas y emprender. Por eso creamos una comunidad para

Intercamblar Ideas y talentos.
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Contacto

Home Proyectos Entrevistas Articulos About

PULZ proyecta tus ideas

Contactanos!

envia tu proyecto, idea o
historia de emprendimiento

PULZ, proyecta
tus ideas
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